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Prélogo

Uno de los factores que mas influyen en el progreso de las personas y desarrollo
de las sociedades es la educacién, que provee conocimientos y cultura y pro-
mueve valores.

En el dmbito de la educacion superior, nos corresponde participar en la for-
macion de estudiantes para su incorporacion en el ejercicio profesional, motivo
por el cual, y como respuesta a nuestras responsabilidades académicas como
docentes, se ha convocado a profesores de este centro universitario y de otras
latitudes del pafs, a expresar sus reflexiones en torno a la expresiéon y a la repre-
sentacion como lenguaje del disefio, uno de los temas sustantivos en la forma-
cion de competencias académicas para la futura actividad profesional.

El Departamento de Representacion del Centro Universitario de Arte, Ar-
quitectura y Disefio se congratula en presentar la opinion de los autores que
aqui participan y agradece la colaboracion de la Universidad de Sonora como el
6rgano dictaminador externo en este proceso.

Cordialmente:

Mtro. Arq. Juan Ramdn Herndndez Padilla
Jefe del Departamento de Representacion
Benemérita Universidad de Guadalajara
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Introduccion

Nuevamente tenemos la satisfaccion de presentar reflexiones, avances de inves-
tigaciones y posturas abordadas por profesores e investigadores en diferentes
temas, en las areas de la expresion y la representacién como lenguaje del disefio.

En esta edicion se exponen temas que nos hablan de la actividad que desem-
pefian los disefiladores como gestores de la comunicacién, como generadores
de nuevos paradigmas educativos, como transformadores de situaciones socia-
les, como empresarios, como creativos de productos y como constructores de
nuestro entorno.

El autor de La intervencion artistica, un medio de representacion social en la ciu-
dad, nos muestra como las intervenciones artisticas con gréficos y visuales: la
pintura, el texto o la ilustracion, se presentan en el espacio urbano como un
medio de representacion y expresion de la sociedad.

En Expresion y representacion, medios que impulsan la conceptualizacion en el
proceso de diserio, se muestra la importancia del dibujo a mano alzada y modelado
en el pensamiento tridimensional para la construcciéon geométrica del producto.

Se presenta en Imaginar y representar el proyecto. Inicio del proceso de enserian-
za aprendizaje, un analisis del desarrollo de la imaginacion y la representacion del
espacio en etapas tempranas de la docencia del proyecto arquitecténico.

La revolucién tecnoldgica, la estandarizacion y la excesiva regulacion de la
construccion origina una interesante disertacion en Las nuevas tecnologias: salva-
cion o condena de la profesion arquitectdnica, donde se cuestiona la necesidad de
requerir, en un futuro, de los servicios de un arquitecto.

Un equipo interdisciplinario presenta el tema Procedimientos técnicos en la
representacion, que trata aspectos relacionados a la practica técnica del dibujo en
sus diferentes niveles de representacion, ya sea digital o manual.

La propuesta de la reflexion: Ver, pensar, dibujar, trata sobre esta diferencia-
cién desde el punto de vista arquitectdnico, enfocandolo como un lenguaje ne-
cesario de aprender a través del dibujo manual y sus consideraciones ante el
desarrollo de las nuevas TIC'S.
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En La habilidad de bocetar, comunicacion de ideas para el disenio de producto,
el autor sugiere a los disefiadores industriales, como profesionistas creativos, la
préctica constante del dibujo para bocetar ideas y avanzar exitosamente en el
desarrollo de nuevos productos.

El objetivo del articulo Representacion y expresion arquitectonica dirigida al
usuario es describir la representacion y expresion arquitectdnica en el proceso
proyectual y su interaccién con el usuario, de acuerdo al aprendizaje empirico
del ejercicio profesional.

La investigacion Diserio inclusivo y adecuacién antropométrica aborda el tema
desde una perspectiva del disefio inclusivo mediante un caso de estudio que
analiza una habitacion para dos personas, con el objetivo de entender las necesi-
dades espaciales, antropométricas y materiales de los habitantes.

Como resultado de la investigacion Percepcion visual y creatividad. Una pro-
puesta pedagagica, los autores presentan el disefio de una propuesta pedagéfica
para mejorar los procesos cognitivos de la percepcién visual y la creatividad en
los estudiantes.

Se presenta una propuesta para la Implementacion de Kahoot como herramien-
ta de gamificacion para incrementar el aprendizaje, que utiliza la metodologia y la
mecanica del juego para motivar la participacion de los estudiantes y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Concluyen los temas con La creatividad en la formacion del arquitecto: proce-
sos, herramientas y estrategias, que nos hace recapacitar acerca de la utilizacién
adecuada y oportuna de las TIC's y las TAC’s, que representaran un cambio de
paradigma en la ensefianza.

El propésito de estas reflexiones es despertar inquietudes en los interesados
en el ambito del arte, la arquitectura y el disefio, que les permita aportar res-
puestas vanguardistas en torno al disefo y al nuevo conocimiento en los progra-
mas educativos, con los consecuentes beneficios a la sociedad.

Mtro. Arq. Cristobal Eduardo Maciel Carbajal
Presidente del Comité Editorial del Departamento de Representacién
y Responsable del Cuerpo Académico UDG CA-922
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La expresion y la representacion
COMO LENGUAJE DEL DISENO

en eIARTE






LA INTERVENCION ARTISTICA, UN MEDIO DE
REPRESENTACION SOCIAL EN LA CIUDAD

José Gustavo Vazquez Macedo

RESUMEN. La intervencion artistica es, en la ciudad, un medio de expresién con el
que la sociedad se representa, mostrando sus pasiones, anhelos, suefios, tradiciones,
modos y formas de vivir, entre otros, a través de manifestaciones ubicadas todas ellas
en el espacio urbano, con graficos y visuales como la pintura, el texto o la ilustracion,
también de forma plastica con esculturas, instalaciones, relieves y alteraciones del
medio, y existen otras que son escénicas y ambulantes, pero todas ellas son producto
de la participacion de las personas que conforman la ciudad, la cultura, la sociedad
que desea salir y mostrar lo que piensa, lo que quiere, lo que desea.

El siguiente texto analiza diversos autores que tratan el tema de la intervencion
artistica en el espacio urbano como un medio de representacion social, la situacion
que pasa en la ciudad de Guadalajara y lo que sucede en otros paises en relacion a
este tipo de representaciones.

Palabras clave: ciudad, representacion social, intervencion artistica.
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LA EXPRESION v .o REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO
INTRODUCCION

Conformada por grupos de personas que desarrollan distintas actividades de
acuerdo a las necesidades y posibilidades de vida, la ciudad se concibe con una
imagen, generando una identidad al lugar. Significado creado por la sociedad
que le permita distinguirse y diferenciarse de otras, que otorguen un origen, una
razén y sentido de pertenencia a su vida. Con elementos materiales y fisicos,
imaginativos e intangibles que conceden a las personas un valor de identidad.

La representacién social en la ciudad es una manifestacion de las personas,
en donde expresan de forma creativa acciones de intervencién artistica con el
propésito de dar a conocer, por medio de simbolos, figuras, colores y formas,
entre otros, las costumbres y tradiciones, asi como la cultura, |a historia, el estilo
y los modos de vida de la ciudad actual. La intervencién artistica se propicia en
muros, calles, jardines, mobiliario publico y edificaciones, al grado de transfor-
mar al espacio arquitecténico y urbano en un lienzo en el que se pinta, ilustra
y decora, asi como presentarse en un escenario que muestra un acto de lo que
percibe en la sociedad, con los acontecimientos cotidianos de las personas y la
ciudad. Un medio de representacion visual, sentimental.

Existen distintos medios de representacion de la sociedad, sin embargo, la
intervencion artistica en la calle podria ser un recurso en el que se exhiben y de-
tallan los suefios, héroes e idolos del pueblo, asi mismo, las carencias, peticiones
y demandas que las personas requieren a la vista de la ciudad.

La ciudad

El constante desarrolloy el crecimiento de las ciudades propician el esparcimiento
de la zonificacion de la metrépoli, y de esta forma, se genera la pérdida de
sentimiento de pertenencia e identidad. Segln el censo del Instituto Nacional
de Estadistica y Geograffa (INEGI), 2010 registré una poblacion de 4364,069
habitantes en la Zona Metropolitana de Guadalajara, al ser ésta una ciudad que
tiende a extenderse y formar una poblacién con personas de diversas regiones y
estados del pais, asi como de otras nacionalidades.

Esta extension va ocasionando la pérdida de valores, tanto culturales y socia-
les como colectivos e individuales; volviéndose y transformandose en una urbe
de paso, donde solo es utilizada para el traslado desde el lugar de trabajo hacia
la vivienda (Redondo, 2012), formando un espacio de transicién y no de habitar
y convivencia, debido a las esferas y fragmentaciones de mini ciudades que con-
forman la periferia de la metrépoli de Guadalajara.
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La ciudad cuenta con debilidades y puntos fragiles que impactan en la so-
ciedad que la habita, entre ellas el espacio urbano que, al ser una prioridad el
transporte motorizado, esta area es la primera en ser sacrificada para ampliar
las calles y avenidas para él automévil (Borja, 2000), aun cuando éstos no se
encuentran en movimiento, sino estacionados. De esta manera, la ciudad es ol-
vidada por las personas que las transitan o utilizan como el espacio de traslado y
de comunicacién entre ellas.

Estudios de ONU-Habitat, han resaltado que las ciudades que se encuentran
en vias de desarrollo mantienen un porcentaje reducido de su territorio destina-
do al espacio publico, asi como para la conectividad de las calles y la interaccion
social (Clos, J.,, 2014, 9-10). El propésito de dar preferencia al automoévil para
intentar reducir los tiempos de traslado, los congestionamientos y caos viales
han propiciado la reduccién de espacios urbanos, (Ghel, J. 2014).

La pérdida de tradiciones y costumbres empieza a mutar al ser intervenidas
por elementos ajenos a la cultura nativa del lugar (UNESCO, 2009), incorpora-
do a una globalizacién generada por los medios de comunicacién y la publicidad,
asf como la influencia de paises y culturas extranjeras que dictan en qué forma
se debe vestir, lo que se debe comer o la manera de hablar, entre otros, transfor-
mando a las ciudades a una imagen Norteamericana, donde, a pesar de que solo
el 5% de la poblacion en México habla inglés, es mas comun observar anuncios
en la calle, revistas o productos nacionales en esta lengua (Instituto Mexicano
para la Competitividad), resultado del efecto de la mercadotecnia.

Una forma de medir el estatus de una ciudad es mediante la cuantificacion
de sus espacios urbanos, de acuerdo al uso y cuidado de sus areas publicas, asi
como las calles, plazas y jardines que comprenden las partes en comun para los
habitantes de un determinado lugar (Borja, 2000), seglin sea su transformacion
para su beneficio o su afectacion, formando la imagen de una ciudad, reflejando
de tal manera la calidad de vida, asi como la identidad que existe por parte de
los habitantes, su cultura y modo de habitar el espacio. Joan Clos, en Ciudades
para la gente, determina que el espacio publico de la ciudad es la que va a proveer
la conectividad y acceso fisico a la sociedad, asf como elementos de proteccion
y cobijo, un aislamiento al transito vehicular, dreas de descanso y espacios de
congregacion. Si bien, espacios que sean vivibles y multifuncionales, que permi-
tan y promuevan la interaccién social, el intercambio econémico y la expresion
cultural (Clos, J. 2014).

La actual contaminacién visual y auditiva que se agrega dia a dia entre colo-
res, formas y sonidos, ademas a la saturacién de espacios dedicados a los auto-
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méviles y menos areas publicas para la sociedad, crea un conflicto en el cual la
persona comienza a desconocer a su préjimo, generando aislamiento personal y
distanciamiento de los habitantes (Bauman, 1999), los espacios son interferidos
y no satisfacen las necesidades de los habitantes, generando que se conviertan
en bordes y limites que privatizan a la sociedad pasando a ser los actores de la
ciudad (Lynch, 1998).

La intervencion artistica

Desde el hombre primitivo, el ser humano ha tenido la necesidad de expresarse,
de mostrar qué es lo que se encuentra haciendo y dejar grabado en que consistid
la actividad desarrollada, crear una representacion de lo que hace diariamente,
utilizando distintos medios materiales para su creacién, al grado que permanezca
como una especie de diario o un medio de informacién, en este caso, las paredes
de las cavernas, los arboles, las piedras, el suelo, entre otras.

Las personas relacionan los espacios de acuerdo a cualidades que lo van
identificando cominmente, ya sea por medio de sonidos, colores o por los vo-
limenes; por medio de los edificios van logrando crear una imagen de la ciudad
de acuerdo a sus experiencias vividas (Rojas, 2006). Conforme al transcurso de
su camino, segln sea la direccion o el camino que tomen, sea lo que haya que
logre captar y percibir, este generara un conjunto de memorias, deseos y signos
del lenguaje (Calvino, 2009), conformado por elementos tanto naturales como
edificados, simbdlicos, inmateriales, pero representativos para la vida de las per-
sonas, para la historia de la ciudad, satisfactorio para unos, pero en ocasiones de
desagrado para otros.

En el caso de la ciudad de Guadalajara, se puede mostrar el resultado de
un espacio intervenido por medio de un elemento artistico: los Arcos del tercer
milenio, conocidos coloquialmente como los Arcos del nuevo milenio, obra realizada
por el escultor Enrique Gonzalez, Sebastidn, quien con esta obra pretendia lograr
una nueva imagen urbana de la ciudad, e inclusive generar un icono represen-
tativo para Guadalajara, propésito que hasta la fecha no ha sucedido, en gran
parte debido a la falta de aceptacion y significado que influye en los habitantes
locales; siendo factor el alto costo que representé para la ciudad, a tal grado que
ha quedado inconclusa.

“Se trata de una cuestion de ingenierias, no es tanto de mi diserio,
mi diserio ya estd, ya no cuesta, cuesta solo hacerlas.
‘Los arcos del milenio” estdn diseriados y listos, y no por mi culpa”.

Sebastidn, 2014. El Informador
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Sin embargo, no todo debe ser altamente costoso o debe de ser monumen-
tal para lograr apropiarse del espacio urbano y generar una identidad cultural en
los habitantes de la ciudad. En 1951, la embotelladora de Occidente S. A. realizd
la propuesta de colocar un anuncio espectacular en la zona del Mercado Liber-
tad, conocido popularmente como Mercado San Juan de Dios, el cual era alusi-
vo a la marca refresquera Pepsi, pero lo hacia algo distinto a los demas, era de luz
de nedn, sus luces parpadeaban, mientras unas encendian otras se apagaban, ge-
nerando de esta forma un movimiento en suimagen, pero lo significativo de ello
era una representacion simboélica de un par de bailarines de folclor mexicano.

Luis Lopez, (2014) plantea al arte callejero de Guadalajara como un medio
en el que se interviene el espacio publico, bajo la insignia del Street art, la ca-
lle, con el concepto del activismo como elemento primordial para expresar y
generar ideas que perciban las personas, la transmisién de ideas, estudiando el
activismo y el arte desde un enfoque cualitativo.

Por otra parte, Melissa Retamoza (2015) trata el tema del proceso de inter-
vencion del graffiti en el paisaje urbano, por medio de distintas técnicas y ele-
mentos como el aerosol, esténcil, stikers, posters, esculturas, instalacién, entre
otras, asi mismo, maneja los distintos espacios en los cuales esta rama del arte
urbano puede llevarse en accién como los monumentos, bancas, vegetacion,
etc. El tema del graffiti es amplio, ya que segln la percepcion de las personas y
del espacio en el cual haya sido colocado va a variar el sentido de satisfaccién o
de disgusto que genera en la sociedad. La conclusién que aportan respecto a que
las calles se vuelven un museo y una galeria, que los turistas no necesitan dirigirse
a un espacio cerrado y privado para observar la historia y cultura de un sitio o
lugar, en este caso una ciudad (L6pez, Retamoza, 2013).

Sandra Vela (2013) realiza una investigacién sobre la apropiacion de la ca-
lle, pero de forma temporal, como caso de estudio la via Recreactiva. Analiza los
factores que originan la apropiacion, asi como los procesos de apego al lugar,
de su uso y su transformacion, por medio de un sistema de personalidad, siste-
ma social y sistema cultural. Aporta su estudio el hecho de que los procesos de
apropiacion de la calle son de forma individual y colectiva; y que estos procesos
generan una transformacion en el espacio segin sea la utilizacion que registre el
sitio, otorgando de manera esponténea o programada la satisfaccion de las ne-
cesidades de los usuarios que se identifican como pertenecientes al lugar, dado
la concurrencia y actividades realizadas en él.

José Manuel Ramos narra, en su articulo Los documentos... un tesoro, para
la Gaceta Universitaria, sobre cdmo este elemento cred una identidad no sélo
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en la zona y el barrio aledafios al Mercado Libertad, sino para la ciudad. Habia
quien afirmaba que los bailarines realizaban el jarabe tapatio, lo cierto es que las
personas se aduefiaron del espectacular, al cual le adjudicaban una cancién:

Se iluminaba con luces de colores, en seguida se apagaba y surgian las figuras de dos
bailarines: la cldsica china poblana y un mestizo que bailaban el jarabe tapatio sobre
un sarape a colores. (J. Ramos, 2008).

Volviéndose éste parte del espacio urbano, cuando en realidad era una es-
tructura que se levantd sobre una casa ubicada en la calle Dionisio Rodriguez,
popularizando al espectacular luminoso con forma de corcholata como... “el
anuncio de los que bailan”.

Una medida que podemos tomar como referencia es analizando los elemen-
tos que intervienen en el contexto urbano para relacionar el fenémeno de la apro-
piacion de un espacio piblico, la calle, y entenderla como la capacidad de propiciar
un espacio que puede permanecer en equilibrio con los recursos de su entorno.

Cuando uno se pasea por alguna de las calles que reconocemos como pro-
pias, debido a nuestra rutina o caminos que ideamos y trazamos desde los dis-
tintos sitios y lugares que habitamos dia a dia, comenzamos una relacién en la
que le ponemos un valor al espacio que recorremos, que usamos, que Vivimos.
En el futuro ese valor se convertird en un elemento mas que se situara junto a
la arquitectura, a la iluminacién, a la sefializacién, a los usos, a los habitantes, a
la propia historia del lugar. Este valor se habra creado andando, poniendo en
movimiento todo el cuerpo, el individual y el social, y transformara el espiritu de
quien a partir de ahora sabra mirar a esa calle, convirtiéndolo en un espacio que
serd capaz de mantenerse a si mismo.

A menudo sentimos un desagrado o molestia cuando un espacio urbano es
modificado y transformado, debido a que en ese lugar jugamos, paseamos con
nuestros padres o solamente es que habfa un elemento que era significativo
para nosotros mismos, como persona o como comunidad, y solo por ello es que
nos satisfacia el asistir a ese sitio o pasar de largo pero aun asi formaba parte de
nuestra vida, ese es el valor de propiedad, de apego al lugar, cuando una persona
siente una identidad y otorga un sentimiento, a pesar de ser ajeno o intangible;
el espacio urbano se vuelve sustentable.

La representacion social

En Guadalajara existe un elemento artistico que se apropié no solo del espacio
urbano, sino de la imagen de la ciudad, a pesar de ser un simbolo de la mitologia
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romana, Diosa de la sabiduria, artes y técnicas de guerra, protectora de Roma y
correspondiente a Atenea en la mitologfa griega: La Minerva. Para Guadalajara
La Minerva representa mas que una glorieta o un monumento, no solo es un
hito ubicado en los cruces de la Av. Vallarta y la Av. Lopez Mateos, si bien la obra
del escultor Joaquin Arias y del arquitecto Julio de la Pefa significé la entrada a
la ciudad, como un elemento conmemorativo, nunca se pensé en la época de
Agustin Yafiez como gobernador la trascendencia que alcanzaria.

En la actualidad este monumento como simbolo para la ciudad representa
la identidad de los tapatios, asi como una persona de la ciudad de México se ha
aduefiado del monumento de la independencia, al que ha apropiado y tomado
como suyo al hecho de cambiarle el nombre de la Victoria Alada por el de Angel
de la Independencia, de acuerdo al imaginario colectivo de las personas de la
capital del pais, las cuales reconocen a una mujer con alas como una angel, a
diferencia del simbolismo que representa una Victoria alada.

En Guadalajara, este simbolo de la ciudad representa la forma de cémo las
personas se vuelcan y hacen suyo el espacio destinado para autos, porque si
bien en un inicio Julio de la Pefa, encargado del proyecto, formé un espacio
en el que las personas pudieran caminar y pasear alrededor de la fuente, fue el
congestionamiento vial el que se ha comido este espacio, reduciéndolo a jardi-
neras y machuelo alrededor de la escultura, y apreciarla sin obstaculos se realiza
Unicamente desde el automovil al transitar por el cruce de las avenidas. El pro-
yecto Via recreativa, dedicado para evitar el sedentarismo de las personas, como
lugar de recreacién y convivencia entre las personas, donde corren, caminan,
pedalean o pasean a sus perros los dias domingos, se realiza, en parte, alrededor
de La Minerva.

En la actualidad el Maratén y el Medio Maratén de Guadalajara pasan alre-
dedor de ella, siendo este el punto de partida y meta de los corredores partici-
pantes. Los fines de semana la sociedad se apropia del espacio urbano y lo vuelve
suyo para la celebracién de un triunfo deportivo de un equipo de futbol de la
ciudad o de la seleccion nacional, un triunfo politico o hasta el triunfo del premio
Oscar de algan actor preferido por la sociedad; punto de encuentro e hito prin-
cipal de la Zona Metropolitana de Guadalajara, lugar donde un dia puede iniciar
una marcha o manifestacion de las personas a favor de la familia tradicional, y
la Minerva, neutral e imparcial permite recibir al dia siguiente a los activistas que
aceptan el matrimonio igualitario.

Las intervenciones artisticas en la ciudad se vuelven representantes de la
sociedad, llegando a ser escudos de secundarias, trofeos y galardones de pre-
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mios de cine y teatro, medallas de competencias o membretes de diplomas y
reconocimientos, generando una identidad cultural de las personas de la zona
metropolitana de Guadalajara. Nancy Duxbury (2014) menciona la necesidad de
culturalizar a una ciudad para su sustentabilidad, en donde los artistas y las per-
sonas relacionadas a las industrias creativas conciban un rol en el que fomenten
las actividades sociales de la comunidad, en donde las personas se sorprendan,
se vuelvan originales e inspiren a ser parte del espacio urbano.

Desde el ambito de la participacion ciudadana y haciendo referencia al hacer
uso y el tomar accién del espacio urbano, apropiandose y formando parte de él,
Nancy Duxbury en su articulo Cultura y Sustentabilidad, como las nuevas formas de
colaboracion permiten replantearnos nuestras ciudades, nos habla del elemento cultural
como un medio con el que las personas pueden desarrollarse en su entorno y
replantearse el concepto de la ciudad, como un intermediario que influye en la
conformacién de un espacio sustentable en el que se sociabiliza, se protege el
medio ambiente y se genera un intercambio econémico, un lugar que es utiliza-
do para estar presente e integrarse a él.

Duxbury habla de las ciudades como centros politicos, sociales y ambientales,
y de los habitantes, elemento colaborativo para la planificacion de la ciudad, redes
y asociaciones como el pilar para la toma de decisiones y acciones, con ejemplos
como Auckland, Nueva Deli, Bogota y Liubliana, entre otros. Plantea al arte y la
cultura como el medio social de accién con el que busca replantear el ambiente
urbano, como el poder transformativo para realizar un cambio en la ciudad; y las
practicas artisticas como el medio para mejorar el ambiente y el paisaje de la ciu-
dad, como medio de informacion de los problemas de sustentabilidad de la ciudad

Ursula Barreda (2009) analiza el tema del espacio publico en conjunto con
las artes plasticas. Indica que las esculturas, al momento de ser una intervencién
artistica, crean una conexién, logrando generar un espacio en conjunto, y las
implantaciones, como un factor que determina el espacio como una obra de
integracion, en casos llega a ser un acierto, pero generando una obra aislada sin
relacion al entorno. Por otra parte, Verdnica Capasso (2011) se basa en Adrian
Gorelik en La grilla y el parque, quien describe a la sociedad y la ciudad de Argen-
tina, por medio de preguntarse: ;Cémo se forma una metrépoli en la pampa?
Define al espacio publico como una cualidad politica que tienen las ciudades, en
las que se cruzan historias urbanas, culturales y sociales, en las que se conforman
los valores de la ciudad y las artes con la participacion ciudadana.

En Apropiaciones y reapropiaciones del espacio de la ciudad, Capasso hace un ana-
lisis del proceso de apropiacion y de la participacion ciudadana respecto a si-
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tuaciones de caracter politico, representadas por medio de las artes visuales en
murales realizados en la ciudad. Define el hecho de la inclusién de la sociedad a
la accion de manifestarse y hacer notar los problemas reales que suceden en las
calles: aparecen personas desaparecidas personificadas como héroes, martires,
crimen de estado. Su propuesta es basicamente desde el punto de labor de gru-
pos de arte callejero, no solamente haciendo mencién de caracter visual, sino
hablando también del arte escénico en el que las calles son el escenario ideal
para crear una alegorfa de un performance, buscando una controversia y critica
hacia la sociedad actual.

La ciudad moderna en conjunto al arte de la calle forman un papel fun-
damental, la representacion de la ciudad a través de la fotografia, la pintura, la
ilustracién y la escultura, y su incorporacién al paisaje urbano le dan valor y signi-
ficado a los ciudadanos, que se vuelven espectadores que analizan lo plasmado
y proyectado en las imagenes de la calle; es la conclusion que Miguel Chaves, en
Artistas y espacio urbano: la representacion de la ciudad en el arte contempordneo (2014),
precisa en un articulo de la Universidad de Madrid.

Se define el arte urbano como el elemento que integra y le da significado
a un lugar, en el que los componentes de una ciudad deben ser no solamente
fisicos y materiales, sino que debe haber elementos de percepcion por parte de
los habitantes, donde el uso de la imaginacién determine un significado a las dis-
tintas partes, algo real o fantasioso, que existan distintas visiones del funciona-
miento de la ciudad a través de imagenes de ficciones individuales o colectivas,
iméagenes creadas por la traza de un urbanista, por las plantas de un arquitecto o
las formas de un artista plastico (Chaves, 2014).

Arte urbano

Liliana Carmona (2014), analiza al espacio arquitecténico como un medio en
el cual se implementa el muralismo. Street Art es como denomina a la accién
de intervencion del espacio arquitecténico al exterior, donde capta y conserva
las polémicas sobre intervenciones pictdricas en edificios de valor patrimonial,
para salvaguardar el valor cultural y el valor de identidad. Los temas publicos
son concebidos como instrumentos de captura y reflexion sobre el espacio
arquitecténico.

La aportaciéon que maneja en Street Art, Arquitectura como lienzo, es desde la
metodologfa, que consiste en un anlisis, primeramente, de observaciéon y luego
de identificacion, seguido de registro y selecciéon, documenta, publica y somete
a critica lo estudiado: el mural en la arquitectura. Es un articulo desde el punto
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de vista de la percepcion visual y su representacion hacia las personas, en busca
de un resultado de identificacion entre las personas y la imagen, sefialando que
si ésta no simboliza nada a la sociedad pasard a desaparecer y ser sustituida por
un nuevo mural, el arte efimero.

Jesls Peredo (2013) define el concepto de apropiacion simbdlica como un
proceso social entre el espacio y la expresion grafica, de hacerse notar en el es-
pacio urbano y crear un elemento de identificacion en el lugar. Trata el tema del
graffiti, del activismo y la intervencion del espacio publico de la ciudad, si bien,
debido a las necesidades por parte de la sociedad en cémo la ciudad no satisface
las carencias que son vitales para las personas. Clasifica y analiza los distintos
tipos de graffiti, desde las marcas personales hasta las que engloban un mensaje
politico o social, detallando espacios y técnicas.

El postgraffiti, como una marca personal realizada por una persona que ya
tiene ciertos conocimientos de disefio o arte, en el que, la intencién no es simple-
mente dejar un tag en la calle, sino dejar un mensaje visual que se integre al paisaje
urbano (2011). Una cuestion que realiza es la de “;hasta donde el graffiti como ejemplo
de las cosas que en muchas ocasiones surge como muchas actividades marginales, puede llegar
a convertirse en simbolo de identidad de un barrio, ciudad o un pais?” (Peredo, 2009).

Chalfant, H., y Cooper, M. (1995) realizan un registro fotografico del de-
sarrollo del graffiti en la ciudad de Nueva York, de como éste se ha generado
como la marca de la ciudad al ser el tren subterraneo un medio en el que se
implementa la intervencion del Street Art, un andlisis de imagen urbana y de in-
tervencion artfstica. Aportan la vision de cémo la intervencion de la ciudad tanto
de objetos estaticos como moviles, entre ellos los vagones de los trenes, fueron
a imprimir una imagen a la ciudad, otorgandole una identidad que la distingue
del resto, siendo ésta apropiada en los afios 705 y 805, por las clases bajas de la
ciudad, las pandillas y artistas de la calle en busca de un lugar de expresién y de
representarse a si mismos. Contamos con algunas peliculas relacionadas al tema:
The Warriors, The Wanderers o Suburbia, que reflejan la cotidianidad de la vida en
la calle y los aspectos de la ciudad transformada por el uso del espacio urbano.

En El arte callejero, nuevo paradigma turistico del siglo XXI (2013) se analiza el
hecho de coémo los murales las bardas, puentes, paredes, entre otros espacios,
llegan a ser considerados parte de los atractivos turisticos de la ciudad, identidad
generada por los colores, las formas y por el concepto que representa lo plas-
mado en la calle. Un ejemplo de ello es lo realizado por Banksy, artista y activista
callejero de Francia, cuyos trabajos en bardas y muros en los que se ha manifes-
tado han llegado a ser considerados como obras de arte.
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JR, en su charla como ganador al TED Prize 2071, hace mencién de sus inter-
venciones enfocadas en pegar papel con impresiones de fotograffa en las pare-
des, techos, vagones de tren, escaleras, etc,, y la relevancia de tomar en cuenta
a las personas que viven en los lugares o sitios en donde se establece esta inter-
vencion con arte; manifiesta que es posible cambiar al mundo por medio de las
expresiones artisticas, obteniendo una transformacién del lugar, cambiando la
situacion de vida y la imagen de la ciudad.

CONCLUSIONES

Las intervenciones artisticas llegan a manifestarse en distintos espacios urbanos
de la ciudad, en los que se genera una representacion cultural de la cual la
sociedad se apropia, e inclusive se llega a etiquetar al espacio por la actividad
que se desarrolla en el lugar. Por medio de la intervencién artistica, ya sea visual,
plastica o escénica, se busca difundir una expresion y transmitir un mensaje a la
sociedad, al grado de poder llegar a ser considerado como hito de la ciudad y
pasar a formar parte de la vida cotidiana de las personas.

Estas expresiones artisticas van integrandose a través de practicas pictéricas
en fachadas, mobiliario urbano, muros, bardas perimetrales, en plazas, jardines,
parques y avenidas, entre otros. Con esto se busca que elementos construidos o
instalados que conforman el paisaje urbano y que resultan cotidianos y en mu-
chas ocasiones invisibles, se conviertan en objetos y espacios visibles e inclusive
relevantes ante la sociedad. Esto dependerd del mensaje que se pretenda trans-
mitir, que puede estar cargado en ocasiones desde sétira o sarcasmo a mensajes
de motivacion o reflexiéon, todo ello acompaiado de colores, figuras y texto
como parte de la imagen, convirtiéndose asi, finalmente, en una representacion
social en la ciudad.
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EXPRESION Y REPRESENTACION, MEDIOS
QUE IMPULSAN LA CONCEPTUALIZACION
EN EL PROCESO DE DISENO

Katia Ariadna Morales Vega y Gabriel lllescas Najera

RESUMEN. Este documento muestra la forma en que se promueve por parte
de los autores, la importancia de las materias correspondientes a la Academia
de Expresion y Representacién que se imparten en la Licenciatura en Disefio
Industrial en el Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio (CUAAD)
de la Universidad de Guadalajara, cursos que generan habilidades en el trazo a
mano alzada y capacidades de pensamiento tridimensional debido a la aplicacion
del dibujo y modelado a partir de la construccién geométrica del producto.

Los profesores que imparten la asignatura de Disefio Industrial son guias
de los estudiantes a través de un proceso de disefo, el cual se describe en este
articulo con ejemplos aplicados al curso de Disefio Industrial en quinto semes-
tre, a partir de un método de trabajo para potenciar la creatividad del alumno
y fortalecer su proceso de disefio al promover el analisis y autoevaluacién en
las fases de conceptualizacion y realizacién del disefio de productos. El alumno
a partir de segundo semestre tiene como objetivo "L/ diserio de productos a partir
de la experimentacion formal..”," de tal manera que la solucién depende en gran
medida de la experimentacién formal, de ahf la importancia de usar la expresion
grafica y la representacién como herramientas. Por ello se describe aqui el pro-
ceso metodoldgico empleado por los autores con experiencia docente por mas
de 26 afios y los resultados obtenidos.

Palabras clave: expresion y representacidn, busqueda formal, conceptualizacion en el
proceso de diseno.

1 Objetivo general del programa del curso de Disefio Industrial Il, Calendario 2016 A, del Departamento de
Proyectos de Disefio. CUAAD, U. de G.
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INTRODUCCION

Este documento describe la forma en que los docentes de la licenciatura en
Disefio Industrial del Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefo
utilizan para el desarrollo del proyecto de disefo la metodologia de Bonsiepe
Gui (1978), que establece tres fases: estructuracion, conceptualizacion y realizacion,
y el proceso de Disefio desarrollado por Rodriguez Luis (2010) a partir de los
vectores funcional, expresivo, tecnologico y comercial en el proyecto escolar de disefio
de un producto.

Estas metodologias interactian desde la concepcién hasta la realizacion del
disefio con los medios de expresion y representacion para potenciar la etapa de
creatividad y dar pie a la toma de decisiones del alumno para fundamentar el
resultado del producto; para ello, se definen algunos términos por parte de los
autores para describir con ejemplos de un alumno de quinto semestre, el uso de
los medios de expresion y representacion como herramientas fundamentales en
estas etapas.

Debido a que existen miiltiples definiciones y posturas respecto a los procesos
o metodologias para el disefio, lo cual serfa tema de debate y extensa la informa-
cién para describir en este articulo, lo que se presenta esta basado en la experien-
cia de los autores con 26 afios como docentes en el drea de Diseno Industrial, Ex-
presion y Representacién, que les permite integrar los conocimientos y habilidades
entre las asignaturas, el proceso y metodologfa sefalados anteriormente.

Antecedentes

La asignatura de Disefio Industrial, perteneciente al Departamento de Proyectos
de Disefio, funge como columna vertebral de Licenciatura de Disefio Industrial
del CUAAD, es tedrico practica y se lleva a cabo en ocho niveles durante ocho
semestres con una carga horaria entre ocho a diez horas semanales. En ella se
fusionan, integran y aplican los conocimientos y habilidades de las otras materias
en paralelo o las cursadas en semestres anteriores. Durante cada ciclo escolar se
realizan proyectos que consisten en el disefio de productos, los objetivos son
diferentes y el nivel de complejidad va en aumento a medida que avanza el curso.

Mientras tanto, en el Departamento de Representacién se establecen tres
Academias con sus respectivas asignaturas que enriquecen la preparacion profe-
sional del estudiante:

® |laAcademia de Expresion, con la asignatura de Expresion Grafica Indus-
trial para primer, segundo y tercer semestres tiene como objetivo gene-
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ral que el alumno adquiera destreza en el dibujo a mano alzada y logre
el pensamiento geométrico espacial para la representacion de objetos.

® La Academia de Representacién con asignaturas de Dibujo Técnico In-
dustrial I, Il'y Il pretende que el alumno conozca y aplique la normati-
vidad como medio de representacién para la fabricacion de los obje-
tos; las asignaturas Modelos de Estudios y Modelos y Prototipos tienen
como objetivo que maneje materiales y técnicas de acabados para la
representacion de objetos, resultado del disefio de productos.

® laAcademia de Computacién con la asignatura de CAD |y Il que se im-
parten a partir de quinto semestre, tienen el objetivo general de utilizar
software de dibujo para disefio industrial como medio de representa-
cion bidimensional y tridimensional en la representacion de objetos y la
realizacion de planos técnicos para fabricacion.

Estas asignaturas tienen un papel fundamental en la formacién del estudian-
te porque brindan herramientas esenciales que se aplican en las fases de concep-
tualizacion y realizacion de disefio de productos, para lo cual, los profesores de
la Academia de Proyectos de Disefio deben promover y solicitar enérgicamente
a los estudiantes que apliquen lo aprendido de forma efectiva en el objeto a
disefiar. En este documento se expone con ejemplos practicos de un alumno de
quinto semestre como la exploracion formal apoya en la valoraciéon funcional
para la toma de decisiones en la etapa conceptual, andlisis de formas y funciones
que se favorecen al utilizar las capacidades desarrolladas en las asignaturas del
Departamento de Representacion.

El proceso de disefio en la educacién

El diseno industrial es una actividad proyectual para desarrollo de productos,
esta actividad para el disefio de objetos requiere que el profesor exponga a sus
estudiantes los objetivos y el alcance del proyecto, que requiere de una planeacion
de tiempos y actividades. Generalmente el maestro funge como guia y asesor del
proyecto, mientras que el alumno debera realizar el proceso bajo esta planeacion
pre establecida y mantener una actitud proactiva y de autoevaluacién, de tal
forma que el proceso de disefio lo entendemos como la secuencia de pasos para
llegar a un objetivo prefijado. Este proceso metodolégico en disefio industrial
no es lineal y se lleva a cabo en un ir y venir entre diferentes etapas hasta llegar
a resolver el producto de una forma satisfactoria. A nivel escolar generalmente
el proyecto termina con un documento que fundamenta el proceso realizado y
con un modelo de apariencia o funcional, que se denomina prototipo.
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Las diferentes metodologias para el proceso proyectual tienen que ver con
diferentes especificaciones generales y particulares, sin embargo, para este arti-
culo se hace referencia a dos autores que ejemplifican de forma simple y precisa
el proceso de disefio: Gui Bonsiepe” y Luis Rodriguez,® autores con los que se
identifican los docentes de este Centro Universitario en su actividad escolar y
mediante sus textos facilitan al alumno la comprension de los temas tedricos
del Disefio. El proceso de disefio involucra miltiples factores e innumerables
variantes que dan una solucién al producto final, en esta reflexién se aborda lo
que corresponde a la parte formal y funcional a partir del uso de la Expresion
Gréfica y la Representacion.

Fases del proceso de disefio de Gui Bonsiepe.

Gui Bonsiepe, describe una metodologia a partir de tres fases que intervienen
en el proceso proyectual que son estructuracion, conceptualizacion y realizacion, las
cuales se describen brevemente:

A.  Estructuracion. Es el inicio del proyecto a partir de una etapa tedrica, don-
de se definen los objetivos, requisitos y conceptos del producto a disefar, trata
de identificar, recabar, investigar, valorar y analizar la informacién que dara las
bases para iniciar la parte creativa que se denomina conceptualizacion.

B. Conceptualizacion. Fase para el desarrollo de las alternativas, cuya carac-
teristica es el Bocetaje bidimensional y tridimensional para definir el producto,
es una etapa de desarrollo creativo a partir de bisqueda de nuevas propuestas,
innovar es fundamental. Los dibujos a mano alzada y modelos tridimensionales
son necesarios para el andlisis, autocritica y autoevaluacién para generar resulta-
dos 6ptimos.

C. Realizacion. Esta fase se concentra en prueba, ajustes y modificaciones
para llevar a cabo la fabricacion del prototipo. Se desarrollan planos técnicos y
modelos para valorar las propuestas y se trabaja a detalle.

Estas fases constituyen las etapas de intervencion del alumno para el dise-
fio de productos. La conceptualizacion es propiamente la etapa creativa que inicia

2 Gui Bonsiepe (nacido en Alemania en 1934). Disefiador, investigador y profesor de la Hochschule fiir Ges-
taltung Ulm, el centro mas importante de ensefianza e investigacion europea de posguerra, y posteriormente en Latinoa-
mérica, que generd y aportd con su experiencia tedrica y practica al aplicar en un manual lo didactico de los problemas
planteados con métodos y técnicas proyectuales con una impostacion severa y rigurosamente critica.

3 Luis Rodriguez Morales. Doctor en Arquitectura, Maestro en Disefio de Productos en la Universidad de Bir-
mingham, Inglaterra y Disefador industrial, egresado de la Universidad Iberoamericana, realizé una especialidad en desa-
rrollo de productos en Eindhoven, Holanda. Posteriormente obtuvo la maestria en teoria de disefio en la UNAM (Mencién
Honorifica). Obtuvo el primer lugar en la Bienal de Arquitectura de Quito en el drea de Teoria del Disefio. Ha trabajado en
centros de disefio de multiples empresas nacionales e internacionales. Investigador y docente especializado en temas de
teorfa, practica y metodologia del Disefio Industrial, con nueve libros publicados (de 1988 a 2015) y mas de 70 articulos en
diversas revistas nacionales e internacionales.
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el trabajo a partir de bocetos, que son dibujos a mano alzada, y con modelos
tridimensionales que se conocen como modelos de estudio, esta actividad de
bocetaje y modelado se relaciona directamente con los términos expresion y re-
presentacion, nombre que se da a dos de las asignaturas que cursan los alumnos
en este centro universitario; la fase realizacion es la etapa en la que se afinan los
detalles del producto y donde la expresién y representacién tiene en gran medi-
da el objetivo es mostrar el resultado final, se enfoca a dibujos de presentacion
y modelos de apariencia modelos funcionales o prototipo, por lo tanto, es la
etapa en que se deben elaborar los planos técnicos, dibujos normativos para la
fabricacion del objeto.

Esquema de la configuracion de la forma de Luis Rodriguez

De acuerdo con el Dr. Luis Rodriguez, se presenta el esquema (figura 1) que
describe los factores que intervienen en el disefio de un objeto, esto se refiere a
los cuatro aspectos que interactlian como variables para dar la solucion final de
un producto, estos los describe como cuatro vectores que son: de expresion, de
funcion, tecnologia y comercial.
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Figura 1. Esquema de la configuracién de la forma.

Luis Rodriguez, en este esquema de la configuracién de la forma, sefiala los
aspectos expresivos y funcionales como el vector de expresion y el vector de fun-
cion, los cuales sefiala que son aspectos fundamentales en los que el disefiador
debe ser experto. En los proyectos de disefio industrial durante los tres primeros
semestres en el CUAAD se hace énfasis en estos dos vectores, de tal manera
que se solicita al alumno un arduo trabajo a partir de dibujos que muestren la
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composicién formal con propuestas interesantes y obtener asi ideas diferentes
e innovadoras para este trabajo creativo. Durante los dos primeros semestres
se promueve el uso del bocetaje, que sirve para documentar las diferentes al-
ternativas que genera en la mente el estudiante, de tal forma que el enfoque
del proyecto se basa en la estética; el vector de funcion es la relacion que tiene
el producto con el usuario y su interaccion de mecanismos, antropometria y
ergonomia en el mismo objeto, el alumno toma consciencia y mayor atencién
para resolver aspectos uso del producto. A partir de informacién y andlisis debe
generar diferentes alternativas, mediante el uso del dibujo a mano alzada para la
representacion a detalle, que deben quedar registradas en la bitacora de segui-
miento del proyecto.

A medida que avanzan los semestres se incrementan los requisitos, los alum-
nos de 5to. semestre tienen mayor compromiso de resolver de modo satisfacto-
rio el vector de expresion y el de funcion, y ademas deberan agregar el vector de tec-
nologia como parte fundamental de los requisitos de disefio. Toda vez que en los
ciclos de quinto y sexto semestre ya se dominan los aspectos expresivo, funcional y
tecnologico se debe poner atencion en el vector comercial para resolver satisfacto-
riamente el producto. Cada semestre aumenta la complejidad del proyecto, sin
embargo, las asignaturas de las Academias de Expresion y Representacion tienen
la mayor importancia en los semestres iniciales porque los alumnos aprenderan
a utilizar estos medios y aprovecharan estas herramientas para potenciar sus
ideas e incrementar sus posibilidades de mejor disefio.

Fase de conceptualizacion

Después de la fase de estructuracion que permite al alumno comprender hacia
dénde va el proyecto y determina los alcances a realizar, se desarrolla la fase
de conceptualizacion, etapa en que el profesor promueve al alumno a generar
ideas innovadoras. Es una etapa continua de intensa bisqueda formal debido
a que es donde surgen las ideas para resolver el producto solicitado que surge
de un concepto® predeterminado, cuyos objetivos, alcances, requisitos ya
estan determinados. Los conceptos se transmiten de forma tangible a partir de
bocetos bidimensionales, que son dibujos o trazos a mano alzada; y bocetos
tridimensionales que se denominan, en esta Licenciatura, Modelos de estudio;
ambos bocetos bidimensionales y tridimensionales tienen la caracteristica de
expresar una idea propia del disefiador, los dibujos permiten explicar de forma
grafica el objeto y los modelos se construyen de manera fisica para apreciar en
todas las dimensiones el producto, en la fase de realizacion.

4 Segln la RAE, concepto es la idea o forma que concibe el entendimiento. Lingiiisticamente es la representa-
cion mental asociada a un significante.
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Para la fase de conceptualizacion, los autores y profesores de la materia de
Disefo Industrial, han identificado diferentes niveles de bocetos y modelos, de
acuerdo al inicio, intermedio o final de la fase, estos niveles los nombran de la
siguiente manera: 1. Las alternativas, 2. El desarrollo de alternativas, 3. Propuesta,
y 4. Desarrollo de propuesta. Cada nivel tiene caracteristicas propias dentro del
proceso de disefio, son etapas en las que interviene arduamente la aplicacion de
los conocimientos y habilidades aprendidos en la asignatura de Expresion Grafi-
ca Industrial, resultando un bocetaje con un trazo rapido, preciso, de calidad y lo
maés importante: un objeto proporcionado y muy cercano a la realidad, y la asig-
natura de Representacion a partir de modelos de estudio y planos técnicos logra
un nivel satisfactorio para la construccion tridimensional del producto disefiado.
Este proceso de bocetaje, modelos y dibujo técnico lleva de las ideas generales
iniciales a las particulares finales para establecer una propuesta terminal con re-
sultados que pueden ser evaluados y verificados para comprobar la factibilidad
de producir el objeto disefiado.

A continuacion de describen los diferentes niveles que se mencionan ante-
riormente por los autores:

1. Alternativas

Son las posibles soluciones para resolver un problema, se conoce como llu-
via de ideas, que se refiere a la bisqueda de algo nuevo, innovador o diferente,
las alternativas no pretenden ser el disefio final sino una opcion rapida y ge-
neral que después serd valorada para desarrollar mas ideas que den origen a
una soluciéon mas acertada. Depende del concepto que se quiere lograr son las
alternativas que se desarrollan y se enfoca esta parte en la bisqueda formal y
originalidad. Presentar tres o mas alternativas implica una parte importante de
ingenio, experiencia y empefio por parte del estudiante. Algunos alumnos en su
primera alternativa creen tener resuelto el disefio. En esta etapa los profesores
muy frecuentemente a sus alumnos les dicen la clasica palabra: “Biscale”.

Generar diferentes alternativas es imaginar diferentes soluciones, por ejem-
plo, si va a disefiar un librero las alternativas pueden ser: 1. El tradicional librero,
2. El empotrado en la pared, 3. El que cuelga del techo, entre otros; si es el
tradicional librero, las alternativas pueden ser de acuerdo con las variaciones for-
males y el uso de: formas organicas, formas geométricas o formas a partir de la
naturaleza, por lo que las alternativas dan un panorama de diversas maneras de
pensar para llegar a una solucién y no son resultado de la casualidad, el alumno
debe tener el objetivo claro del producto a desarrollar, lo mas importante de di-
bujar es documentar el proceso conceptual, es llevar evidencia de las ideas para
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revisar, evaluar y continuar para lograr la soluciéon porque al usar el bocetaje se
generan opciones formales diferentes en la posibilidad de disefio, estas alterna-
tivas forman parte de la etapa de conceptualizacién en un nivel inicial, para pasar
a un siguiente tratamiento cuando se desprenden variables de cada alternativa, a
este paso se le nombra desarrollo de alternativas. Los siguientes ejemplos (ima-
genes 1, 2 'y 3) son del alumno Sergio Mario Rivera Lie, de 5to. semestre, que
muestran tres alternativas diferentes del proyecto “Despachador de bolsas para
basura”, bolsas de relso.

Imagen 1. Imagen 2. Imagen 3.
Alternativa 1. Alternativa 2. Alternativa 3.

Las imagenes presentan dibujos con informacién gréfica y texto, que per-
miten entender las ideas iniciales para continuar el proceso. En esta etapa de
bocetaje se aplican y refuerzan las capacidades aprendidas en las asignaturas de
Expresion Gréfica Industrial, donde el bocetaje es fundamental para que el alum-
no pueda comunicar de forma grafica, al profesor, las ideas que se ha planteado.

2. Desarrollo de alternativas

Cada alternativa tiene posibilidades de desarrollar opciones, esto significa
que se pueden realizar variaciones de cada una de las alternativas y enriquecer
las posibilidades del disefio a través de la bisqueda formal. De una alternativa
(imagenes 4 y 5) es probable que se desarrollen dos, tres o mas opciones que
incrementen el nimero de posibilidades para resolver un disefio.

Imégenes 4y 5.
Desarrollo de la
alternativa 2. Se bocetan
diferentes opciones (es
importante que todo se
desarrolle a mano libre).
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El dibujo se realiza en perspectiva, generalmente a dos puntos de fuga y
se utilizan rotuladores para dibujo que apoyan la representacion de materiales,
colores y texturas a utilizar. En esta etapa de conceptualizacion el nivel es mas avan-
zado debido a que las alternativas deben ser analizadas y evaluadas de forma ob-
jetiva con apoyo del profesor y autocritica del alumno para determinar cual de
las posibilidades es factible. La eleccion de la mejor alternativa se convierte en la
propuesta de disefio (imagen 6), si se tienen minimo tres alternativas diferentes
y se derivan tres variaciones de cada una de las alternativas se puede decir que
hay doce ideas a considerar para elegir la propuesta del producto.

3. Propuesta

La propuesta es el resultado del andlisis de alternativas y la decisién sera por
la mejor opcidn, la cual depende de tomar en cuenta la innovacion y el cumpli-
miento de los requerimientos solicitados.

e

Imagen 6. Seleccion de

la mejor propuesta de

las alternativas que se
desarrollaron.

-

Se pone mayor atencion al vector de la funcién y se comienza a valorar los
aspectos de tecnologia y costo, entre otros muchos aspectos de acuerdo con el
nivel que se cursa por los objetivos del semestre a lograr. En muchas ocasiones
la propuesta es una mezcla de alternativas, de tal forma que la exploracion de
alternativas y sus variaciones, pueden ser tomadas en cuenta para el desarrollo
de la propuesta.

4. Desarrollo de propuesta

En el proceso de disefio en esta etapa en la que ya se tiene mas claro el
producto, se comienza una nueva etapa de investigacion y andlisis, tomando en
cuenta los requerimientos especificos del disefio, los cuales deben estar perfec-
tamente claros para el alumno. Se trabaja a fondo la parte estética y funcional
y se retoma la investigacion para ahondar en aspectos de materiales, costos y

47



LA EXPRESION v LA REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISERO

procesos de fabricacion, asi como lo relacionado a expectativas de usuario y lo
relativo a los aspectos comerciales, lo que permite evaluar, hacer ajustes y deta-
llar la propuesta. De acuerdo con el nivel del semestre y al alcance del proyecto
se aborda més a detalle cada aspecto y se define la propuesta final (imagen 7).

Imagen 7. Se proponen
sistemas de apertura,
tipos de bisagras, méto-
dos de fijacion y entrada
y salida del producto
(bolsas de plastico).

En este nivel, se trabajan planos técnicos y modelos de estudio a escala real,
conocimientos y habilidades adquiridas en las asignaturas de dibujo técnico in-
dustrial, modelos de estudio y CAD. Se desarrollan modelos con mecanismos
para revisar y valorar la funcionalidad, se afinan los detalles que permiten definir
los materiales y procesos de produccién para valorar costos.

Fase de realizacion

Esta etapa se caracteriza porque ya estd resuelto el disefio y se realiza un mo-
delo a escala real (imagen 8) que ha sido valorado para conocer y determinar a
detalle los planos técnicos para produccion. Los conocimientos para elaboracion
de modelo fueron adquiridos en la asignatura de Modelos de Estudio que se
imparte en cuarto semestre por la Academia de Representacion.

Imagen 8. Desarrollo de
modelo a escala 1:1.
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En esta fase alin se sigue con ajustes y se afinan los detalles que dan paso a
los siguientes aspectos: planos técnicos, renders, laminas descriptivas y prototi-

po.

1. Planos técnicos

También se conocen como dibujos técnicos, que son un el sistema de repre-
sentacion grafica bajo una norma internacional, el fin de estos planos (imagenes
9y 10) es brindar informacién necesaria para analizar el objeto para su fabrica-
cién, ayudar a su disefio y posibilitar su construccién y mantenimiento.

Imégenes 9 y 10. Planos técnicos de vistas generales del contenedor de bolsas y base para sujecion
a la del médulo para bolsas.

En la actualidad existen diferentes tipos de software que facilitan la construc-
cion de los objetos y el desarrollo de célculos, conocimientos adquiridos en las
Academias de Representacion y en la de Computacion.

2. Elrender

El render es el proceso de generar imégenes desde un modelo usando una
computadora, donde se describen en tres dimensiones los objetos disefiados, su
construccion se basa en geometria, textura, iluminacién y acabados. El resultado
debe ser igual al producto que se fabricara. Los alumnos generalmente son exce-
lentes en el uso de las tecnologias, lo que permite tener muy buenos resultados,
en estos dibujos por computadora que son facil de manipular graficamente se
genera y muestra el producto final, que permite representar el objeto en uso y
dentro de un contexto.

49



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

Imagen 11. Producto
final representando una
cocina.

Estos renders son incorporados por lo general en las ldminas descriptivas, ya
que proporcionan informacién sobre el producto disefiado.

3. Ldminas descriptivas

Son infografias, laminas de presentacién, que tienen imagenes y textos cuya
finalidad es describir el producto en cualquiera de los aspectos considerados en
el proceso de disefio:

- Aspectos estéticos: describen caracteristicas del producto como son:
forma, tamafio, color y textura; la percepcion; fuentes de inspiracion u objetivo
del proyecto.

- De uso y funcion: muestran la relacion de producto con el usuario, ya
sea de forma antropométrica (relacién de las medidas del cuerpo humano con
las medidas del producto) o ergondmica (interrelacién de uso y espacio); des-
cripcién de mecanismos, ensambles o piezas que el usuario deba manipular; se
puede visualizar el producto dentro del contexto.

- De tecnologifa: para describir los materiales, medidas (planos técnicos),
costos y los procesos de transformacion utilizados en la fabricacion.

- De mercado; con tablas de andlisis de productos existentes; ventajas,
desventajas; costos y presupuestos; andlisis de mercado y expectativas de usua-
rios.

Es muy probable que al realizar estas [aminas informativas que son para ana-
lisis o presentacion, ya se haya realizado el prototipo, con el que se concluye el
proceso de disefio de forma académica.
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Imagen 12. Lamina representando la instalacion del producto.
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Estas laminas descriptivas, generalmente son ldminas de presentacion, ya
que son infografias que permiten mostrar el producto para exhibir el contenido
a través de textos e imagenes explicando las fortalezas de su producto.

4. Prototipo

Es el primer modelo del producto a tamano real y con los materiales defini-
tivos planteados para su fabricacién, tiene como propésito la validacion técnica
constructiva, funcional y ergonémica, ademés de tomar en cuenta su distribu-
cion y mercado. Los conocimientos adquiridos para la elaboracion del prototipo
son generados en la asignatura de Modelos y Prototipos que se cursa en quinto
semestre.

CONCLUSIONES

Conlaexperienciacomo docentesen el areade Disefio Industrial en que el proceso
de disefio se realiza bajo una metodologia, queda claro que para desarrollar un
proyecto es necesario aplicar los conocimientos y habilidades basicas adquiridas
en las asignaturas de Expresion Gréfica Industrial, Dibujo Técnico Industrial,
Modelos de Estudio, Modelos y Prototipos, y CAD, en que la practica durante
los proyectos de cada semestre de la licenciatura ayude, de manera fundamental,
a mejorar al estudiante en las areas de expresion y representacion.

51



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

La Academia de Disefio trabaja de forma colegiada con el Departamento de
Representacion para establecer las competencias necesarias a desarrollar en los
alumnos, ademas, es un propésito que durante los proyectos desarrollados en la
clase de Disefio Industrial se solicite al alumno que demuestre sus capacidades y
habilidades adquiridas de bocetaje, elaboracién de planos técnicos y desarrollo
de modelos tridimensionales.

El uso de la expresion grafica y la representacion son medios que efectiva-
mente fortalecen el proceso creativo de disefio, sobre todo en la fase de con-
ceptualizacién, porque promueve y facilita la experimentacion formal, que sirve
para tener claridad del producto y realizar el analisis, evaluacién y mejoras de las
alternativas que determinan una propuesta de disefio factible de realizar, lo que
deja en claro la relevancia de las asignaturas del Departamento de Representa-
cion de este Centro Universitario en la formacién profesional de sus egresados.
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IMAGENES

Iméagenes de la 1 ala 12 y autor del disefio del producto: Sergio Mario Rivera Lie, alumno de 5to.
semestre. Calendario 2016 A.
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IMAGINAR Y REPRESENTAR EL PROYECTO.
INICIO DEL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAIJE

Marcela de la Asuncién Cervantes Guerra y Francisco Javier Orozco Rodriguez

RESUMEN. En este articulo se presenta un andlisis del desarrollo de imaginacién
y representacion del espacio en etapas tempranas de la docencia del proyecto
arquitecténico. El objetivo de esta reflexion es analizar las tendencias de los
estudiantes de arquitectura en la representacion del proyecto desde diferentes
perspectivas y presentar la practica docente para desarrollar su habilidad para
comunicar e imaginar el espacio arquitecténico.

Toma como base diez afios de practica docente de la materia inicial del De-
partamento de Proyectos Arquitecténicos del Centro Universitario de Arte, Ar-
quitectura y Disefio de la Universidad de Guadalajara, con grupos de aproxima-
damente 20 alumnos por cada calendario semestral. El programa de la unidad de
aprendizaje sobre la que se hace el andlisis tiene como objetivo desarrollar en el
estudiante conocimientos basicos del proyecto arquitecténico.

Este estudio parte de la hipdtesis de que los estudiantes tienen cierta per-
cepcion del espacio que se puede desarrollar a través de ejercicios donde con la
imaginacion se busca lograr la representacion tridimensional del proyecto, y por
otro lado revisa algunas suposiciones sobre la incidencia del género en la carrera
de arquitectura y en la aplicacion de los sistemas de representacién. Toma como
base la percepcién y representacién del espacio que cada estudiante tiene al
inicio del curso y su representacion al final del mismo, lo cual se sintetiza en una
tabla para presentar resultados de analisis desde diversas perspectivas: género,
estadistica y sistemas de representacion; y se hace referencia a los estudiantes
que desarrollan significativamente su capacidad de representar el espacio tridi-
mensionalmente y de aquellos que logran aprender de manera significativa la
importancia de la utilizacién de los tres sistemas de representacion en el proyec-
to. En los andlisis se presentan algunos dibujos de los estudiantes y en algunos
casos se hace referencia de la tabla que los sintetiza. Finalmente, se presentan
conclusiones, sobre la utilidad de esta practica docente en la formacion del es-
tudiante de arquitectura.

Palabras clave: imaginacidn, tridimensional, sistema de representacion.
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INTRODUCCION

Uno de los objetivos de la docencia en la arquitectura es lograr en el estudiante
la capacidad de imaginar y representar el espacio. “El que proyecta mentalmente
imagina su obra que traduce en un plano. Ese plano es leido por otros que
trataran de recrear en su mente la obra” (Sacriste: 1970)." De ahf la importancia
de desarrollar en el estudiante de arquitectura la habilidad para imaginar y
comunicar sus ideas para poder iniciarse en la realizacion de proyectos.

Existen diversos textos sobre la importancia de desarrollar la capacidad para
representar el espacio, la habilidad sobre las técnicas de representacién y su
transcendencia en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje del proyecto.

Entre otros, Ching (1982) en su manual dibujo arquitecténico enfatiza: “La
premisa basica de este planteamiento es que el grafismo es una parte inseparable
del proceso de disefo, un importante instrumento que da al disefiador los medios
no solo para presentar una propuesta de disefio, sino también para comunicarse
consigo mismo y con los colaboradores de su estudio”.” Los textos de este
autor sobre dibujo son didacticos y diversos, y sirven de apoyo al docente y al
estudiante para desarrollar sus capacidades y habilidades para la interpretacion
y representacion espacial.

La importancia de la expresion grafica es sefialada por Laseau,® quien
sostiene la utilidad del desarrollo del pensamiento gréfico y de la imagen
mental, como herramienta en el proceso de disefo. El autor demuestra como
el pensamiento grafico detona la inteligencia visual espacial y la creatividad del
disefiador.

Autores del siglo XXI hacen énfasis en la importancia de la habilidad
para comunicar las ideas graficamente: Griffin y Alvarez-Brunicardi sefialan:
“La habilidad para comunicar ideas graficamente es una de las principales
caracteristicas que separan a los humanos del resto de la creacion. Imagine que
dificil serfa construir el World Trade Center en Nueva York o la torre Eiffel en
Paris sin una comunicacién grafica”.*

La habilidad para representar el objeto tridimensionalmente es desarrollada
por Hanks y Belliston.” Especialmente en el capitulo “El cubo: la férmula secreta
para representar cualquier objeto tridimensional en el espacio”, donde los

Eduardo Sacriste, en C/
Francis Ching, en
Paul Laseau, en [

p- 40. Argentina.
p. 4. México.
5. Espafa.

Anthony W. G. yVlctor Alvarez Brunlcardl en Introd
Kurt Hanks y Larry Belliston, en El dibujo. La imagen como medio de expresion. México.

, p. 111. México.
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autores explican sistematicamente cémo, a partir de cubos, pueden comunicarse
las formas, objetos y espacios.

Existen textos que han llegado a denominar especificamente al dibujo
como medio de comunicacién. El lenguaje de comunicacién a través del dibujo
es definido como grafoaje “Definimos el ‘grafoaje’ como el sistema de signos
de representacion de la tridimensionalidad, del que se auxilian urbanistas,
arquitectos, disefiadores” (Pérez: 2006), donde hace énfasis en laimportancia del
dibujo como mediador simbdlico de la obra arquitecténica y de su importancia
en las primeras etapas del proceso creativo del disefiador. ¢

De acuerdo con lo anterior, se ha propuesto desarrollar esta habilidad en
los estudiantes de arquitectura en sus etapas basicas. En el caso particular de
este texto se muestra la préctica docente realizada durante algunos afios en los
que se ha aplicado un ejercicio de representacién del espacio al inicio y al final
del curso de primer ingreso a estudiantes de arquitectura; algunas reflexiones y
andlisis de esta practica docente se presentan en este texto, las citadas reflexiones
parten de diferentes paradigmas, para llegar finalmente a algunas conclusiones
y consideraciones.

El estudio se realiza con base en diez afios de practica docente en el primer
calendario semestral en la asignatura que se denominaba “Composicion
uitectoni u i : ualizacié
arquitecténica” y actualmente se denomina “Proyecto 1: contextualizacion

uitectoni uni izaj i
arquitecténica”, como unidad de aprendizaje, adscrita al Departamento de
Proyectos Arquitecténicos. En total se analizan los resultados del trabajo de 328
udi i i i iatu uitectura.
estudiantes de primer ingreso de la licenciatura en arquitectura

Elobjetivo primordial de la materia es introducir al estudiante alaformulacién
del proyecto arquitecténico a través del conocimiento de los principios
elementales de la composicién y programacion arquitecténica, y sobre todo del
desarrollo de la habilidad para comunicar e interpretar el espacio arquitecténico
através delos sistemas de proyeccion, mediante un dibujo intuitivo, que el propio
estudiante descubrira a través del trabajo diario, tratando de hacer énfasis en la
importancia de la habilidad para entender la tridimensionalidad.

Después de aplicar el ejercicio durante cada calendario escolar se fueron
archivando los resultados, lo cual se categoriza y sintetiza en la tabla 1, en dos
grandes apartados:

1. Los dibujos realizados por los estudiantes al inicio del curso, fueron
categorizados de acuerdo a los sistemas de proyeccion y clasificados desde

6 Vicente Pérez Carabias, en Gr ad, p. 38. México.
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el “realismo visual hasta el realismo intelectual”,” es decir, desde los dibujos
tridimensionales de proyeccion conica: perspectiva; de proyeccion oblicua:
isométricos, militar y caballera; y los que requieren de cierto grado de
intelectualidad y conocimiento de un cédigo de representacién, como los
dibujos de proyeccién ortogonal: plantas, alzados y cortes. El andlisis se realizd
por calendarios y ciclos escolares, y por género femenino y masculino.

2. Los dibujos realizados al final del curso, en donde se sintetiza la
informacion de los estudiantes que desarrollan significativamente la habilidad
para imaginar y representar el espacio tridimensionalmente, y aquellos que
llegan a comprender y aplicar dicha representacién en los tres sistemas de
representacion.

Resultados y discusiones

A partir de esta sintesis de la informacién se realiza el andlisis, se contrasta y
concluye sobre los resultados de acuerdo a los paradigmas que se desarrollan
y reflexionan en el texto: género, estadistica, sistema de representacion, y
desarrollo de habilidad para la imaginacion y representacion del espacio en
forma tridimensional. (Ver tabla 1)

Analisis desde el paradigma de género

Se observa una tendencia proporcional a la cantidad de hombres y mujeres que
estudian la carrera, dado que la mayorfa de los grupos presentan el porcentaje
de 60% hombres y 40% mujeres. Si se observa la tabla ya en referencia a las
preferencias en los dibujos realizados al inicio y al final del curso, puede notarse
cémo aproximadamente el 60% son para el género masculino y el 40% son
para el femenino. Sin embargo, en el caso del dibujo en sistema de proyeccion
conica puede enfatizarse que los estudiantes de género masculino muestran una
mayor tendencia a trabajar en este sistema de proyeccion, lo cual pondria en
duda el supuesto del desarrollo marcado del hemisferio izquierdo en el cerebro
femeninoy el derecho en el masculino, dado que el sistema de proyeccion cénica
pertenece a una percepcion visual realista, y no abstracta y légica, como podria
suceder en el dibujo ortogonal u oblicuo, que son reconocidos como sistemas
de proyeccion con mayor carga de intelectualidad, por su nivel de abstraccion
de la realidad.




IR L (LD L1
Lilselates qut Sl s | oy i 1|3 slalelalalalalzls]lalal | |
dtujor ko en | e e =
Eehra du il | 1 1 § 1 ¥ EETHE
l [ to ]

E-:H-ﬂﬂ-']hl]l I]i[ [.III‘ ¥ 1[ [i]l-]l]l I]l]'.'[l[d-[ 1% e
55l R o

woncamestcss | ¢ [ 2| [a[afa[s] Jafafafalalafa] [ Jafs] a |
Babadinios quw enallain | | g | 7 g |a|a|a|s]aln|a 2lala|s|alnls| m |
Gl e e e || 1 1 1 | 11 1 1 1 |11 1|
Bitpldali# 5 goFal b5 - " 1

B AR EIE A AN EIE I EA N B ta|a|afals]| =
[uncd @~ iea a8 reE 25T i

.m_mnllﬂll .j. Iill‘ T jlilll1lFll. !I Illilll L
[proyrTeide oriageeal,

sabre plung barbaaialy | F | 3 ¥ x| x 3 slelslsls|sls| m |m=

]
Sl s o olaan | Ly
o ; H IR | L3 2 o

£ p iriaimenscoal L] 1|1 T 1 1 1 ? bl
16T, B8 Alsmesn 15 |3 30 |25 |14 |38 (30 |5 |48 | 3F (B 16 | E (1B |18 |19 | b KW
Frekd By ©Uia

[T TP
dmanlar nacazeded
[ - TR S ]
Fidnewesalalifagluns | F | 5 | 3 |1 | & |3 S|4 |% 2|4 | & | 0| &E]|4 %5 | &) 4] MW |42

ol o

gur utiliar

v M1 s(a|n|n]s L L] B (=
B g 17 il s
repramrte ol opaciosl | F |0 1|4 Pl L L] 1 i |4
Trainar eloura

M| 3|4 |5 |3 | 4| TIEjO|D| | N | P|E|T| NN KN PR

Tabla 1. Resultados del ejercicio. Dibujo de la casa del estudiante al inicio y al final del curso, con
base en el sistema de proyeccion utilizado, ciclo escolar, género y porcentaje.

Analisis desde el paradigma estadistico

El dibujo al inicio del curso mas desarrollado por los estudiantes es el dibujo
ortogonal sobre el plano vertical, 128 de 328, lo cual significa un 39% del total.
Lo anterior parece un poco contradictorio dado que la percepcion realista del
objeto es tridimensional, y més aln cuando a lo largo del curso es realmente
complicado hacerlos entender este sistema, que requiere de un conocimiento
previo de los principios elementales del mismo, como son las visuales ortogonales
a cada uno de los puntos, sobre un plano perpendicular a las mismas y paralelo
a una de las caras del objeto. De cualquier forma, sus dibujos intuitivos en la
mayoria de los casos fueron bidimensionales y sobre un plano vertical, y muchos
de estos fueron a manera de alzados, que complementan con una porcién del
plano horizontal formando una especie de diedro.
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Imagen 1. Dibujo de proyeccion
ortogonal al inicio del curso.

- Alumno: Ricardo Castillo

i Sanchez, febrero 2010.

ikibify

Dibujo de proyeccién
ortogonal al inicio del curso y
= dibujo de proyeccién cénica al
~ final del mismo.
Alumna: Monserrat Gémez

Loera, febrero-junio 2009.

Anilisis desde paradigma del sistema de proyeccion utilizado
por el estudiante

El dibujo en sistema de proyeccion ortogonal sobre el plano vertical es el més
utilizado, como se sefiala lineas arriba en el andlisis desde el paradigma de
género, y ahi se menciona lo extraiio del caso, dado que éste es un sistema del
realismo intelectual. En este sentido se dan casos de estudiantes que mejoran
notablemente su calidad y expresion, pero no dan el salto a la tridimensionalidad
en su dibujo final; sin embargo, su dibujo en alzado es mejor en expresividad
comparado con el que realiza al inicio del curso.

Imagen 2. Dibujo en
proyeccién ortogonal al inicio y
al final del curso.
Alumno: Edgar Emanuel Cortes
Casillas. febrero-junio 2015.
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Desde el punto de vista de la percepcion del objeto por el ser humano, el
sistema de proyeccion conica es el mas realista, sin embargo, si se observa latabla,
en segundo lugar, estarfa el sistema de proyeccién oblicuo desarrollado por un
22% (48 hombres y 26 mujeres) de los estudiantes, un dibujo que requiere de
una dosis de intelectualidad pero que muestra al objeto en tres dimensiones. Un
sistema de proyeccién que requiere de un conocimiento intelectual, pero que es
utilizado intuitivamente por el estudiante, con destreza aln en su primera sesién
y sin precedentes formativos.

Imagen 3. Dibujo en proyeccion
oblicua al inicio del curso.
Alumna: Vanessa Hernandez Déniz,
agosto 2010.

Por otra parte, se presentan casos de estudiantes que, al finalizar el curso,
dan el salto hacia el dibujo de realismo visual, aplicando los principios del sistema
de proyeccion conica.

Imagen 4. Dibujo en proyeccién
oblicua al inicio del curso y en
proyeccion cénica al final del curso.
Alumno: Juan Carlos Ornelas Garcfa,
Cal. 2014 B.
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En tercer lugar, se encuentra el dibujo de proyeccién ortogonal en plano
horizontal (planta), un dibujo que representa el objeto de forma abstracta y que
requiere del conocimiento de un cédigo de representacion. Es desarrollado por
los estudiantes que tienen una previa formacion en los sistemas de proyeccion
(41 hombres y 23 mujeres), lo cual significa un 19.5% del total. Como se
menciona anteriormente, por lo general son estudiantes con cierta formacién
intelectual. En muchos de los casos lo acompanan de la proyeccion vertical, y al
igual que en el caso de los estudiantes que representan en dibujo ortogonal en
el plano vertical, se da el caso de dibujos presentados en proyeccién horizontal,
acompanados de una intencién de tridimensionalidad o de un desdoblamiento
en el plano vertical, creando una suerte de planta alzado, que a través del
curso y el proceso de ensefianza aprendizaje el estudiante logra comprender y
representar en sistema tridimensional.

Imagen 5. Dibujos en sistema de

proyeccion ortogonal al inicio del

curso y en sistema tridimensional

al final del mismo.
Alumnas: Imelda Sarai Gomez
Lozano, febrero-junio 2010; y
Cristina Lisette Almaraz Silva,
agosto-diciembre 2014.

En cuarto lugar, se manifiestan los dibujos en sistema de proyeccién cénica,
paraddjicamente el mas realista de los sistemas de proyeccion con un 12.5% del
total (31 hombres y 10 mujeres). En quinto lugar, esta el grupo de estudiantes
que representa en sistemas de proyeccion bi y tri dimensional, siendo un 6.5%
del total de los estudiantes (14 hombres y 7 mujeres) que en la mayoria de los
casos son estudiantes con una previa formacién en representacion. Se presentan
casos de estudiantes excepcionales, como lo fue el de un estudiante, originario
casualmente del semillero de artistas de Jalisco, México, Zapotlan El grande,
tierra del escritor Juan José Arreola, del guitarrista Carlos Santana y del Pintor
José Clemente Orozco, tierra de ilustres creativos de Jalisco, a quienes no
habria mucho que ensefar, y que de alguna forma elevan el nivel del grupo, y
enriquecen el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Imagen 6. Dibujos en sistema biy

tri dimensional al inicio del curso.

Alumno: Jests Julian Castafeda
Goémez agosto 2009.

Después del andlisis de los resultados de los estudiantes al inicio del curso,
se presentan los resultados de los estudiantes al finalizar el mismo. Dado que
un objetivo primordial es lograr desarrollar en los estudiantes la capacidad de
imaginar y representar el espacio tridimensionalmente, se observard, de acuerdo
a la tabla, los resultados obtenidos, donde puede observarse que un 60% del
total de los alumnos logra desarrollar su capacidad de imaginar y representar el
espacio.

Estudiantes que desarrollan significativamente su capacidad
para imaginar y representar el espacio en tres dimensiones

Sin ser muy estrictos, podriamos decir que cerca del 60% de los estudiantes
la desarrollan, 196 estudiantes de un total de 328, que significa un 59.7%,
aunque un porcentaje menor lo logra de manera realmente significativa, no
solo en cuanto a su comprensién y aplicacion de los sistemas de proyeccion,
sino también en la expresion, de esta forma se encuentran casos de estudiantes
que logran desarrollar un dibujo con lineas continuas y trazos definidos mucho
mas orientado a la comunicacién de ideas en el ambito arquitecténico, aun
cuando al inicio su expresion era buena, estaba mas orientada a la expresion
pictorica.

61



LA EXPRESION v LA REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISERO

Imagen 7. Dibujos de
estudiantes que desarrollan
significativamente su capacidad
para representar el espacio
en tres dimensiones. Alumno
Fernando Méndez Garcia,
febrero-junio 2013.

Existen casos en que se ve un desarrollo significativo en el sentido del
salto del realismo visual (sistema cdnico) hacia el realismo intelectual (sistema
oblicuo), en donde puede observarse que el alumno elimina algunos detalles
de su dibujo inicial, representando en sistema oblicuo su dibujo final (su propia
casa) desde su nueva perspectiva de representacion e imaginacion del espacio.
Asi mismo, se dan casos de estudiantes con una tendencia o habilidad hacia un
realismo pictérico, con una fuerte habilidad expresiva en sus dibujos iniciales,
que al terminar el curso se ve enriquecida con el conocimiento de los sistemas
de proyeccion, misma que complementan con su habilidad expresiva.

Imagen 8. Dibujos de alumnos
que desarrollan habilidad
para representar el espacio
tridimensionalmente con
tendencia al realismo pictérico,
en sistema de proyeccién conica
al finalizar el curso. Alumnos
Mario A. Flores Hernandez,
agosto-diciembre 2014; y Kelly
V. Gutiérrez Ancira, agosto-
diciembre 2014.
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Hay ocasiones en que la mejora es notablemente significativa, lo cual me
remite a que dicho resultado puede depender tanto de la capacidad propia del
estudiante, como a la efectividad de método de ensefianza y del proceso mismo.

Imagen 9. Dibujos de
estudiantes que desarrollaron
significativamente su habilidad

para representar el espacio
tridimensionalmente y su
expresividad. Alumnos: Miguel
Abinadi Anaya Rodriguez,
agosto-diciembre 2009; Wendy
Hernandez Padilla, enero-junio
2014; Adrian Sanchez Alvarado,
enero-junio 2014; y Janeth Sarai
Guzman Navarro, enero-junio
2015.

Son de resaltar los casos de estudiantes que desarrollan notablemente su
expresion en el dibujo utilizando matiz y sombra. Puede decirse que en muchos
de los casos el trabajar intuitivamente con los sistemas de proyeccién, desarrollan
el lado creativo del cerebro, contribuyendo si no a un dibujo mas preciso, si a
elevar su capacidad de imaginar y crear y recrear el espacio, asi como a reforzar
su seguridad y confianza en su capacidad creativa.

Destacan casos de alumnos cuya expresiény conocimiento de larepresentacion
era poca, y débil, y llegan a desarrollarla de manera realmente significativa.

Se presentan de igual forma ocasiones en que el alumno no desarrolla
ampliamente su capacidad de imaginar y representar el espacio tridimensional,
sin embargo, se nota un desarrollo en cuanto a su expresion y cédigos de
representacion, que a la larga no fortalece su intuicién y que peligrosamente
lo puede encauzar hacia un desarrollo de su pensamiento légico, contra
un pensamiento creativo que busca desarrollarse en esta primera etapa de
aprendizaje.

Por otra parte, se presentan casos especiales, como el de un estudiante de la
licenciatura en Urbanistica y Medio Ambiente, que desarrollé significativamente
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suhabilidad de expresiony representacion tridimensional, pero que al representar
el lugar donde vive, no aplicé el conocimiento de la asignatura, y volvié a
representar sobre un plano horizontal el lugar; solo puede notarse el cambio en
el grosor de sus lineas, que marcan cierta expresion por él desarrollada, que en
sus trabajos en clase fue verdaderamente significativa.

En conclusion, es indudable que la carga intelectual, o la formacién previa
determina la capacidad de representacién y comunicacion.

Representacion del espacio con dibujos bi y tridimensionales al
finalizar el curso

Representar el objeto con sistemas bi y tridimensional es una premisa de la que
parte el proceso de ensefianza aprendizaje, y se considera igualmente importante
para el proceso de concepcién del proyecto arquitecténico, dado que como
alguna vez nos dijeron nuestros maestros, para explicar tu idea no debes mostrar
Gnicamente los pies de tu escultura, o igualmente habremos dicho o escuchado
decir: no debemos hacer proyectos para pulgas, cuando se presentan proyectos
a revisién Gnicamente con la planta.

De acuerdo con lo anterior, se hace énfasis durante el curso que lo ideal
es presentar la idea representando el espacio interior, (perspectivas interiores,
plantas, secciones) y dibujos tridimensionales volumétricos (cénicos u oblicuos).
Sin embargo, solo un bajo porcentaje del 12% (25 hombres y 17 mujeres)
representa el espacio con los sistemas bi y tri-dimensional.

Dentro de este reducido grupo se dan casos de estudiantes con pensamiento
grafico infantil, que logran desarrollar habilidad para imaginar la arquitectura
y representarla dentro de los cddigos de representacion bidimensional y
tridimensional.

Imagen 10. Dibujos de estu-
diantes que desarrollaron sig-
nificativamente sus habilidades
de representacion y aplicacion
de la bi y tridimensionalidad.
Alumnos: Cristina Lopez Mejfa,
febrero-junio 2009; Melissa
Hernandez Gonzélez, agos-
to-diciembre 2014; y Alondra
Noemi Gutiérrez Gonzélez,
enero-junio 2015.
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CONCLUSIONES

Es importante sefalar varios aspectos. Con base en el andlisis realizado, podemos
establecer que el género no determina la habilidad para representar y recrear el
espacio. El ser humano tiene una tendencia a la representaciéon bidimensional
por ser mas simple, aunque abstracta; por tanto, en la practica docente debe
hacerse mas énfasis en la necesidad e importancia de inducir a desarrollar en el
estudiante la capacidad de imaginar y representar el espacio en tres dimensiones
en los procesos creativos del proyecto arquitecténico.

El docente debe insistir en sus procesos de ensefianza aprendizaje cotidianos,
en que el estudiante trabaje con todos los sistemas de representacion para
desarrollar sus propuestas de proyecto.

Es preciso enfatizar que debe hacerse hincapié en esta practica, sobre todo
en la etapa conceptual del proyecto, insistiendo en que esto puede llevarlos
a desarrollar propuestas creativas e innovadoras. Cuando se insista en dicha
practica, debe hacerse hincapié en que la representacion tridimensional del
objeto puede hacerse a través de cualquier medio de representacion, dibujo a
mano, maquetas o dibujo asistido por computadora.

Se sugiere que se integre esta practica al programa de estudios y se aplique a
los estudiantes de primer ingreso al inicio y al final del curso, con el fin de hacer
significativo el conocimiento, habilidad y utilidad de imaginar y representar el
objeto tridimensionalmente, con lo que podran de alguna manera medir el
desarrollo de sus habilidades y capacidades de representacion y expresion.

Por (ltimo, se considera importante sefialar que en las etapas de concepcion
del proyecto el dibujo intuitivo y a mano libre sigue siendo més adecuado para
detonar la ideas, y més adn para el mondlogo que el arquitecto desarrolla en la
concepcion de sus proyectos.
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LAS NUEVAS TECNOLOGIAS: SALVACION
O CONDENA DE LA PROFESION
ARQUITECTONICA

Miguel Angel Lépez Veloz

RESUMEN. La revolucién tecnoldgica que transforma todas las actividades del
ser humano inevitablemente marca el quehacer cotidiano del arquitecto. Esta
profesion no es mas la visién romantica de aquel personaje, mitad técnico, mitad
artista, que viste sofisticadamente o con “aires” de genio excéntrico que define la
manera de vivir de quien es afortunado morador de los espacios por él creados.

(Para qué se necesitan arquitectos si existen ya infinidad de programas
mediante los cuales cualquier persona con un minimo de conocimientos de
arquitectura puede hacer el “disefio” de su casa ideal?

iPara qué se necesitan arquitectos si mediante la estandarizacion de la
construccién y con el apoyo de algln perito, un gestor que tramite las licencias
y un funcionario con principios “laxos”, se puede hacer practicamente cualquier
tipo de construccion?

Puede cuestionarse igualmente si realmente es necesario un arquitecto
cuando los reglamentos internos de la mayoria de las colonias o “cotos”
practicamente predeterminan el disefio de las viviendas al generar una gran
cantidad de “normas” llegando incluso a definir los estilos de la arquitectura
del lugar, propiciando que la labor del arquitecto se limite a las soluciones de
funcionalidad, dimensionamientos y acaso a aspectos de sistemas constructivos.

Es frecuente que las Juntas de Colonos determinen la obligacion de
utilizar criterios constructivos totalmente innecesarios en la actualidad, como
determinar un porcentaje de cubiertas inclinadas obligatorias (pudiendo ser
aberraciones constructivas en muchos lugares), la definicién en ocasiones de la
paleta de colores, los materiales de la ventanerfa, entre otros.

De cara ante este futuro incierto, ;cual debe ser el perfil del estudiante de
arquitectura que egrese de las aulas?

Palabras clave: nuevas tecnologias, arquitectura, creatividad.
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“..la arquitectura es testigo insobornable de la historia, porgue no se
puede hablar de un gran edificio sin reconocer en €l, el testigo de una
epoca, su cultura, su sociedad, sus intenciones...”

Octavio Paz

INTRODUCCION

La tecnologia ha ido de la mano de la arquitectura desde los albores de la
civilizacion, la fabricacion de un adobe o ladrillo requirié de la generacion de
técnicas para lograr un buen material constructivo y optimizar su uso, por lo
que, desde esas remotas épocas, el ser humano perfecciond la habilidad de crear
soluciones nuevas y diversas a los innumerables problemas que se le presentaban.

La arquitectura de esa manera respondié de forma congruente con tecno-
logia y con formas estéticas a las necesidades de los diversos grupos sociales
seglin su ubicacion en el lugar y el tiempo a través de la historia, dando como
resultado las diferentes etapas de la arquitectura: el clasico, el gético, el barroco,
el moderno, etc,, englobando cada una de esas épocas el uso de determinados
materiales y su forma de aplicacién. No se trabajo la piedra de la misma manera
en Egipto que en Grecia o en Roma. Hay enormes diferencias entre el Gético en
Francia y el de Italia o Inglaterra, entre la arquitectura del siglo Xl y la del XIlI, el
Pantedn de Agripa en Roma refleja su momento, la Catedral de Chartres el suyo
o la Opera de Sidney al siglo XX. El acero como lo diseid y trabajé Gustav Eiffel
no es igual al acero de Mies van der Rohe, cada uno fue insuperable en la época
que les tocd vivir.

Imagen 1. Pantedn de Acrina Imagen 2. Catedral de Imagen 3. Casa de la Opera
gen ltalia Spe, Nuestra Sefiora de Chartres,  de Sidney (Australia), de Jorn
' Francia. Utzon.
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Es, por tanto, imposible separar la arquitectura de la tecnologia mediante
la cual se realizd, sus materiales y, por supuesto sus creadores que, junto a su
sociedad, forman un todo.

Ahora bien, una parte es esa tecnologfa para la realizacion de la obra arqui-
tecténica como un procedimiento de construccion y otra muy diferente la tec-
nologia requerida en el proceso creativo para generar el disefio: su composicion,
el desarrollo de la idea y su materializacion en planos o maquetas en 2D o 3D.

En este otro aspecto de la tecnologia, el ser humano, a través del tiempo,
ha mostrado también una enorme capacidad creativa, manifiesta en diversos
ejemplos dispersos en infinidad de museos, que nos permiten conocer y deducir
las formas y procedimientos para disefar y crear.

Afortunadamente, algunas muestras de sus primeras representaciones ar-
quitecténicas han sobrevivido hasta nuestros dias, plasmadas en arcilla con pun-
zones con dibujos de excelente calidad; al igual que otras muestras posteriores,
realizadas en pergaminos o papiros. Técnicas de dibujo como la perspectiva cé-
nica fueron “olvidadas” por generaciones, sin embargo, su redescubrimiento por
Filippo Brunelleschi' fue fundamental para la arquitectura del renacimiento.

Imagen 4. Experimento de Brunelleschi sobre perspectiva lineal.

1 Filippo di Ser Brunellesco Lapi (1377-1446), mejor conocido como Filippo Brunelleschi. Arquitecto, escultor
y orfebre renacentista italiano, conocido, en particular, por su trabajo en la cdpula de la Basilica catedral metropolitana de
Santa Marfa de la Flor, en Florencia, Italia. Arquitecto, escultor y orfebre renacentista italiano, conocido, en particular, por
su trabajo en la clpula de la Basilica catedral metropolitana de Santa Maria de la Flor, en Florencia, Italia.

69



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

En el siglo XVIIl nuevamente se presentaron transformaciones en las técni-
cas y procedimientos de disefo. La Revolucion Industrial evidentemente sacudié
los procesos de disefio al igual que a las técnicas de construccion: disefiar arqui-
tectura predominantemente de acero conformado por infinidad de piezas de
similar manufactura y pensadas para ser fabricadas como piezas de maquinaria
implicaba disefiar la construccion como disefiar una maquina. El trabajo de John
Paxton ? y de Gustave Eiffel® son los mejores ejemplos de esa forma de disefiar.

Imagen 5. Torre Eiffel en Parfs Imagen 6. El Palacio de Cristal en Londres
(Francia), de Gustave Eiffel. (Inglaterra), de Joseph Paxton.

El siglo XX enmarcé la mayor transformacién en las formas de construir, y
més aln en los procedimientos de disefio: la tecnologia en ambos ambitos po-
tencializé las capacidades creativas de los arquitectos y permitié la construccién
de obras de impresionante complejidad.

Es en este siglo cuando vemos aparecer a genios de la forma y las técnicas
constructivas como Jern Utzon, Frank Ghery, Zaha Hadid, Coop Himmelblau,
etc., que requirieron de procesos de disefio soportados por potentes computa-
doras y un enorme esfuerzo multidisciplinario, cuyos resultados evidentemente
han marcado un parteaguas en el disefio arquitecténico.

2 Joseph Paxton (1803-1865). llustrador, naturalista, y paisajista inglés autodidacta, reconocido por ser el autor
del Palacio de Cristal, construido para la primera Gran Exposicion celebrada en Londres en 1851.
3 Alexandre Gustave Eiffel (1832-1923). Ingeniero y arquitecto francés, especialista en la construccién de obras

metélicas. Su mayor logro fue la torre Eiffel en el Campo de Marte de Paris para la Exposicion Universal de 1889.
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Imagen 7. Centro Heydar Imagen 8. Fundacién Louis Imagen 9. Museo de

Aliyev, en Baki (Azerbaiyan), Vuitton en Parfs (Francia), las Confluencias en
de Zaha Hadid. de Frank Ghery. Lyon (Francia), de Coop
Himmelblau.

Es pertinente sefalar el desarrollo de software concebido especificamente
para la arquitectura, particularmente en obras que por su magnitud o su com-
plejidad no pudieron ser imaginadas, desarrolladas y menos atin realizadas sin la
participacién de dicha tecnologia. Sidney, Bilbao y muchas otras ciudades atesti-
guaron como una cantidad enorme de piezas metalicas integradas a concreto se
fueron convirtiendo en impresionantes obras maestras de la arquitectura.

Imagenes 10y 11.
Museo Guggenheim,
Bilbao (Espana), de
Frank Gehry.

Imagenes 12 y 13. Casa
de la Opera de Sidney
(Australia), de Jorn
Utzon.

71



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

Es hasta esta época que aparece una tecnologfa con caracteristicas tales que
esta transformando el quehacer de los disefiadores en general y de los arqui-
tectos en particular. Es tal el potencial de esta tecnologia que ha representado
una verdadera crisis en el gremio de la arquitectura: arquitectos como los men-
cionados en el parrafo anterior descubrieron en esta tecnologia la herramienta
que les permitié lograr sus obras mas significativas y que definieron su estilo de
disefio, mientras que para otros, representa una herramienta que compite con
su medio tradicional de disefio (el lapiz) con todas las cualidades que tiene, pero
que sienten que no son compatibles ni pueden coexistir. La computadora es un
intruso para muchos, indeseable.

Es dificil encontrar un equilibrio o justo medio que permita compaginar los
valores positivos de ambas herramientas y aminorar los puntos débiles de las
mismas. Se ha formado una especie de brecha entre las nuevas generaciones,
especialmente de las que se encuentran recién egresadas de las universidades o
en proceso de formacién, y aquellas que no contaron con dicha tecnologia en su
propio proceso formativo.

Es conveniente sefialar algunas caracteristicas del software utilizado por los
diversos despachos de arquitectura, cuyos disefios estan sustentados en el desa-
rrollo de sus proyectos a partir de dicha tecnologia: BIM (Building Information
Modeling) es un proceso de modelado 3D con la finalidad de planificar eficaz-
mente el disefio de proyectos arquitecténicos y urbanisticos. Permite modelar
virtualmente dichos proyectos en todos sus componentes técnicos, como mu-
ros, bdvedas, columnas, ventanearia, instalaciones, escaleras, etc. de tal manera
que la obra puede ser visualizada en forma integral y anticipada para tomar las
decisiones correctas.

CAD, por sus siglas en inglés (Computer Aided Design), Disefio Asistido por
Computadora, es software que permite dibujar en la computadora como se di-
buja a mano con papel y lapiz, es una herramienta de dibujo en el sentido estric-
to de la palabra. Mientras que BIM, por sus siglas en inglés (Building Information
Modeling), Modelado de Informacién de Construccion, es totalmente diferente,
dado que mediante la computadora se imita el proceso de construccion de la
obra arquitecténica con todos los elementos que la conforman: es practicamen-
te construir el edificio en forma de una maqueta virtual, que permite visualizar
el edificio antes de su construccién, lo cual genera muchas ventajas como herra-
mienta de disefio.

Visto esto, podemos intuir que la aparicién de esta tecnologia es positiva
dado que las nuevas generaciones se identifican con ella, les es natural utilizarla,
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facilita el proceso de representacion de la idea, aunque al nuevo arquitecto le
falta experiencia en la concepcién de la obra arquitecténica al no contar con su-
ficiente experiencia en los procesos constructivos, especialmente la experiencia
directa en la obra, no tanto en los aspectos tedricos que usualmente se conocen
en escritorio. Es comdn observar que una buena parte de los proyectos de los es-
tudiantes de arquitectura presentan renders muy interesantes, pero en muchos
casos irrealizables.

La tecnologia como apoyo a los arquitectos en su actividad profesional sue-
na bien, sin embargo, hay ya en el mercado, software que ayuda a las personas
a crear su espacio, especialmente la vivienda, sin necesidad de la formacion uni-
versitaria, o incluso empifrica, y que con poco esfuerzo y menos conocimientos
de la esencia de la arquitectura pueden elaborar los planos que les permitirfa
construir la vivienda “de sus suefos”. Este aspecto es un lado negativo para la
profesion. ;Significa que eventualmente los arquitectos seran prescindibles?

¢Ante el impresionante desarrollo de las nuevas tecnologias, qué tan remota
es la creacién de software que haga del arquitecto un profesionista prescindible?

¢ Qué repercusiones tendrfa en la profesion?
¢Cual debe ser, por consiguiente, el perfil del arquitecto del siglo XXI?

¢Cémo debe ser la formacion del nuevo arquitecto asumiendo que al egre-
sar deberd haber desarrollado la capacidad de integraciéon de manera natural a
los equipos de trabajo que interdisciplinariamente se forman en todos los ambi-
tos: hoy el arquitecto, debe trabajar con una gama muy amplia de profesionistas
de especialidades diversas y tener adecuada comunicacién; el resultado de esta
interaccion debera ser en forma inequivoca proyectos acordes a esta época tan-
to en su concepcién formal como en los aspectos técnicos y que al realizarse
sea arquitectura dindmica, con posibilidades permanentes de adecuaciones a
posibles nuevos requerimientos para que el edificio no resulte obsoleto a corto
plazo y pueda actualizarse en forma permanente a las nuevas condiciones de un
entorno tan cambiante. Es decir, la arquitectura debera ser Gtil al momento de
disefiarse, al construirse y con posibilidades de transformacién sin necesidad de
“cirugia mayor” y seguir estando vigente durante mucho tiempo.

Antes, algunas obras arquitecténicas tardaban mucho tiempo en disefiarse y
construirse, y duraban afios o hasta décadas utilizandose tal y como fueron cons-
truidas, hoy eso no es posible: los cambios provocados por la aparicién de las
nuevas tecnologfas han afectado también a la sociedad, cuyas necesidades hoy
dia son totalmente diferentes: en la actualidad los grupos pueden trabajar en
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equipo haciéndolo desde lugares diferentes, incluso desde lugares lejanos, pai-
ses diferentes; la sociedad se ha transformado en todos sus procesos de vida. El
espacio arquitecténico actual esta siendo puesto a prueba, y es a los arquitectos
de todas las generaciones que estamos trabajando en esta profesion, especial-
mente a las nuevas generaciones a quienes compete ayudar a definir las formas
creativas para concebir la arquitectura actual.

Ante este panorama fascinante, debemos recapitular el quehacer del arqui-
tecto a través de los siglos, la manera en que cada época fue marcada por tec-
nologfa, materiales, entorno geogréfico, y sobre todo los entornos econémicos
y sociales, para producir obras buenas, regulares o malas, pero que han reflejado
su tiempo. Es evidente que solo aquellas obras que mejor reflejaron el espiritu
de su tiempo son las que trascendieron. Nuevamente replanteamos la necesidad
de definir el perfil del nuevo arquitecto, el cual debe ayudar a crear la arquitectu-
ra actual, que sea responsable, dindmica y que trascienda su espacio y su tiempo.

La respuesta esta en potencializar la creatividad de los arquitectos. En la uni-
versidad, con una formacién integral, teérica y practica, con el lapiz y la compu-
tadora, con una hoja de papel o una pantalla, pero invariablemente obligdndose
a encontrar diversos caminos o respuestas al mismo problema...

La creatividad es la respuesta...

Al respecto, debemos reconocer que los arquitectos han creado diversas
rutas en la blsqueda de soluciones creativas: los hay quienes se apoyan en la
tecnologfa para lograr disefiar y hacer “construible” su idea, quedando condicio-
nados al uso de dichas tecnologias. Mientras que, por el contrario, hay quienes
siguen un camino totalmente opuesto y no requieren el uso de la computadora
para concebir y realizar sus obras.

Ambos caminos son vélidos y demuestran que la arquitectura no esta supe-
ditada a la computadora para satisfacer los requerimientos de la sociedad y ser
testigo congruente de la época actual. Ciertamente, arquitectos como Zaha Ha-
did, Frank Gehry, Daniel Libeskind, Tom Mayne, Jeanne Gang o despachos como
Mad Architects, Woha Architects, Coop Himmelblau, etc., disefian una gran can-
tidad de obras que tienen en comin la enorme complejidad de sus formas y
la consecuente dificultad técnica para poder construirlas. Indudablemente son
obras interesantisimas, que se convierten en hitos arquitecténicos, que marcan
la pauta de la innovacion en este ambito y propician una verdadera revolucion.

Sin embargo, en el lado opuesto del uso de la tecnologia, se demuestra que
para hacer buena arquitectura no es indispensable el recurso de la computadora.
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Hay grandes arquitectos con obras de una calidad impresionante y sobre todo
que ejercen un enorme impacto en la sociedad para la cual son construidas, rea-
lizadas con una economia de recursos tan pequenos que puede parecer increible
que a pesar de ello sean consideradas obras tan valiosas.

Peter Zumthor ha realizado construcciones pequefas, pero tan bien logra-
das que pudiera calificarse de poesia arquitectonica. Un ejemplo de su obra es
la Capilla del Hermano Klaus, pequefio espacio religioso, apenas en unos me-
tros cuadrados, edificio poco convencional que solo cuenta con una puerta de
ingreso y un éculo para su iluminacién a 12 metros de altura, con paredes ma-
sivas burdas en su interior que forman un prisma formalmente basico. Es dificil
encontrar en toda la historia de la arquitectura una obra conceptualmente tan
elemental, pero a la vez tan profundamente espiritual.

Diébédo Francis Kéré, arquitecto nacido en 1965 en Gando, en Burkina Faso,
uno de los paises méas pobres del mundo en Africa, con una pequefia poblacién
de 2,500 habitantes aproximadamente, fue reconocido en 2004 con el Premio
de Arquitectura Aga Khan.

La influencia ejercida por Keré en toda Africa es palpable, dado que a partir
de una pequefiisima escuela construida en Gando, que no cuenta con energia
eléctrica, ha mostrado cémo la educacion puede transformar una sociedad. Ar-
quitectura basica pero muy racional para lograr que se disponga de un espacio
confortable aplicando los principios fundamentales de la sustentabilidad. Ese
proyecto ha sido replicado en su esencia a lo largo de Africa con resultados es-
pectaculares en cuanto a la educacién de los nifios de ese continente.

Imagen 14. Capilla del Hermano Klaus, en Imagen 15. Escuela en Gando (Africa), de
Mechernich, Eifel (Alemania), de Peter Diébédo Francis Kéré.
Zumthor.
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Anna Heringer arquitecta alemana, nacida en 1977, al igual que Diebédo
Francis Keré, obtuvo el Premio de Arquitectura Aga Khan. También ha disefiado
y construido arquitectura sustentable en paises como Bangladesh y Marruecos.
Obras entrafiables, que han aportado espacios dignos, fantésticos para la educa-
cion de los pequenos en esos paises.

Glen Murcutt, arquitecto londinense nacionalizado australiano, recibié el
Premio Pritzker de Arquitectura en 2002. Lo sorprendente es que su despacho
de arquitectura es solo él mismo, trabaja en un cuarto en su casa, solo, el mismo
dibuja sus proyectos, con un respeto enorme al medio ambiente, cuidando que
su arquitectura sea honesta, humilde, sin pretensiones de lucimiento personal
mas alld de que su cliente reciba el mejor espacio posible.

Imagen 14. Capilla del Hermano Klaus, en
Mechernich, Eifel (Alemania), de Peter Zumthor.

Imagen 15. Escuela en Gando (Africa),
de Diébédo Francis Kéré.
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CONCLUSIONES

El ejemplo de estos arquitectos que logran impactar favorablemente a la
sociedad sin requerir un minimo de tecnologia aparte de un lapiz, papel, respeto
al entorno y mucha creatividad, demuestra justamente que la buena arquitectura
no requiere herramientas sofisticadas.

Las nuevas tecnologias no sustituirdn el trabajo de los arquitectos, y aunque
son una herramienta muy valiosa no son indispensables para la creacion arqui-
tectonica, por la simple razén de que son solo herramientas ciertamente muy
importantes, y que abren un panorama impresionante al talento creativo de una
buena parte de los arquitectos actuales, pero no los sustituyen. Facilitan la repre-
sentacion, ayudan enormemente en aspectos técnicos como el calculo y disefio
estructural, permiten anticiparse a la construccion visualizando todos y cada uno
de los conceptos que forman parte de cualquier proyecto arquitecténico. Pre-
vén incluso el comportamiento de las construcciones ante fendmenos naturales
como sismos, terremotos, ciclones, etc., haciendo simulaciones del impacto de
los fenémenos naturales en el edificio.

Seguirdn desarrollandose nuevas herramientas, el potencial es infinito, pero
es claro que el reto més importante esta en la formacién de los nuevos arqui-
tectos, dado que en el desarrollo del talento creativo de cada estudiante de ar-
quitectura se estara sembrando el futuro de una arquitectura responsable, que
propicie mejor calidad de vida para las personas que la habiten.

Es fundamental que se desarrollen nuevas tecnologias con la finalidad es-
pecifica de apoyar la formacién de las nuevas generaciones de arquitectos. En
ello se encontrard el mayor valor y significado como aportacién a la arquitectura
actual.
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PROCEDIMIENTOS TECNICOSEN LA
REPRESENTACION

Ernesto Lara Lopez y Clarissa Adriana Vega Maciel

RESUMEN. En la representacion, el proceso técnico se produce inicialmente
a partir de un punto, y va configurandose por medio de trazos que conforman
lineasy planos cada vez mas definidos. Los fundamentos espaciales y estructurales
del dibujo se programan de acuerdo a la tematica a desarrollar en la unidad de
aprendizaje -asignatura- que se trate y a los objetivos acordados en la Academia
de Representacion y planteados por el docente.

La practica técnica del dibujo, en sus diferentes niveles de representacion,
se desarrolla en torno a un espacio visualmente definido y especifico, donde
el medio de aplicacién al realizarlo, sea digital o manual, determina el grado de
rapidez, calidad, detalle y precision.

El conocimiento bidimensional y tridimensional va ligado a la visualizacién
de transparencias en los objetos cuando éstas se requieran. La representacion
técnica se basa en pardmetros conocidos y sistemas normados, que apoyan
al alumno a expresar ideas, a mostrar realidades espaciales y a desarrollar su
capacidad creativa desde su practica formativa hasta su desempeno en el ambito
profesional.

Palabras clave: procedimiento, representacion técnica, dibujo, espacio.
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INTRODUCCION

Para adentrarnos en el tema tendremos que referirnos a la geometria euclidiana,
que es el estudio de las propiedades y caracteristicas geométricas del plano,
esto, vinculado a los postulados del matematico griego Euclides," considerado
el padre de la geometrfa, quien acentud las propiedades de las formas regulares
(lineas, triangulos, circulos, etc.). Por mencionar un ejemplo: al tener dos puntos
es posible trazar una recta o que el todo siempre es mas grande que cualquiera
de sus partes. “Verdades”” como las anteriores son las que se conocen como los
famosos postulados y axiomas de la geometria clasica y que se encuentran en el
libro Elementos de Euclides.

Para Euclides, la geometria plana o geometria del plano euclideo, es una parte
de la geometria que trata aquellos elementos cuyos puntos estdn contenidos en
un plano. La geometria plana estd considerada parte de la geometria euclidea,
pues ésta estudia los elementos geométricos a partir de las dos dimensiones.

La representacion grafica estd unida a los procedimientos y normas
relacionadas al dibujo técnico, que permite establecer una relacién entre el
espacio tridimensional y la hoja o soporte donde se desarrolla el dibujo plano
solo en dos dimensiones. A un elemento del espacio se le va dando cuerpo en
una representacion plana y viceversa, de tal manera que a una representacion
sobre el plano le corresponda un Unico elemento del espacio.

Los procedimientos técnicos generan normativas que ayudan a comunicar;
a través de la representacion se genera informacién grafica y numérica de
gran importancia para el dmbito profesional en diferentes contextos, entre
ellos, los dibujos para procesos productivos, manuales o diagramas. Mediante
estos procedimientos se logra resolver problemas previos a la produccion, se
establecen limites de tolerancia referentes a temas como el comportamiento de
materiales o uniones de elementos, entre otros factores, reconociendo que la
representacion técnica es un insumo para la planeacion.

Centrados en este tema, para lograr que se analicen temas como el plano
y el volumen, en el ambito docente, se siguen procedimientos e indicaciones
técnicas, propias para cada objetivo de la clase, partiendo de la utilizacion de los
recursos existentes en el aula.

Representacion grafica

El dibujo no es mas que una representacion grafica, hecha con un instrumento
mediante un solo color, expresado en dos dimensiones de aquello que el ojo ve

1 Euclides, en su libro Los elementos, postula el estudio de las propiedades geométricas del plano mediante el
método sintético.
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en tres dimensiones, es decir, los aspectos que presenta toda imagen: la formay
el volumen. La representacion grafica se basa en la geometria euclidiana, que es
descriptiva y utiliza las proyecciones ortogonales para dibujar las distintas vistas
de un objeto.

El dibujo técnico nos ayuda a representarlo sobre una superficie plana,
como el papel, mediante herramientas precisas para lograr generar todo
tipo de objetos en dicho espacio, con la finalidad de que proporcione la
informacion necesaria para la construccién del mismo, ya sea en forma real
o conceptual. El sistema diédrico, cénico y axonométrico son formas de
representar en el dibujo en dos y tres dimensiones. La visualizacién de vistas,
llamadas también caras o planos, se conforman por dos dimensiones, ya sean
dadas dos o tres vistas, con las cuales podemos ir conformando el objeto o
volumen e identificar su forma.

Actualmente, en algunas asignaturas, con finalidad u objetivos técnicos
ligados a dreas como arquitectura, disefio grafico y disefio industrial, es ineludible
tener pardmetros de organizacion minima para explicar los temas para la
representacion, donde se requiere, para iniciar a trabajar, la mesa o restirador y
la computadora.

Los papeles bond, calca, ledger y albanene, en tamafios carta, doble carta
y cuatro cartas, son directamente el soporte o superficie llamado plano u hoja
de dibujo utilizados en el aula y son algunos de los mas utilizados en varias de
las asignaturas para el desarrollo manual del procedimiento técnico, pues nos
brindan el drea necesaria y practica para la representacion de los dibujos, la
calidad para dibujar y claridad en la apreciacion.

Los formatos de medidas ISO o DIN se utilizan como referentes normados
para plasmary llevar a la realidad dichas representaciones técnicas. Asi mismo, se
requieren instrumentos guiay de medicién, como regla T, escuadras, escalimetro,
compas, entre otros, para lograr precision y eficacia en el proceso del dibujo
manual; los procedimientos técnicos desarrollados con equipo de cémputo y
programas digitales, deben adecuarse a las actividades proyectadas a diario en
la clase.

El sistema diédrico es un método de representacion grafica, que consiste
en obtener las caracteristicas de un objeto mediante la perpendicularidad de
dos planos principales de proyeccion, reduce de las tres a las dos dimensiones,
representado en plano vertical y horizontal, para plasmar asi las vistas frontal y
superior respectivamente y auxilidndose de una vista lateral si se requiere.
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Origen y espacio

La induccién del trazo lineal se origina en un punto, mismo que al tener una
sucesion de éstos, trasciende transformandose como una linea, con la longitud,
direcciény grosor que se requiera o se desee. Asi mismo, el punto es un referente
de ubicacion u origen del dibujo, en él se centra el punto de partida del trazo
lineal, consoliddndose mediante lineas y dando seguimiento a la construccién de
planos y volimenes.

En las condiciones de partida del dibujo, al tener el formato elegido, se
define o delimita el espacio, se comprende y precisa el alcance del ejercicio.
En el procedimiento técnico, hablando dimensionalmente, se distribuyen las
areas en que se realizaran los variados elementos, asi como las medidas, que
se consideran desde un inicio, para lograr que el dibujo en su totalidad, quede
dentro del formato. Las medidas se fijan para definir en si, la dimension del
objeto, se genera una relacién e interaccién entre los elementos aislados, donde
la separacion es importante, para lograr una buena apreciacion y la diferenciacién
entre éstos, mantener espacios bien definidos es un requerimiento, ya que en
algunos dibujos se deben agregar textos, nimeros o letras que son necesarios
para la comprension del dibujo, mismos que se basan en normas. La calidad
de la linea trazada es fundamental desde un inicio, para lograr una adecuada
construccion bidimensional y tridimensional.

Trazo

La génesis de la linea es el trazo.” Mediante el trazo los seres humanos utilizamos
dos formas de comunicacion: el dibujo y la escritura. Desde la antigliedad, las
personas han utilizado éstos dos recursos para manifestarse y hacer participe alos
demas a través de mensajes. Hasta ahora la linea se considera como insustituible,
debido sobre todo a sus inigualables cualidades expresivas, entre las que
encontramos sus capacidades de abstraccion, y facilidad econémica. Por medio
de ella construimos rapidamente las formas y aristas necesarias para delimitar
la forma y materializar con ella la concepcién de idea, donde, por contraste,
posibilita el uso de codigos, facilitando asf la utilizacién de un lenguaje universal,
ademds de que s e constituye en un sélido instrumento de comunicacion.

Las lineas de los dibujos describen las formas de los objetos tal como nuestra
vista los percibe en nuestra mente. El grosor o el peso de la linea en el grafismo de
objetos pueden indicar cosas diferentes. El peso de la linea sirve para diferenciar
los elementos importantes, lo cercano o lo lejano.

in, p.1,360.



Lalinearecta es unainvencion del sentido humano de la vista bajo el mandato
del principio de simplicidad, aunque manualmente requiere una activacion
muscular muy compleja, pero al ser la mas simple, visualmente hace las veces de
todas las formas alargadas antes de que se produzca la diferenciacién entre este

rasgo hasta poner el orden.?

Imagen. 1. Linea.

Linea

La primera linea puede tener muchos puntos de partida, se puede acometer
el proyecto desde distintas direcciones o capas que podriamos catalogar de
horizontales, verticales y oblicuas, donde se van conectando y enlazando
distintas ideas, intenciones, aspectos y visiones; se va de lo general a lo particular
y viceversa, surgen respuestas parciales que van construyendo el proyecto en un
continuo proceso circular o como una especie de espiral en ascendente.

Cada linea es experiencia actual de su propia historia implicita, su delgadez
y sus ensanches marcan el estado de necesidad de querer marcar. Para poder
ser usado el dibujo en el estudio del mundo (fisico), hubo de ser previamente
inventada la idea de linea. La linea recta introduce la extensién lineal en
el espacio, y con ello la idea de direccion. De acuerdo con la diferenciacion,
la primera relacién entre direcciones que se adquiere es la mas simple, la del
angulo recto (Arnheim: 2006)." El cruce ortogonal hace las veces de todas las
relaciones angulares hasta que se domina explicitamente la oblicuidad y se le
diferencia de la ortogonalidad. El angulo recto es el més simple porque crea un

3 Ibidem, en Formas y estructura, pp. 62-63.
4 Rudolf Arnheim, en Arte y Percepcion, p. 234. Espana.
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esquema simétrico, y es la base de la armazén de vertical y horizontal sobre la
que descansa la concepcién del espacio.

Plano

El plano es el elemento construido por lineas, ya sean curvas o rectas, que dan
un valor formal a la bidimensionalidad, caracterizada por su variedad de formas y
que se desenvuelve en mltiples posiciones, simples y complejas; con el plano se
logran interacciones con elementos afines: puntos, lineas, planos y volimenes,
logrando dindmicas deseadas para interactuar en el proceso de desarrollo
conceptual y espacial de formaamplia. El estudio de planos, en conjunto, conlleva
a la construccién volumétrica o tridimensional y ayuda a reconocer las formas
con un acercamiento a la proporcién y a las condiciones propias y compartidas
con los demés elementos que apoyan en la visualizacién, de manera cuidadosa,
hacia la realidad dimensional.

En cuanto a una aplicacion especifica del plano, éste define las condiciones
bésicas para la tridimensionalidad, como son la altura y la longitud, definen y
condicionan la forma. En otro aspecto, el plano logra que se visualicen las
caracteristicas estructurales que determinan las particularidades reales del
elemento volumétrico y conceden al interpretante la informacién para trabajar
desde distintas perspectivas hacia una correcta representacion tridimensional.

A
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Imagenes 2y 3. Plano.

La geometria que se logra reconocer en los elementos bidimensionales puede
comprenderse con base en una estructura definida y delimitada que, mediante
elementos circulares y lineas, expresa los limites del elemento a dibujar o
dibujado; este procedimiento define las caracteristicas formales y las dimensiones,
nombradas segln el drea en que se analice, por ejemplo, la formay tamario de una

84



letra, de una pieza mecanica o de una fachada, mediante datos especificos, como
nameros, letras y simbolos. Los circulos ayudan a comprender y a dar la forma a
cualquier elemento que cuente con curvas, al que se le puede medir con radio
o didmetro. Las lineas son utilizadas para conocer los referentes de paralelismo,
simetrfa, alineacién, acotacion, uso de reticula, etc.,, que sirven de apoyo hacia y
para la configuracion y dimensionamiento de los mismos elementos a dibujar,
lineas, planos o vollimenes. Los objetos tridimensionales son acotados en dos
dimensiones, se generan planos técnicos con indicaciones acercadas a la realidad,
otorgando datos como, medidas, textura, ensamble, entre otros, por lo que el
volumen en perspectiva se muestra en este ambito como un referente visual que
nos da la totalidad de la forma con delimitaciones precisas.

Volumen

Un volumen es el resultado del conjunto de planos unidos para envolver
y delimitar el espacio, los planos pueden ser rectos o inclinados, la medida y
forma de éstos logran generar el volumen, teniendo cada uno caracteristicas
propias. Para el desarrollo y representacion de curvas necesarias en un volumen,
se deben considerar las técnicas para dibujar elipses y representarlas bajo el
método de perspectiva, igualmente al utilizar el cubo pueden irse conformando
volimenes, ayuda a trazar la proporcién del objeto desde un inicio, segln se
desee, se puede partir del trazo de un cubo, con el que se tendra la referencia en
las aristas y asi lograr comenzar a dar las medidas referentes y necesarias, siendo
éstas, frente, alto y profundidad, las condiciones de inclinacion del mismo seran
las que determinan el tipo de perspectiva axonométrica en que éste se dibujé.
El dibujo de un volumen puede iniciarse, también, con la tnica referencia de una
linea como base, para trazar después los tres referentes de longitud o, de forma
mas simplificada, partiendo el trazo de la primera linea a partir de un punto, que
se traza con un angulo definido y directamente proveyendo de alguna medida
para ir asi ordenando y delimitando el espacio tridimensional.

Imégenes 4y 5. Volumen.

85



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

Lineas ocultas

Desprendido de lo anterior, un factor importante en las vistas de los volimenes,
son las lineas ocultas, que son necesarias para complementar la comprensién
tridimensional, éstas son dibujadas con linea discontinua o interrumpida y se
aprecian en las vistas del objeto, mismas que son dibujadas con el método
ortogonal; estas lineas ocultas son distintas en cuanto a la ubicacion en una vista,
seglin sea la forma que deriva del volumen como tal. Las lineas ocultas nos ayudan
a reconocer areas de corte que existen en un plano posterior al principal que esta
visible en la vista del objeto, siendo un primer plano, y a suvez al tener solo las vistas
de un objeto y desear construir el mismo, las lineas ocultas nos dan los pardmetros
para lograr desarrollarlo plano a plano o por caras, para conocer o lograr resolver
un volumen en su totalidad. En distintos semestres se realizan ejercicios de este
tipo, otorgando al alumno desde dos o tres vistas para ir construyendo volimenes
o viceversa, reconocer la forma del volumen y separar por caras.

A diferencia de la visualizacion de lineas ocultas en vistas de objetos
tridimensionales, estas lineas son indicadas de forma distinta en el objeto
tridimensional en perspectiva y no son coincidentes a sus propias vistas. Las
lineas ocultas en el volumen, dibujado en cualquier perspectiva, sirven para
reconocer las aristas internas o aristas no visibles para proporcionar informacion
que el material impide visualizar, por su misma naturaleza fisica, como el metal,
el concreto u otro material no translicido.

Imagen 6. Lineas ocultas.

Asi mismo, en la historia han surgido pardmetros de normalizacién distintos,
como el de los sistemas de representacion, americano o europeo, de los que
se ha hablado en distintas fuentes. Por otra parte, existe incluso un sistema
de valoracién de la geometria final de una superficie, conocida como micro
geometria, donde, por ejemplo, se valora el acabado de piezas mecanicas
después del proceso de mecanizado y determina la calidad de las mismas, por
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lo que en este ejemplo, es evidente la exigencia creciente en el entorno, del
requerimiento de una calidad terminal y de la importancia de informacion
brindada que se plasme en un dibujo técnico, siendo éste un referente basico y
preciso en muchas areas del disefio o arquitectura, entre otras.

Con el dibujo se puede representar algo todavia no realizado, y con ello, a
lo imaginado se le da orden, dando forma con medidas, en él, se representan las
caracterfsticas que tendrg, definiendo longitudes, anchuras y alturas.

La configuracién técnica en el dibujo, se desenvuelve mediante tacticas
y procedimientos que se apoyan en los medios manuales y tecnoldgicos, los
niveles de desarrollo dependen de cada proyecto a realizar, comenzando con
la configuracién baésica y la utilizacién del método ortogonal, perspectivas
axonométricas y cénicas, que nos permitan lograr una adecuada visualizacién
en el dibujo y definir las condiciones terminales que se requieren, apoyandose
en cortes, secciones y transparencias para la mejor comprensién de lo plasmado.
El procedimiento técnico determina las particularidades de la forma del objeto,
con trascendencia hacia la produccién.

Sistema diédrico

El sistema diédrico es un método de representacion geométrico fundamental
para dar forma a los elementos del espacio tridimensional sobre un plano, es
decir, la induccién de las formas dimensionales del espacio a las dos dimensiones
del plano, utilizando una proporcién original. Ademas, en este método grafico
de representacion podemos obtener laimagen de un objeto (en plantay alzado),
mediante laproyeccién ortogonal:dos planos principales de proyeccién horizontal
(PH) y vertical (PV) en angulo recto a 90° se cortan perpendicularmente. El
objeto queda representado por su vista frontal, proyeccién en el plano vertical
y su vista superior (proyeccion en el plano horizontal), y también se puede
representar su vista lateral con proyeccién auxiliar. A la linea que se genera de la
interseccion de los dos planos se le denomina linea de tierra (LT).

=1l - tﬁ“
L L1

A, Imagenes 7 y
{:}-‘D,l 8. Vistas.
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Axonometria

La axonometria es otro Sistema de Representacion del dibujo técnico o también
llamado perspectiva paralela, se utiliza un solo observador ubicado en el infinito
y las visuales o proyectantes son todas paralelas entre si. En la axonometria se
forman los ejes axonométricos, es decir, dos angulos son iguales. Al representar
un objeto en proyeccién axonométrica debe medirse en dos de los ejes (x, y)
con una misma escala y con una escala diferente en el tercer eje axonométrico
(z). Se muestran sus alturas, anchuras y profundidades. Su forma se ve simétrica
ya que mantiene el mismo angulo, puesto que sus aristas exteriores (al frente)
cubren las de los planos (de atras), ofreciendo de inmediato una vision general
del objeto tridimensional sobre el plano.

Eltrazo de las perspectivas paralelas se realiza en su totalidad manteniendo su
mismo angulo con el plano. Permite mostrar plantas, alzados, vistas y secciones
-0 cortes- en una misma imagen. Es una herramienta fundamental para la
creacion de ideas, permitiendo el réapido pasaje de la idea mental a la imagen
grafica representada en el dibujo. La proyeccién oblicua a 30° y 60°, también
puede llamarse perspectiva militar, sus caracteristicas principales son que en este
tipo de representacion se pueden tomar medidas reales en cualquiera de los
ejes que conforman el dibujo, y sobre cualquier superficie. Otra perspectiva es
denominada perspectiva caballera, en la cual una de sus vistas se sitla paralela al
plano mostrando sus verdaderas magnitudes reales.

- = 1 .

Isometnca Caballara Milntar

Imagen 9. Axonometrias.
Perspectiva conica

Hasta ahora un objeto es representado por proyecciones paralelas entre si,
que irdn al infinito. Existe otra forma de representacion, llamada perspectiva
conica, que permite representar las ideas de objetos desde diversos puntos de
vista. En esta perspectiva el espectador se sitda en un punto préximo al objeto
que observa, por lo que las visuales que se dirigen al objeto son divergentes o
conicas, es decir, visuales no paralelas entre si como en la axonometria, sino
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que éstas parten de un solo punto. Con ello, se anticipa el resultado del objeto,
dependiendo de la colocacién del observador.

=

Imagen 10. Perspectiva cénica.

Entre los elementos necesarios para la elaboracién de una perspectiva esta
el plano de cuadro, que representa el objeto y define qué dimensién tendra
dependiendo su ubicacién, por lo que el dibujo obtenido como resultado de la
perspectiva, se convierte en una herramienta que permite mostrar cémo sera
el objeto final, pudiéndolo modificar sin que se haya hecho de manera real,
evitando errores y posteriores costos de produccion.

Las perspectivas utilizadas en el area de disefio y arquitectura son,
generalmente: perspectiva isométrica y perspectiva oblicua, llevada con dos
puntos de fuga; y la perspectiva lineal, a un punto de fuga, herramientas aplicables
para la definicion de proyectos en el ambito profesional.

CONCLUSIONES

Como se ha manifestado, mediante el dibujo podemos realizar diferentes
funciones en ejercicios de representacion gréfica a través de los sistemas de
proyeccion; saber dibujar es importante y necesario para expresar una idea,
alin sin que se logre desarrollar la habilidad para realizar un dibujo impecable,
pero si se debe procurar que éste sea comprensible y claro, que ayude al propio
disefiador a aclarar sus conceptos y a reflejarlos, que manifieste la gestion de
su propésito para que los demas lo puedan entender, detallar y mejorar para
llevar al objeto de disefio a su ejecucién final o, simplemente, a su correcta
interpretacion.

Eldibujo es considerado universalmente unlenguaje gréficoy unaherramienta
indispensable para poder expresar ideas de lo que se quiere desarrollar, por
lo cual debe existir el suficiente interés en el docente para transmitir a los
estudiantes la ensefianza de los recursos graficos de los que puede disponer para
su desempafio académico y su posterior ejercicio profesional, aprovechando los
avances que la ciencia y la tecnologfa nos ofrece.
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VER, PENSAR, DIBUJAR

Fernando Saldafa Cérdoba

RESUMEN. La propuesta de esta exposicion es hablar sobre la diferenciacion
entre el ver, pensar y dibujar, desde el punto de vista arquitecténico, enfocandolo
como un lenguaje necesario de aprender, para explicarselo de manera clara,
descriptiva y amplia a nuestros alumnos. Si esto es claro para nosotros como
disefiadores-constructores, entonces no habra peligro, aunque las nuevas TIC'S
se desarrollen cada vez mas, de que perdamos campo con nuestros aprendices.

Primero empecemos con “ver”: lo usamos todos los dias. Es una accién natural
de uno de nuestros sentidos. Y lo convertimos en observar, usar nuestros sentidos
y ampliar al detalle eso que “vemos”, nos detenemos a observar lo que queremos
conocer. Y es la herramienta mas natural en nosotros para aprender a ver las
proporcionesy las formas, los detalles, si queremos aprender a apreciar lo que vemos.

Segundo con el “pensar”: pensar, entendamoslo
como idear, crear, razonar, buscar soluciones y dar
respuestas a las necesidades de lo que creamos.
Pensar es igual a razonar, razonamos las mejores
soluciones y tomamos decisiones importantes para
lo que estamos creando en beneficio del cliente.

Tercero el “dibujar”: dibujamos nuestras ideas
“a mano”, bocetandolas o transmitiéndolas al papel
con lapiz, auxiliandonos en visualizar lo que creamos,
al traerlo a la realidad. El dibujar ayuda a explorar
ideas y poco a poco aclararnos lo que hacemos

(imagen 1). Imagen 1. Dibujando “ideas”.

Entonces, dibujar ayuda a representar:

- Externando y representando ideas. - Trazando bocetos conceptuales.
- Dibujos a mano. - Modelos fisicos (maquetas).
- Autocad. - SketchUp (3D).

Estos 3 aspectos de ver, pensar y dibujar son importantes en nuestra tarea y
que-hacer del disefio y la transmision de la arquitectura en el aula de ensefianza.

Palabras clave: procedimiento, representacion técnica, dibujo, espacio.
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“El dibujo es el silencio del pensamiento, y la muisica del suspiro”
Orham Pamuk
Del libro My name is red

INTRODUCCION

Dibujar es mas que un ejercicio manual. Es también un ejercicio visual, una
accion que incluye los dos movimientos que realizamos cada vez que creamos,
es decir, incluye el ver y el pensar. Se dibujan ideas que se crean en la mente y se
van puliendo cada vez que se hace uso del dibujo, de esos bocetos de ideacion
que se realizan cuando imaginamos (pensar); responde a ese impulso de llevar
a la realidad la acciéon del pensamiento (4rea cognitiva del cerebro) sobre las
respuestas que se quieren mostrar a nuestros maestros, nuestros alumnos,
nuestros colegas, nuestros clientes, o simplemente a nosotros mismos. Dibujar
conlleva a comunicar ideas y analizar necesidades, proponer situaciones fisicas,
delimitaciones espaciales, geométricas, topograficas y de respuesta para dar
orden al espacio (imagen 2).

Imagen 2. Dibujar viendo en el lugar.

Estas tres acciones; dibujar, ver y pensar, no tiene un orden riguroso de aparicion,
ahora es ver, ahora es pensar, ahora dibujar. Aunque en su resultado pareciera
que si existe ese orden, es decir: ver, pensar y dibujar. ;Por qué esta aseveracion?
Analicemos lo siguiente, veo un lugar, pienso en lo que quiero colocar ahi como
disefiador arquitecténico y finalmente dibujo las ideas de lo que imagino para
resolver en ese espacio.
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Hemos estudiado que para transmitir la ensefanza de la arquitectura a
nuestros alumnos necesitamos llevarlos de la mano a entender qué acciones
y procesos se realizan en él cuando se lleva a cabo esta noble tarea de crear
espacios, dar orden, estructura y la dificil tarea de procurar armonia al lugar.
Asi como las palabras comunican ideas y en el sentido del budismo zen, las
letras solas no significan nada, unidas generan una palabra, y las palabras no
son nada aisladas, pero comunican y dan sentido a frases al hablarlas unidas, el
mismo efecto sucede cuando aislamos y no hilamos las materias y ensefanzas
que transmitimos a nuestros alumnos (el espacio tampoco es nada hasta que le
damos sentido espacial, al darle forma). Dar sentido a lo que les mostramos a los
estudiantes, indicarles que cada materia del plan de estudios conlleva una accién
que une “el todo” y le da sentido a la ensefanza dela arquitectura; por ello, no
es solo llevar célculo estructural (como si esto no fuera necesario e importante),
proyecto arquitecténico, teoria, historia y expresién grafica. Unidas nos brindan
un todo: el aprendizaje del ejercicio del oficio de la arquitectura.

El analisis

En el proceso de ensefanza-aprendizaje al alumno, no se le indica la
importancia de estos tres eventos relevantes: ver, pensar y dibujar. Las herramientas
de las que habra de hacer uso toda su vida, desde el aula hasta el desarrollo de
su ejercicio profesional.

Veamos por qué: al estudiante se le esta dejando de ensefar a dibujar a mano,
las TIC’s estan rebasando el aula, los alumnos estan pensando que la computadora
va a pensar, dibujar y resolver por ellos. Nada mas alejado de la realidad. El
arquitecto Jorge Tames y Batta comenta que cada vez es mas el nimero de
escuelas de educacién superior de arquitectura en México que estan dejando de
ensefar a dibujar. Recordemos que el connotado Arq. Le Corbusier al principio
se oponia a que a los alumnos se les ensefiara a dibujar, y més tarde declarara la
importancia que este evento tiene en la formacién de los futuros arquitectos,
incluso después los incentivaba a que dibujaran todo el tiempo: ..."Dibujen todo o
que vean, un estacionamiento, un barco, todo lo que puedan observar”..

El arquitecto argentino Edgardo Minond, expresa su opinién al respecto del
dibujo en el aula: ..."El croquis a mano alzada es el primer paso en el aprendizaje de la
mayorfa de las disciplinas artisticas, inclusive, en la era de la representacion digital, este tipo
de dibujo es un medio de expresion Unico, que identifica al profesional y le permite desarrollar
los proyectos con mds rapidez que con un ordenador”... (imagen 3).

En una entrevista al Arq. Rafael Manzano Martos, acerca de la docencia
grafica en la Arquitectura comenté lo siguiente: ..."lo cierto es que en las escuelas de
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Imagen 3. Dibujar pensando en el espacio, 2D.

arquitectura se ha dejado de ensenar a dibujar y al dejarse de dibujar; se dejo de hacer el
gjercicio mds puro que existe de andlisis de formas para el arquitecto, que consiste en fijarse
en un modelo, intentar captar sus proporciones y alineaciones con respecto a una referencia
determinada, estirar el brazo con el ldpiz, y aprovecharlo para medir o ver relativamente las
proporciones, la diferencia de dimensiones doble, triple... a partir de una, tomada como base,
la busqueda de angulaciones, el estudio profundo y la fijacion en la retina humana de lo que
se estd viendo y su traslado al papel...” (Antonio Gamiz, XIll EGA, p. 6). Y todas estas
modificaciones a los planes de estudio, eliminando materias como geometria
descriptiva, dibujo arquitectdnico y dibujo a mano libre, no han hecho mas que
dafiar a la arquitectura.
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En las escuelas de arquitectura en Europa se ha dejado de ensefar la técnica
de laacuarela, jpor favor!, jacuarelal La forma mas sencillay practica de aprender
y entender el uso del color, es una tristeza y una lastima, pero asi es, se abandoné
la ensefianza de esa técnica de expresion grafica.

En el ver pensar y dibuja; también se comparte de manera cémplice el disfrute
de lo que nos rodea. En la arquitectura se manifiesta desde la creacién hasta la
conformaciéon de una realidad que precisamente vivié ese proceso, desde el ver
el espacio, pensar lo que queremos en él, y dibujar “esa realidad” antes de estar
ahi. A veces los dibujos tienen esa magia de adelantarse al futuro al mostrar
en planos bidimensionales la poética del espacio, que habra de devenir en 3
dimensiones (imagen 4).

Imagen 4. Dibujando el pensamiento personal.

.."Mds plenamente que el resto de las otras formas artisticas, la arquitectura capta
la inmediatez de nuestras percepciones sensoriales: el paso del tiempo, la luz, la sombra
v las transparencias; fendmenos cromaticos, la textura, el material y los detalles, todo ello
participa en la experiencia total de la arquitectura”... (Holl: 2011, p. 9).

Como sabemos, es dificil este arduo trabajo de la presentacion abstracta, de
representar graficamente y mas alin, lo que no se conoce. Esta observacién (que
se refiere al ver con detenimiento y detalle), nos lleva al acto de percibir, nos
muestra e indica que debemos avanzar en el conocimiento y estudio de ciertos
atributos de la geometria, la forma, el color, las dimensiones y el espacio para
poder activar el proceso comunicativo-perceptivo, ya que incluso con toda la
voluntad puesta en la representacién gréfica sensible de lo que mostramos, sin
ese conocimiento del ver (para ayudarnos a analizar), se dificulta la comunicacion
de esos dibujos que pensamos realizar para poder mostrar nuestros intentos y
propositos de expresion (imagen 5).
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Imagen 5. Dibujando lo que pensamos.

Pero volvamos a nuestro interés en la vision, del ver, del pensar y del dibujar.
Todo este aprendizaje del dibujo a mano que se ha dejado de ensefiar, era la
forma en la que el alumno utilizaba o desarrollaba sus habilidades innatas. Para
los maestros que estamos viviendo desde hace mas de dos décadas el modelo de
transicion hacia una nueva ensefianza de la arquitectura con las nuevas tecnologias
de informacion digital en el aula, estamos viviendo una contradicciéon en no
abandonar el aula tradicional, pero también porque no estamos actualizados y
seguimos creyendo que la arquitectura tiene componentes de arte y que, por lo
tanto, no habran de perderse muy a pesar de las nuevas tecnologias, pero nosotros
no sabemos qué hacer con las nuevas tecnologias, ni como mediar entre unas y
otras, no estamos salvando el abismo que existe entre dejar de dibujar a mano y
aprender a dibujar con la computadora (no estamos mostrando y sefialando al
alumno que la computadora no es mas que una herramienta que facilita y nos
ayuda a trabajar mas rapido, acelera nuestra produccion), ya que para nosotros
nuestro aprendizaje fue a través de dibujo analégico y no con medios digitales.

Este es el principal peligro que se advierte en el horizonte. Y algunos maestros
interesados en la ensefianza en el aula queremos salvar ese vacio (casi abismo),
entre lo tradicional, lo natural y las nuevas TIC’s. No podemos negar al alumno el
uso de las nuevas herramientas, porque el mercado de trabajo asf lo solicita, y el
mejor desempenio en su vida profesional requiere de saber usar la computadora
y sus avanzados programas.

Pero también es nuestra responsabilidad advertirle del peligro de no usar
lo natural en ¢él, el dibujo a mano, pensar y ver su entorno, valorar lo natural y
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la naturaleza que le rodea, de ahf la importancia de los viajes de practicas, los
croquis de esos viajes, y para tomar apuntes perspectivos y dibujar a mano. El
valor de croquizar a mano lo que vio en esos viajes, o incluso en su recorrido de
la ciudad, o simplemente en el lugar donde vive.

La propuesta

Si enseflamos al alumno a usar de manera diferenciada y clara el uso de los
diferentes tipos de dibujo, desde el boceto hasta la perspectiva, entendera
que necesita trabajar en expresar sus ideas y no en realizar complejos dibujos
al crear conceptos. Porque una cosa es un dibujo bocetado de un concepto
(idea), un sketch, un apunte perspectivo, una perspectiva, y otra un render en la
computadora.

Entonces si el dibujar comunica ideas e informa de los procesos que realizamos
delvery del pensar. Pensar entonces es dibujar desde lo que ve el ojo de la mente.

Ver tiene diferentes realidades, por ejemplo, ver lo que realizamos al crear
(pensar), ver lo que realizamos al dibujar en una locacién (una visita a un lugar), es
decir dibujar directamente en el lugar.

De los temas que se a continuacién se mencionan, deberan ser desarrollados
durante el curso normal en que el maestro introduce al alumno a entender este
mundo abstracto de la expresién grafica, y al dibujarlos complementarlos con la
practica de ver y pensar, eso le permitira entender poco a poco los conceptos
explicados en clase (imagen 6).

Imagen 6. Dibujando en el sitio conocido.
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Es imprescindible pedirle al alumno que ejecute y realice todos los ejercicios
que se proponen en clase, los cuales deberan ser corregidos, comentados y
analizados por los docentes para ir puliendo su aprendizaje, es decir, el alumno
puede aprender a dibujar si se le orienta y dirige. De tal manera que es necesario
ampliar al alumno-aprendiz el horizonte de lo siguiente:

* Aprender a sensibilizarse, a entender y observar para comprender y vivir mas
lo que conforma el espacio.

* Necesita aprender lo minimo del trazo basico de la perspectiva (linea de
horizonte, puntos de fuga, etc.).

* Analizar, cuestionarse y adquirir un vocabulario técnico de apoyo a sus dibujos.
 Aprender a interpretar lo que observa de manera abstracta sin la obsesion del
dibujo de foto.
* Entender que su percepcion visual del espacio en tres dimensiones habra de
transcribirlas a una superficie bidimensional.
* Debera medir de manera visual las formas y su posicién con respecto al espacio
y la dimensién de los objetos en perspectiva.
* Perspectivas de uno, dos o mas puntos de fuga. O de diferentes tipos, peatonal,
aérea e interior.
e Escalas, proporciones, alturas, personas, arboles, cielos, nubes, ambiente
urbano, etc.
* Relacion de la perspectiva con los sistemas de proyeccion ortogonal.
e Conceptos basicos de expresion, sombras, tratamientos de superficies,
calidades de linea, etc.
e El dibujo personal e intencionado a través de la repeticion del ejercicio y como
va adquiriendo su propia personalidad, pero solo (y esto es claro), si se ejercita
a diario.

Dibujamos el futuro a través de la ideacion y lo expresamos en ideas que mas
tarde podremos o no, ver realizadas en el sitio. Al crear para poder desarrollar
una idea nos da la posibilidad de un refinamiento y fundamentalmente pensar.

Representamos graficamente, y al hacerlo externamos nuestras ideas,
requerimos de dibujar a mano, es esencial. Al crear dependemos o no de
modelos fisicos (entiéndase maquetas), y en la actualidad dependemos de
modelos digitales (renders), que se refiere al uso del dibujo tridimensional del
programa digital en tres dimensiones, 3D (imagen 7).

En los modelos de representacion podemos ver que estan implicitas nuestras
maneras de ver y de pensar, ya que el tipo de representacion afecta la forma de
percibir y de ver.
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Imagen 7. Dibujando en 3D (Tipo maqueta).

Por ejemplo, el modo de representacion que se revela al presentar una planta
(2D), solo veremos después que es conciliado al ver una maqueta. Por lo tanto,
los modos de representacion pueden ser experimentales (dibujos de locacion) u
objetivos, al realizar dibujos de plantas, fachadas y cortes a escala en AutoCAD.

Sabemos que los medios fisicos pueden ser pensando con un lapiz o una
pluma, haciendo modelos en maquetas conceptuales o de detalle. También
pueden ser por medios digitales, es decir, pensando y dibujando con una
computadora, con modelos hibridos, dibujos auxiliados en computadora y
terminados a mano. Y asi ensamblando resultados (imagen 8).

i
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Imagen 8. Dibujo hibrido, digital y a mano.
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Imagen 9. Proceso Ver, Pensar, Dibujar.

Dibujar y disefiar no es una mera actividad, no es una simple construccion;
es orquestar la relacion entre ver el entorno, aire, agua, tierra, y sol, de lo que
rodea a un espacio, pensar en el concepto, y el dibujo.

Se asume aqui que la idea de percepcion del ver implica cognicién
(conocimiento del mundo en una dimensién ontolégica) y sensacion (capacidad
de sentido en una dimensiéon psicofisica); la nocién de precepcion del sentido
de ver sugiere ademas y principalmente, una aprehension, de hecho, percibir, es
esencialmente, recoger.

Ahora bien, al mostrar al alumno ese ver y traducirlo a dibujar, y plasmar eso
que ve de 3D a un plano de 2D, es menester y necesario hacerlo pensar en lo
que concierne a diferentes tipos de calidad en el dibujar, tonalidades, grosor de
lineas, texturas, etc.
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Pidamos al alumno dibujar mas, que se vuelva autodidacta, que dibuje
del natural, que copie dibujos de grandes maestros, que haga croquis, que
dibuje conceptos, todo cuanto pueda, que se le pida realizar dibujos de viaje,
expliquémosle que la arquitectura estd cambiando a un paradigma de dibujo
que se realiza en computadora, y no en el ojo de la mente que le puede ayudar a
desarrollar su creatividad. Los que hemos usado el dibujo asi lo vemos.

CONCLUSIONES

Al hablar de estas tres funciones que se realizan en el acto de crear (ver, pensar
y dibujar), requiere de un andlisis y una reflexion mas profunda, no es posible
aclarar todo lo que conlleva esta disciplina del oficio de la arquitectura y de esas
funciones indispensables en el crear, imaginar y pensar de este nuevo siglo, y
todos eso, en un escrito. Y mas ain cuando tiene implicita la ensefianza de la
arquitectura y como transmitirla a los nuevos aprendices de este oficio.

Cuando queremos realizar la propuesta de un concepto o pensar en una
tarea arquitectonica a resolver o de disefio, de dibujar desde la vida real, o bien
en cuanto a qué vemos, ;desde dénde y cémo? ;Cémo ve? Pensar y dibujar lo
que queremos lograr, todo, encerrado en una sola tarea. Y por supuesto que
acciones conlleva y como mostrdrsela y transmitirsela al alumno.

En el terreno de la docenciaalgunos profesores estamos preocupados porque
estan dejando de usarse funciones naturales del cuerpo (como el ver y como el
dibujar a mano, por ejemplo), lo cual provoca que mas tarde que temprano, se
pierda la relacién entre creaciéon y mano, cuando deberfan participar como una
intencion unida, la de crear y dibujar a mano, mano-lapiz y cerebro unidos en un
solo impulso (imagen 10).

Imagen 10. Proceso creativo a mano y a tinta.
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Se estd dejando de pensar al suprimir las materias de geometria descriptiva,
el dibujo de arquitectura, el dibujo del natural, estereotomia, etc., y darles
herramientas que solo repiten lo que el espectador hace pero que no lo invitan
a pensar. La computadora se convierte, por lo tanto, en excelente herramienta
para estos tiempos, pero no puede decirse que ella va a desarrollar y pensar en
lo que necesita hacer el alumno.

Y estan dejando de ver al no llevarlos a dibujar croquis en la calle o en el
mismo campus, realizar esa tarea de medir con un escantillén, o una medida y
percibir la repeticién de dicha medida, comprender visualmente los conceptos
de ritmo, escala, tamafio, proporcién, orden, perspectiva visual, composicion,
etc,; sentir el rasgueo del lapiz sobre el papel, la emocién de transmitir simples
lineas convirtiendo algo de 3D en una superficie de 2D, algo que una simple
imagen de computadora no puede transmitir (imagen 11).

Imagen 11. Dibujo conceptual a mano.

Trabajamos con un mundo complejo de abstraccion, tratamos de mostrar
algo que no existe y le damos forma en un espacio. Noble tarea la de crear que
tiene inherente la pasién por lo que hacemos, vemos, pensamos y dibujamos.
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Necesitamos reconciliar lo tradicional con lo moderno y lo actual, realizar
quizd, hibridos en nuestra produccién de la nueva arquitectura, las nuevas
TIC's han permitido ese nuevo avance de realizar tareas que a nosotros nos
llevaban semanas, por ejemplo; las famosas copias de maduro sepia, para verter
instalaciones, acabados o simplemente para tener ese apoyo de copia donde
podian hacerse modificaciones sin tener que dibujar todas las plantas otra vez,
se modificaban en este tipo de copias.

Dice el connotado arquitecto Javier Segui de la Riva: .."Pensar y fabricar
una alternativa, un futuro diferente. Ser un artista, arquitecto o profesionista diferente,
comprométete con tus ideas, serds una persona que buscard ser repudiado, pero ti, ve a lo
tuyo y punto”...

;Qué es la vocacion?

Es haber encontrado un sitio donde la tarea es la peor, pero donde se pueda
sofar, no tener limites en tu creatividad. La gente apasionada fabrica mundos
increibles, sabiendo que quiza no se construyan. La profesion mas apasionante
es ser arquitecto. Te produce desesperacion, angustia, y sin embargo lo disfrutas
cuando vez los resultados, prestas orden a la realidad. Cualidad meramente
metafisica.

;Qué es Arquitectura?

Es la tensién que te produce hacer un proyecto. Es el lenguaje que te rodea,
el escenario donde ocurren cosas. La muisica que te rodea. El mundo es la
arquitectura. Nos tenemos que convertir en nifios, solo se hace Arquitectura
jugando. Jugar con otros. Una sola persona no hace nada.

Jugar a hacer arquitectura, aprender en este mundo a tomarnos menos
en serio y divertirnos con la creacion, la creacién que implica sorpresa, azoro,
alegria y novedad. Crear, la arquitectura esta dejando de ser creativa, y si no,
veamos nuestro entorno, cada vez la arquitectura ha devenido en ser algo mas
simplista, minimalista, no se necesita ser un gran artista, ni gran dibujante para
crear este tipo de arquitectura. Pero, ;por qué dejar de lado algo tan emotivo y
apasionante como el dibujar?, nos hace mas creativos, mas racionales, se crefa
en la prehistoria que dibujar o pintar al animal que deseaba cazarse permitiria
hacerlo més facil. ;No es asombroso?, jes acaso una vision muy simplista? Quiza
si. Pero serfa vivir con lo que mas nos gusta hacer a los arquitectos, lo que mas
nos apasiona: Dibujar (imagen 12).
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Imagen 12. Dibujando en el sitio a mano.

De cualquier manera, la crisis estd presente y ejerce de alguna forma
diferentes tipos de influencia en la vida diaria en nuestro entorno; por lo tanto,
influye en la ensefianza de la arquitectura y el disefio, en la arquitectura actual,
en nuestras perspectivas de vision a un futuro que no desplace al dibujo, en este
mundo de un conglomerado humano tan diferente y heterogéneo de vida tan
vertiginosamente cambiante y complejo.

Ya el dibujo tendra su propia manera de reencontrase y reaparecer en el
futuro, cuando un nifio muestre esa maravilla de crear con sus rayones su mundo
de magia, y nos permita emocionarnos de encontrar en ello el regocijo de la vida.
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LA HABILIDAD DE BOCETAR, _
COMUNICACION DE IDEAS PARA EL DISENO
DE PRODUCTO

Armando Martinez de la Torre

RESUMEN. Los disenadores industriales son profesionistas a los que se les
contrata y pagan honorarios como los creativos en un despacho o estudio de
disefo. En su ejercicio profesional, una de las etapas del proceso de disefio que
se considera como pilar para avanzar en el desarrollo de un nuevo producto,
es la técnica y habilidad que tiene para bocetar ideas. Es importante tener el
dominio de la geometria y las habilidades para bocetar a mano alzada y no
necesariamente sobre un papel con un lapiz o boligrafo. Actualmente, con las
innovaciones tecnoldgicas, disefian y bocetan sobre una tablet o pantalla digital,
logrando en ambos casos resultados satisfactorios en la seleccién de conceptos
y/o alternativas de disefio de nuevos productos.

Sin importar el soporte que utilicen para comunicar las propuestas de disefio,
ya sea a un profesor o a un cliente, los alumnos de disefio industrial, inclusive
del pentltimo y Gltimo semestres de su carrera, no saben ain dibujar o tener
las habilidades y técnicas para bocetar a mano libre, y esta debilidad la sustituyen
dibujando la forma, sin explorarla directamente, en programas de AutoCAD®,
Rhinoceros® o SolidWorks®. La problematica es que dichos programas no
fueron pensados ni desarrollados para bocetar. La habilidad para bocetar a
mano alzada se logra con la préctica constante, con el conocimiento de técnicas
para dibujar y representar objetos y cémo éstos interactlan con las personas
(ergonomia) en su uso y funcion.

Palabras clave: Bocetaje, conceptualizacidn, disenio, estética, habilidades.
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(Por qué es importante desarrollar habilidades para bocetar a mano alzada
desde el primer curso en la formacién de Disenadores Industriales en las
universidades? Porque es una técnica de comunicacién de ideas en la solucién
de problemas para |a realizacién de proyectos de disefio de productos; y una
de las habilidades que tiene que desarrollar el estudiante es aprender a dibujar
de forma expresiva y que represente la forma, la perspectiva, el volumen, la
composicién, los materiales, en sus propuestas o conceptos de disefio. Son los
bocetos en los que plasma el disefiador sobre una hoja de papel una idea como
herramienta de comunicacién para la presentacion de ideas preliminares de
propuestas de diseno; es fundamental que el alumno aprenda técnicas de
delineado y bocetaje a mano libre antes de hacerlo sobre cualquier tipo de
soporte electrénico.

En teorfa, el bocetaje, como expresiéon en el proceso creativo, implica
estética como parte inherente para la aceptacién de propuestas de disefio en un
producto; es un recurso expresivo del diseiador importante para determinar si lo
que se ve como propuesta serd de utilidad y del agrado del consumidor. Cuando
el boceto se materializa en un bien de consumo, su solucién estética genera en
el usuario una serie de emociones no razonadas en el deseo de posesion del
producto, no por su forma, sino por su estética (Soto, 2012).

Elproceso de bocetaje en despachos de disefio independientes juega un papel
importante cuando se cotiza un proyecto de disefio de producto considerado
e incluido en el presupuesto de disefio de un producto a un cliente. El manual
del disefilador industrial publicado por el D.l. Antonio Abad menciona una
modalidad de forma de cobro de un proyecto de disefio coloquialmente llamado
“a un tanto alzado”, que consiste en 30% al inicio del proyecto (planeacion del
producto), 30% a la idea aceptada (etapa conceptual del producto) y 40% la
comunicacién de resultados o entrega obra material del proyecto (desarrollo del
producto hasta su finiquito), como la forma de cobro més razonable y rigurosa
a un cliente que solicita un proyecto de disefio (Abad, 1993); ese 30% hasta
la idea aceptada, es solo la parte del valor que tiene la realizacién de bocetos
preliminares, sus alternativas, seleccion y renderizaciéon de la propuesta final de
disefio pagado al diseriador, hasta ese momento desde el inicio del proyecto suma
el 60% del monto total del mismo, razén por la cual es importante preparar a
los estudiantes que practiquen técnicas y habilidades para bocetar y representar
proyectos de diseno.
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ANTECEDENTES

Actualmente en la mayoria de los proyectos de disefio industrial es recurrente que
los alumnos dejan de bocetar en papel para hacerlo sobre una tablet, es valido
porque utiliza la habilidad de trazar a mano alzada y conocimiento de geometria
para bocetar sobre una pantalla de cristal;" sin embargo, cuando no se dispone de
dicho dispositivo, tiene la opcién de plasmar sus ideas creativas sobre una hoja de
papel utilizando un Iapiz, boligrafo o plumoén. Las ventajas de bocetar sobre algin
tipo de papel o “sketching book” libros o cuadernillos para bocetar a mano alzada,
es que son materiales perfectos para conservar la memoria grafica del desarrollo
de un proyecto en particular, nos expresa su forma, geometria, caracteristicas de
disefio, sus componentesy lo masimportante: el estilo de dibujar del disefiador, que
tiene dominio sobre la técnica. Por ejemplo, analicemos el siguiente boceto que
representa la idea de un producto de disefio que explica la forma y su tecnologia
de la funcién bocetado sobre una hoja de papel con un lapiz HB (imagen1).

Representacion

La imagen representa el boceto de un dosificador para crema de uso corporal,
en la parte superior se muestra el pivote dosificador con una geometria compleja
de superficies cursivas,? y éste es cubierto por una tapa traslicida que a su vez
embona con la base del envase, definiendo los componentes de disefio que se
tendran que desarrollar posteriormente: tapén, dosificador y envase. En la parte
inferior aparece el dosificador dibujado desde otro angulo que ilustra el ducto y un
anillo que tiene la funcién de girar el pivote a 3600. El tipo de perspectiva utilizado
en ambos bocetos no es conica, es isométrica, no se utilizaron para su ejecucion
plantillas de elipses, reglas ninada por el estilo, simplemente tener un conocimiento
amplio sobre geometria descriptiva basica, de perspectiva cdnica o isométrica
seglin sea el caso donde se aplique y sobre todo la habilidad de saber cémo dibujar
técnicamente lineas derechitas® y cursivas, manifestar proporcionalidad en sus
partes (para evitar distorsion sobre la forma que se dibuje), generar volumen a la
forma después de su geometrizacion (realismo) y trazar un combinado de lineas
finas, medianas y gruesas. (Martinez, 2009). Esto es lo que expresivamente se ve
como un boceto realizado con calidad en el cual percibimos la forma a la que se
pretende llegar y los materiales que se desean representar.

1 Bocetar sobre una pantalla tactil (de cristal o plastico) no es lo mismo que bocetar sobre una hoja de papel; en
ambos casos hay que tener en cuenta el factor de la sensibilidad al ejercer presion sobre la superficie al dibujar, que puede
variar en cada persona.

2 El término “cursivo” también se emplea como un tecnicismo utilizado en el leguaje de los disefiadores de
producto, que hace referencia al trazado de lineas curvas muy abiertas o cerradas para generar la forma y el contorno de los
objetos dibujados a mano alzada.

3 Es una expresion utilizada por los maestros de dibujo, cuando ensefian técnicas para trazar a mano alzada
lineas rectas sin instrumentos de dibujo.
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Imagen 1. Boceto de dosificador. Imagen 2. Reloj mecénico analdgico y digital.
Composicion

La composicién es una parte del proceso de bocetaje en el cual se expresan
y se representan elementos de su propia forma (ndmero de componentes
externos e internos y como estan distribuidos) y los efectos visuales sobre la
forma, por ejemplo, acabados superficiales con o sin rugosidad, brillos, sombras,
reflejos, achurados u otros elementos de trazo que dan soporte al boceto en su
composicion (imagen 2).

La imagen anterior muestra un par de relojes, uno analogo y otro digital; se
observan achurados que representan reflejos sobre sus caratulas de cristal o mica,
sombreados sobre la superficie de las cajas de los relojes en sentido diagonal o
vertical para expresar estilo en la forma de bocetar, se observa también que en
el contorno de ambos relojes se resalté mas la linea perimetral para generar
volumen, lo mismo aplica hasta con los componentes mas pequefos para
representar la bateria, botones y pernos, de igual forma se indican textos, marcas
o grafismos que describen o identifican al objeto.

Requerimientos de diseno

Antes de iniciar el boceto de una idea, es importante considerar los
requerimientos de disefio. Estos deben ser especificos y no subjetivos, porque se
corre el riesgo de que el disefiador, en vez de generar propuestas, presente
ocurrencias, sin tener algiin argumento que explique el concepto del disefio.
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Los requerimientos de disefio pueden variar con relacién al tipo de proyecto a
realizar. Por ejemplo, un requerimiento subjetivo: £ mueble deberd ser bonito, hace
referencia a un requerimiento de tipo estético-formal; otro ejemplo: E/ mueble
deberd ser muy resistente, hace referencia a un requerimiento de tipo estructural
y de seleccién de materiales. Ambos casos estan muy abiertos a una cantidad
de propuestas de solucién de disefio que generarian un desgaste mental en la
comunicacion de propuestas de disefo. Pero si en ambos ejemplos los mismos
requerimientos se redactan especificamente, serfan de la siguiente forma:
Mueble con diseno minimalista, hace referencia a una de tendencia de disefio en
especifico, se omitio el verbo: “deberd ser” y la palabra bonito que es un término
muy relativo. En el otro caso mas especifico: Material de perfil estructural tubular
de acero de 1% pulgada de didmetro, en vez de: deberd ser muy resistente, que no
especifica nada. Si los requerimientos son especificos, el disefiador presentara
ideas mas concretas que respondan a la solucién de disefio. Por lo tanto, en
la redaccion de requerimientos de disefio de tipo: formales, estructurales,
funcionales, ergonémicos, de uso, etcétera, se recomienda omitir verbos como:
deberd ser... deberd tener... tendré..., entre otros.

Visualizacion desde diferentes perspectivas

Los bocetos no necesariamente estan limitados a dibujarse desde un solo
angulo visual, también es importante dibujarlos desde otras perspectivas, como
vistas cdnicas o isométricas segln la forma del objeto, para poder apreciar sus
caracteristicas cualitativas en la solucién formal (imagen 3).

La imagen previa representa una pinza para tender ropa después del lavado,
el material es de plastico de polietileno (inyectado) con un arillo de alambrén de
acerointegrado por dos componentes de lamisma forma de disefio (base soporte
para formar la pinza con ambos) que junto con el arillo forma un mecanismo de
compresion. Dibujar diferentes vistas del objeto permite al disefador explicar
y solucionar la forma del producto, bocetandolo desde otros angulos visuales.

Manufactura

La creacion de secciones bocetadas a mano alzada también es (til para revisar
y decidir cuestiones de manufactura para explicar visualmente la tecnologia de
su funcién y/o ensamble con relacién a la especificacion de materiales y los
procesos de produccion; el siguiente ejemplo muestra un envase para dentifrico
(imagen 4).

En la imagen anterior la superficie del tapon esté dibujada con estrias muy
resaltadas, a la derecha una vista en corte longitudinal y /o vertical con el fin de
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Imagen 3. Pinza de plastico
para tender ropa.

LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

Imagen 4. Boceto que ilustra detalles de disefio
de un envase para dentifrico.

representar el espesor de la pared, dngulos de salida para desmolde y el tipo de
cuerda interna; en la parte superior derecha se representa la boquilla del envase
cortado parcialmente, en detalle muestra el tipo de cuerda exterior, la cantidad
de hilos para su cierre y apertura que es compatible con la tapa. En este tipo de
ejercicios los alumnos trazan los detalles de disefio que explican la funcionalidad
del tapon y la coherencia formal con el disefio del envase.

Despiece de producto

El despiece de un artefacto, objeto o producto, también se puede conceptualizar
al cuantificar los componentes que lo integran, incluyendo sus partes comerciales;
dan unaidea de cémo se ensamblan sus componentes al momento de fabricarlos
o de su mantenimiento al desmontarlos. Este tipo de bocetos expresan el nivel
de complejidad del producto en su disefio y su futura produccién (imagen 5).

Imagen 5. Boceto de
L ) - despiece de vehiculo
i = e — para coleccionistas.
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La imagen anterior representa el bocetaje de despiece de un vehiculo de
coleccion a escala 1:64, donde se observa a detalle cada componente que lo
integra; es como hacer varios bocetos individuales en pequefio que después de
re-agruparse se ilustra armado en la parte superior izquierda del mismo. Esta
habilidad sirve a los disefadores para desarrollar conceptos de ensambles del
objeto de disefio en curso cuando se desarrolle la etapa de produccién en serie
con los ingenieros de producto.

Cualquier objeto de disefio que se proponga se puede bocetar si sugeometria
como propuesta de disefio esta bien resuelta, pero pueden existir limitaciones
tecnoldgicas para el desarrollo o materializacién de la idea si la geometria del
objeto no estd sujeta a los procesos y normas de fabricacion vigentes. Bocetar no
es tan simple como muchos piensan. Podemos ver muchas formas interesantes
como propuestas y solo se quedaran como tales, porque no fueron pensados
en dichos procesos y habra que esperar que existan los materiales, tecnologfas y
normas para que éstas ideas no se queden en papel por inviables.

Bocetaje de contexto

Hace referencia al bocetaje del producto y su entorno relacionando la interaccion
humana, con el fin de representar una propuesta que se adecue al lugar en el
que se insertara la solucién de disefio. El siguiente boceto muestra el ejercicio
de disefio de una taza entrenadora para nifios en edad pre-escolar. La figura
humana se relaciona con el tamafio del objeto, analizando la ergonomia con el
usuario y la funcién del producto (imagen 6).

Imagen 6. El producto y su entorno.
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Laimagen anterior representa al usuario mas pequefio bebiendo con una taza
entrenadora mientras los demas utilizan una taza de tamano normal (estandar).
El contexto hace referencia a una familia para dar fortaleza al proyecto de disefo,
que va dirigido a un mercado infantil como representacion de un requerimiento
de disefio ergonémico.

CONCLUSIONES

Podemos afirmar que la etapa de bocetaje es la parte expresiva en la presentacion
de propuestas de disefio.

Como resultado de la planeacion y desarrollo de un nuevo producto no se
ubesti ui [ &cni fe i
debe subestimar su importancia como técnica en la representacion de ideas
preliminares para la solucién de problemas durante el proceso de disefio.

Se recomienda practicar constantemente el bocetaje como técnica, ya que
éste fortalece el dominio de la geometria y la perspectiva.

El estilo de dibujar o bocetar lo define el disehador como su propia firma en
su derecho como autor.
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REPRESENTACION Y EXPRESION
ARQUITECTONICA DIRIGIDA AL USUARIO

Karla Noemi Nufio Marquez

RESUMEN. El objetivo del articulo es describir la representacion y expresion
arquitecténica cuando es dirigida al usuario, de acuerdo al aprendizaje empirico
del ejercicio profesional a través de una metodologfa proyectual.

Un trabajo donde se propone la utilizacion de técnicas digitales y analogas
para facilitar la representacién y minimizar el tiempo de correccion después de
una reunién de trabajo con el usuario. La metodologia proyectual se propone
en cinco etapas: sesion inicial, conceptualizaciéon, modelado conceptual,
propuesta inicial y propuesta final. A partir de estas etapas se hara el andlisis del
producto entregado al cliente por cada una de las ellas, asi como los procesos de
representacion del proyecto.

En este articulo se hablara de las diferentes implicaciones del proceso
proyectual y la interaccién con el usuario; se expondran las probleméticas que
surgen y una posibilidad practica para afrontarlas.

Palabras clave: expresidn, proceso proyectual, representacidn arquitectdnica, usuario.
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El tema central del trabajo es una reflexion sobre la representacion y expresion
arquitecténica como medio de comunicacion entre el arquitecto y el usuario,
por medio de una metodologia del proceso proyectual empirico en el dambito
profesional. El presente articulo se detalla a través de un analisis de las técnicas
de representacion que se pueden emplear para la comunicacion entre el usuario
y el arquitecto. Desde esta perspectiva, se analiza, también, la importancia del
canal visual para la transmisién de ideas arquitecténicas.

La representacién y expresion arquitecténica es el método de graficar el
proyecto, pero cuando este tiene el objetivo ser el medio de comunicacién con
el usuario, las caracteristicas tienen que ser dirigidas a contener menos datos
técnicos, a tener representaciones claras de la realidad, las cuales puedan ser
comprendidas por personas ajenas al ramo de la construccién, con un contenido
mayormente grafico y caracteristicas materiales para entender como se verfa el
proyecto.

Comunicacion entre el arquitecto y el usuario

Se considera como usuario de la arquitectura aquella persona que tiene una
necesidad espacial, la cual contrata los servicios de un arquitecto; la persona
que necesita un espacio normalmente tiene una idea de lo que desearfa
de acuerdo a su experiencia de vida y tiene ciertos conocimientos acerca de
los requerimientos para la elaboracién de un proyecto. Quien se encarga de
transformar dichas necesidades en un proyecto es el arquitecto, el cual debe
contar con una capacidad creativa y constructiva tal, que le permita ajustarse a
los requerimientos solicitados por el usuario, sin embargo, éste dltimo también
puede sugerir opciones que no siempre son consideradas, pero para que el
proyecto sea demostrado y aprobado, debe ser comprendido por él.

Durante el proceso de diseno es necesario construir una linea de
comunicacion para entender las ideas, requerimientos y cualidades estéticas
demandadas, para que el trabajo sea preciso. La comunicacién conlleva también
a buscar el medio por el cual se puedan expresar dichas necesidades y que
ademas sean comprendidas.

La representacion y expresion arquitecténicas son el medio més adecuado
para lograr una clara comunicacién con el usuario, medio mediante el cual se
presenta lo que se pretende realizar. Si se establece el modelo de comunicacion
de Jakobson para analizar al arquitecto y el usuario, podemos reflexionar acerca
de una estrategia de comunicacién para poder mejorarla (imagen 1).
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Imagen 1. Modelo de comunicacion de Jakobson.

La imagen representa un mapa conceptual aplicado a la comunicacién entre
el arquitecto y el usuario, en el cual se localiza al arquitecto como el emisor,
ya que es quien plasma las ideas, el usuario es el receptor del mensaje, pero
también interviene en el proyecto arquitecténico mostrado, que funciona como
el mensaje, utilizando el canal de |a vista, y el codigo es el lenguaje a través del
cual ambos podran entenderse. Este sera el tipo de graficacion a utilizar, una
representacion que tendra que mostrar materiales, luces y sombras para que sea
interpretado por cualquier persona, ya que la finalidad es crear un vinculo para
trasmitir las ideas y las necesidades.

En este proceso de comunicacién se pueden generar diferentes tipos de
problemas por ambas partes, sin embargo, con base en el conocimiento empirico
propio, se recomienda la mediacién del propio arquitecto. En algunas ocasiones
éste Ultimo suele imponer ideas sin tomar en cuenta el objetivo del proyecto;
o las representaciones no pueden ser llevadas a la realidad, ya sea razones
estructurales o porque los objetos mostrados no son fabricados. También es
muy importante que se tenga la actitud de servicio para que el proyectista pueda
entrar en la mente de la persona y concebir los espacios como si fueran para si
mismo. Enrique Solana define la capacidad del arquitecto como operador grafico
en la transformacién de la idea arquitecténica, desde su proceso de concepcion
hasta derivar en un producto finito o producto terminado (Sudrez, 1995).
Algunas preguntas que se pueden contrastar para ver si se esta teniendo clara
la idea del usuario, serfan: ; Yo habitarfa ese espacio?, si yo necesitara un espacio
asi, jcomo lo disenarfa?, jestoy cumpliendo con los requisitos sefalados?, el
espacio proyectado nace del andlisis de una construccion similar?, jel usuario
luce satisfecho al ver las representaciones graficas?
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Un ejemplo de esta comunicacion problemética serfa cuando el arquitecto
presenta un proyecto sin la revision del usuario, por lo cual es sumamente
necesario las sesiones previas de trabajo. El desconocimiento del tema también
puede propiciar malos entendidos al proyectar, como la falta de andlisis de las
necesidades y el entorno, que pueden llevar a que los proyectos no satisfagan las
necesidades o provoquen situaciones incomodas.

La finalidad de la funcién del arquitecto la declaro Alvaro Siza en 2015 en
una entrevista para la revista Jot Down: “La arquitectura es un servicio que se
transforma en arte”, por lo que podemos coincidir en laimportancia que tiene la
comunicacién con el usuario y la viable transformacién de una necesidad en arte.

Comunicacion visual

Desde las primeras representaciones arquitectonicas griegas, la comunicacion visual
se convirtié en el medio a través del cual facilitaron la descripcion del proyecto, que se
grafica para su entendimiento y construccion. Con el tiempo, dichas representaciones
se han utilizado como el lienzo para dar a conocer las ideas.

En los dltimos afios se han realizado estudios acerca de las formas de
aprendizaje, sobre todo desde el punto de vista del cambio de la inteligencia
alfabética a la visual. La teoria de Raffael Simone clasifica tres tipos para adquirir
conocimiento.

a) Paralaescuchalineal, en cuanto que puede escuchar sonidos dispuestos
en sucesion. La escucha, si bien puede captar también varias fuentes simultaneas
de sonido, es en todo caso lineal. Aunque no todo lo que escuchamos esta
ordenado como un discurso verbal.

b) Paralavisién no-alfabética, en cuanto que pueda ver objetos en general.
Esta vision se caracteriza por no ser lineal (recuérdese la observacion de Herder
segln la cual “la vista presenta todo ante nosotros de un golpe”).

c) Por dltimo, para la vision alfabética, que permite ver esos objetos
especificos que son las escrituras, descifrando su valor fonético y captado al
mismo tiempo su significado (Simone, 20071).

También Simone proporciona una clasificacion de la inteligencia: Inteligencia
secuencial, que se aplica a la lectura y escritura. Quien hace uso de ellas tiene que
proceder por pasos consecutivos, uno después de otro, linealmente, siguiendo
el texto, el cual se desarrolla ante sus ojos (o ante su mente) como una cinta.
Y la Inteligencia simulténea, favorecida por la televisién y en general el uso de
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codigos iconogriéficos, es decir, basados en la imagen. Capacidad de tratar al
mismo tiempo diferentes informaciones sin que sea posible establecer un orden,
una sucesion y, por tanto, una jerarquia (Simone, 2001).

Se generan nuevas formas de representar por medio de métodos cada
vez mas realistas para mostrar los proyectos antes de su construccién, donde
el usuario pueda decidir lo que quiere ayudado del arquitecto, quien propone.
La imagen para Miguel Rojas es de una manera general, se comprende como
una cosa que adopta un aspecto semejante a otra; eso es una representacion
visual analdgica, en su diversidad puede ser un objeto en si, y declara que es
posible construir una ciencia general del signo plastico. Ello requiere, por una
parte, desarrollar una nueva inteligencia y, por otra, crear una metodologfa y
desarrollar instrumentos adecuados (Rojas-Mix, 2006).

Técnicas analégicas y digitales

Existen dos tipos de herramientas, las analégicas y las digitales, las analdgicas son
las que se utilizan tradicionalmente, basadas en herramientas no electrénicas; y
las herramientas digitales son las que se realizan por medio de la computadora.

Las herramientas digitales no desplazan a las analégicas, sino que se
complementan para realizar trabajos cada vez mas eficientes en menor tiempo.
Ernest Redondo afirma que el dibujo a mano alzada es una de las habilidades que
todo arquitecto debe poseer, pues con ella plasma las ideas y reflexiona en sus
proyectos, toma notas y se comunica con los colaboradores (Redondo, 2016, p.
91), sin embargo, en esta era digital es necesario recurrir a métodos actuales para
dibujar el proyecto, el conocer las nuevas técnicas de representacion mantiene al
arquitecto en un dambito de innovacion si las tecnologfas dan nuevas pautas para
graficar, las cuales se acercan cada vez mas a la realidad.

En los Gltimos afios, los avances tecnolégicos nos ofrecen una amplia gama
de técnicas de representacion, lo cual no significa que el arquitecto dejara de
dibujar a mano libre, sino que se combinaran para crear proyectos que antes
no podian realizarse por la dificultad de representacion y la falta de elementos
construibles. Mufios Cosme reflexiona acerca de este tema y dice que “si la
revolucion industrial alteré la arquitectura cambiando los procesos de fabricacion
y construccion del edificio, la nueva revolucion de los sistemas de informacion
ha provocado un cambio radical en el proceso de elaboracion del proyecto”
(Muhoz Cosme, 20017).

Salvador Capuz expone el proceso de disefio y fabricacion, asi mismo
realiza un andlisis de las tecnologias utilizadas como medio para facilitar el
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proceso productivo, para él “el incremento de complejidad exige la aplicacion
de un conjunto de técnicas de disefio y fabricacion basadas en el uso intensivo
de la tecnologia informética, asi como la utilizacién de métodos sistematicos
que permitan la inclusion en las etapas iniciales del disefio los requerimientos
derivados del entorno del producto y del proceso de fabricacion” (Capuz Rizo).

Por su parte, Sebastian Graf y Marfa José Monras afirman que hasta hace
algunos anos la discusion sobre el rol de la tecnologia dentro de la arquitectura
se concentraba casi exclusivamente en el dmbito constructivo, sin embargo,
con el desarrollo de la tecnologfa digital, se ha generado un impacto sobre las
operaciones, métodos de diseno y forma de trabajo, ademas de brindar nuevas
posibilidades a la imaginacién arquitecténica. (Graf y Monras, 2012, p. 385). Una
de estas posibilidades puede ser la utilizacion de los medios graficos cada vez
més realistas para utilizarlos como el medio de comunicacion con el usuario.

Método del proyecto y los graficos las herramientas a utilizar

El método que se utiliza para disefiar es diferente para cada arquitecto segln
Munari, quien afirmaba que “El método proyectual consiste simplemente en
una serie de operaciones necesarias, dispuestas en un orden légico dictado
por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un méaximo resultado con el
minimo esfuerzo” (Munari, 1983). Cada persona es libre de construir su propio
proceso proyectual; ademads, como asegura Munari, el método no es absoluto y
definitivo; es algo modificable si se encuentran los valores objetivos que mejoren
el proceso.

Con base en lo anterior, procedo a explicar el método por mi
utilizado en el ambito laboral.

Primeramente, el arquitecto debe conocer antes de la entrevista el caracter y
la necesidad general del usuario, es decir, si necesita adaptar un local para un
restaurante, este tiene que darse a la tarea de investigar previamente cuales son
las actividades que alli se realizan, analizar qué actividades desempafaran los
usuarios y sus necesidades espaciales. En este proceso ayuda hacer un listado
base y algunas preguntas para poder dirigir el proyecto de acuerdo al usuario.

Con la finalidad de recopilar informacién se puede hacer una bisqueda
de proyectos andlogos para entender cuéles son los estilos que mds agradan
al cliente, asi mismo, realizar preguntas sobre los materiales a trabajar. Dicha
busqueda no tiene que ser muy elaborada, pues sera el primer encuentro para
conocer que se requiere realmente.
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Primera cita de trabajo: sesion inicial

El proceso de disefio varfa de acuerdo a cada usuario o cliente, por lo tanto, se
realizé un resumen practico para entender el proceso de realizacion del mismo.
Primeramente, se acuerda el lugar de la cita, segln la experiencia de trabajo el
mejor lugar para realizarla es en el sitio donde se pretende realizar el proyecto,
para que al usuario indique cudles son las necesidades, ya que fisicamente puede
indicar lo que necesita y el arquitecto puede hacer preguntas relacionadas al
entorno. Se consideran las ideas que plantea la persona, asi como el analisis del
contexto y configuraciones especificas del lugar.

Las herramientas que se pueden utilizar son un compilado de imagenes
analogas, para encontrar el estilo del usuario, definir la colorimetria de los
materiales que prefiere y, como se habia mencionado anteriormente, llevar una
lista de probables preguntas. Es muy importante escuchar al cliente y tomar nota
de lo que indica que le agrada y de lo que él espera del proyecto.

Segunda cita de trabajo: conceptualizacion

En esta etapa se presenta el concepto, también es la parte en donde se generan
las ideas y un primer acercamiento a la distribucién. De acuerdo a la experiencia,
es necesario presentar una impresion de la volumetria para la generacion de
bocetos en cita con el usuario para llegar a conclusiones de sus ideas, como lo
muestran las imagenes 2 y 3, las cuales servirdn de apuntes para la generacion
del siguiente paso, que es representar los cambios de preferencia en el modelo
virtual, ya que es la herramienta fundamental para las siguientes sesiones. Algunas
ventajas del trabajo mixto, es decir, con herramientas digitales y anélogas, es
que el trabajo realizado desde la primera cita comienza a ser una base de datos,
como una especie de escultura a la cual cada dia se le agregan mas elementos
para conformarla.

Imagenes 2 y 3. Bocetos para apuntes.
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También se pueden mostrar las vistas con algunos materiales o colorimetria
en calidad volumétrica y distincion de materiales para comunicar al usuario la
primera idea del proyecto. Asi también ser conscientes de que lo que se muestre
en las representaciones exista, como los accesorios que se coloquen o los
colores que se proponen, como en la imagen 4. Se pueden mostrar también los
conceptos de colorimetria y materiales, como se muestra en la imagen 5.
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Imagen 4. Representacién de Imagen 5. Colorimetria y materiales.
accesorios y color.

Las plantas arquitecténicas deben de ser presentadas con calidad de linea,
libres de nomenclatura que puedan llegar a confundir a la persona. Se deben
denotar a primera vista los espacios abiertos, ventanas y puertas, lo cual facilitara
el entendimiento de la distribucion, la presentacion de algunos materiales para
diferenciar areas cubiertas y mobiliario, para realizar preguntas respecto al
funcionamiento del espacio, como se muestra en la imagen 6.

Imagen 6. Planta arquitecténica.
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Tercera cita de trabajo: modelado conceptual

En esta etapa del proceso de disefio se detalla el modelo virtual para que se
entienda el concepto en el espacio. Se recomienda mostrar la volumetria
en 3D, es decir, la maqueta virtual, y no las vistas, para que la persona pueda
manipular el modelo, acercarse y poder visualizar el espacio. Un recorrido virtual
predeterminado nos puede acercarse a los detalles que se pudieran mejorar, asf
también es necesario mostrar las plantas arquitecténicas méas amigables con
el cliente, es decir, con los colores y materiales que se pretenden utilizar para
facilitar la lectura del plano. Las imagenes 7 y 8 son un reflejo de lo que en esta
etapa se puede mostrar al usuario.
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Cuarta cita de trabajo: propuesta inicial

El proyecto se continda trabajando en el modelo, se les provee cada vez mas
detalle, ahora se enfoca la atencién a los materiales, se analizan acabados y
detalles constructivos (imagen 9); es muy similar a la anterior, pero en ésta ya
se realizaron todas las correcciones, el proyecto se encuentra terminado para la
aprobacién de detalles con los mismos contenidos de la cita anterior en 3D, pero
con mas detalle (imagen 10). Las plantas también son detalladas para facilitar la
comprension espacial para el usuario.
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Imagen 7. Modelo virtual Imagen 8. Modelo virtual en planta.
en perspectiva.

Quinta cita de trabajo: propuesta final

Se procede a la graficacion técnica para la elaboracion de los planos ejecutivos o
para la gestion de licencias, para proceder a las revisiones del calculo estructural,
las cuales rigen la Ultima etapa del proceso proyectual y las consultas de
especialistas que complementan el proyecto constructivo.

En esta Ultima etapa la representacion y expresion arquitecténica vuelve a
su caracter técnico y se entregan los planos en 2D, que incluyen los detalles
constructivos, las secciones y alzados técnicos para la ejecucion del proyecto.
La imagen 9 muestra el ejemplo de una la ldmina de presentacién de la planta
arquitecténica de un proyecto ejecutivo.
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CONCLUSIONES

La importancia de mantener la comunicaciéon con el usuario en el ambito
profesional es con la finalidad de llevarlo a la resolucién de problemas. Los
ejemplos utilizados como representaciones graficas a manera de vinculo, pueden
variar hasta que el cliente esté conforme con el trabajo realizado. El usuario es
la entidad a quien se dirigen los proyectos, y el arquitecto realiza el servicio de
convertir sus necesidades en un espacio construible y con propiedades estéticas.

La comunicacion entre el arquitecto y el usuario debe de utilizar medios
en los que ambos comprendan lo mismo a través de un cédigo equivalente. La
comunicacion visual ha sido el canal por excelencia en la transmision de ideas
arquitectdnicas; por otra parte, en la era de la imagen, la asociacién cognitiva
es mas fécil por este medio gréfico, donde se expresan los materiales, luces y
sombras que permiten apreciar el proyecto lo més cercano a una definicion
realista.

La representacion y expresion arquitectonica debe irse adaptando
seglin se avance en las sesiones de trabajo, en las que se deben escuchar los
requerimientos del usuario para el disefio del espacio y realizar los cambios antes
de presentdrselas nuevamente.

Los métodos de representacion digital han llevado a la simplificacion
de procesos de graficacién, aumentado la velocidad de su representacion y
utilizando los dibujos realizados sin tener que volver a comenzar la graficacién,
sirviendo de retroalimentacion durante el proceso.
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DISENO INCLUSIVO Y ADECUACION

ANTROPOMETRICA
(con base en datos de poblacion

latinoamericana, aplicacion en: habitacion
principal para dos personas)

Laura Edith Ibarra Gutiérrez y Jessica Lopez Sanchez

RESUMEN. La vivienda es un espacio donde se desarrollan las actividades
humanas mas personales, en el que el disefio de la misma afecta directamente en
el confort o incomodidad de sus habitantes. Es, por tanto, importante que este
diseno responda a las necesidades y expectativas de los usuarios. Este articulo
aborda el tema desde una perspectiva del disefio inclusivo y también el tema de
la antropometria latinoamericana, aplicando una técnica de estudio cuantitativa,
un andlisis antropométrico basado en las medidas fisicas del usuario, aplicando
datos antropométricos en el disefio de un espacio de la vivienda; el caso de
estudio que se presenta es una habitacion principal para dos personas, con el
objetivo de entender las necesidades espaciales de los habitantes, mostrando la
funcién del espacio con base en las necesidades antropométricas y materiales
(objetos necesarios en el uso del espacio) minimas necesarias que requieren los
habitantes para desarrollar actividades en un ambiente inclusivo y humanamente
digno, asi como mostrar varias alternativas de distribucién del espacio con las
mismas dimensiones.

Palabras clave: disero inclusivo, antropometria latinoamericana, habitacidn principal
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INTRODUCCION

En mas de una ocasién nos hemos preguntado: ;Por qué un espacio en el que se
vive es reducido, minimo o pequeno, siendo éste insuficiente e incémodo? ;Por
qué las actividades se vuelven mas complejas en un espacio reducido?

El habitante de vivienda con espacios pequefios, de caracter insuficiente
para contener objetos y muebles necesarios para las actividades cotidianas, ge-
neralmente sufre incomodidad dentro de su hogar. Algunas de esas incomodida-
des son cuando los muebles no caben holgadamente, dejando pasillos reducidos
impidiendo un correcto flujo, o simplemente no caben en su sitio, como el fre-
cuente caso del refrigerador que sale de la cocina, ya que ésta ha sido proyectada
en dos metros lineales para contener tarja, estufa y refrigerador, provocando
que el electrodoméstico enfriador se coloque en la estancia o en otro espacio
donde no pertenece su funcién, provocando incomodidad; este ejemplo es uno
de los multiples que provocan caos, generando pasillos angostos para flujos, di-
ficultando actividades tan simples como caminar, almacenar, tender una cama y
muchas actividades que se realizan en el hogar, el no tener espacio suficiente en
la casa es un factor causante de frustracion en los habitantes, condenandolos a
una deteriorada calidad de vida. reducida

Diseno inclusivo

Para mejorar la calidad de vida de las personas en relacién a los espacios de la
vivienda, es imprescindible comenzar por la calidad del disefio o redisefio de los
espacios. Actualmente existen metodologias de disefio con un enfoque cientifico
y tecnoldgico, asi como econémico que pueden ser de gran ayuda en la gestacion
del disefio, una de ellas es la ergonomia. Esta disciplina cientifica considera a los
seres humanos en el disefio de los objetos, estudiando los ambientes que las
personas usan facilitando sus actividades (McCormick, 1980).

La metodologia de la ergonomia se basa en las necesidades del usuario, cu-
briendo un 90% de las necesidades de la poblacion, ya que su objetivo es cuidar
la seguridad, salud y, en general, la calidad de vida. El disefio inclusivo se ocupa
no Gnicamente del 90% de la poblacién que abarca la ergonomia, sino que agre-
ga el porcentaje que se queda fuera: personas de edad avanzada, personas con
discapacidad, usuarios de sillas de ruedas, muletas, embarazadas, zurdos, perso-
nas con sobrepeso, etcétera, es decir, incluye a toda la poblacion, con un sistema
de disefo inclusivo donde nadie se queda excluido.

“Inclusive design is about maximising the market potencial of your products by
making sure that the maximum number of people can use them. The more people
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who can use your product, the more products you can sell and the more profit you
can make. Sounds simple, and it is, if done right.” (Keates, Clarkson: 2004).

El concepto de disefio inclusivo se gestiond a partir de un modelo de ne-
gocios en algunos paises europeos; su objetivo es abarcar un nicho de mercado
marginado de consumidores que se quedaba fuera por pertenecer a otro perfil
de usuario, personas de la tercera edad o personas con discapacidad, que les
resultara dificil usar cierto producto. Al disefar productos y sistemas inclusivos,
que abarquen una mayor cantidad de usuarios, los porcentajes de ventas au-
mentan. Obteniendo ganancias significativas de esta manera, las empresas son
motivadas a cubrir necesidades de un sector pequefio incrementando sus ga-
nancias, pero beneficiando asi a mas usuarios. Esta perspectiva de inclusion es
una tendencia principalmente de Inglaterra y otros paises de primer mundo, ya
que en nuestro pafs, como en muchos otros paises latinoamericanos la historia
es diferente, no se ha logrado esta filosofia tanto en aspectos sociales como tam-
poco en el disefio de vivienda, por interés econémico de parte de la industria
de la vivienda, cuyo interés de desarrollo frecuentemente se enfoca en viviendas
seriadas, economizando recursos de produccién, resultando espacios reducidos
y excluyentes que no cumplen con las caracteristicas adecuadas para la funcién
humana de habitar, provocando problemas en el usuario de tipo social, psicolé-
gico y otros aspectos. En este documento se abordara la problematica de la falta
de espacio funcional con justificacion en la antropometrfa.

La palabra excluyente, segln la Real Academia Espafiola (2016), es aquél que
deja fuera o rechaza. Aplicando esta definicion al disefio de un espacio, se en-
tiende que las caracteristicas del espacio fisico no tienen una relacién logica con
las caracteristicas de las necesidades fisicas del usuario, o con algunas caracteris-
ticas de un segmento de usuarios, convirtiéndose en un mal disefio de espacio
exclusivo, privilegio o derecho, en virtud del cual una persona o corporacién
puede hacer algo prohibido a los demés.

Antropometria latinoamericana y diseio de espacios

La Antropometria es una rama de estudio de la Antropologia fisica, que se
especializa en las medidas del cuerpo humano. El término Antropometria deriva
de los vocablos anthropos que significa humano y metrikos que significa relacion
con una medicién; esta disciplina tiene cerca de 200 afios, el origen (til de esta
rama fue para distinguir razas y grupos étnicos, asi como también para estudios
con fines médicos e identificar criminales, durante la primera guerra mundial se
iniciaron estudios con aplicaciones para el disefio en campos industriales, desde
el disefio de armaduras, armas, ropa, transportes y otros objetos producidos en
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serie (Roebuck, Kroemer y Thomson, 1975). En arquitectura, la antropometria
ya se consideraba desde el siglo | a. de C. Vitruvio, arquitecto romano, estudiaba
y aplicaba las proporciones del cuerpo en la arquitectura (Panero, Zelnik, 1981).

Actualmente, las aplicaciones con enfoque de disefio son muy variadas, los
datos antropométricos son de gran utilidad en la industria del vestido, del mo-
biliario y de la automotriz, entre otras muchas; en el caso de la arquitectura, se
aplica en espacios publicos como hospitales y aeropuertos, ofreciendo grandes
beneficios a los usuarios, desafortunadamente esta ciencia es casi nula o mal apli-
cada en el tema de la vivienda, refiriéndonos en particular al concepto de habitat,
sin ponerle un adjetivo de caracter socioeconémico; por supuesto, algunas tipo-
logias de vivienda pertenecientes a ciertos sectores socioeconémicos son mas
vulnerables que otros, el disefio de espacios domésticos es un tema abandonado
por disciplinas como ésta, ya que las consideraciones para su desarrollo se vincula
con factores politicos y econémicos que entorpecen u obstruyen una objetividad
centrada en las necesidades y beneficios del habitante, entendiendo como habi-
tante a un grupo de personas de una sociedad con caracteristicas similares dentro
de un enfoque antropométrico; dichas caracteristicas se refiera a las medidas del
cuerpo, ya que la poblacion latinoamericana tiene diferencias fisicas en compara-
cién a otras poblaciones, por ejemplo la poblacién norteamericana.

Estas diferencias que aparentemente no afectan un disefio de objeto o espa-
cio, en la vida comun suelen ocasionar molestias o incomodidad, por ejemplo:
la altura de una alacena para cocina para la poblacién norteamericana se disefié
en funcién a la Antropometria de dicha poblacién, sin embargo, por cuestiones
comerciales, ese disefio de cocina que se importa a la poblacion latinoamericana
y se instala con la altura que indica el proveedor, causara una dificultad en el
usuario al esforzarse para bajar los objetos, esfuerzos innecesarios como estirar
un hombro o usar un accesorio extra: banco, escalera pequefa, etc,, porque
la estatura de la poblacién latinoamericana es menor al de la poblacién nor-
teamericana, este tipo de esfuerzos innecesarios, son casi imperceptibles en la
cotidianeidad, pero frecuentes, seglin algunos métodos de anélisis sugieren que
cuando mas de la mitad de personas que usan el espacio tienen alguna compli-
cacion similar, es un indicador de que el disefio tiene un error, aclarando que la
complicacion no es culpa del usuario.

Investigaciones antropométricas de estatura en grupos de distintos paises,
revelan que los humanos con mayor estatura viven en Norteamérica, en el conti-
nente europeo y en Escandinavia; las personas con estatura mediana se localizan
en Africay medio oriente; y la poblacién con menor estatura se encuentra en los
paises latinoamericanos, sudamericanos y asidticos (Prado, Avilay Herrera, 2005).
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La antropometria es til en el disefio de dimensiones de espacios domésti-
cos habitables, ya que la vivienda es un puesto de trabajo para realizar activida-
des, cocinar o descansar es una actividad y las dimensiones del espacio deberan
corresponder a esas necesidades humanas. El concepto del espacio minimo se
aplica en la arquitectura de vivienda de interés social respondiendo a medidas
en m?, con un enfoque mas politico, administrativo y econémico, que a con-
sideraciones ergondmicas (calidad de vida del usuario) y disefio inclusivo; los
espacios, deben ser disenados con el objetivo de cubrir necesidades humanas
fisioldgicas, sociales, antropométricas, entre muchas otras. Desde el estudio de
la antropometria, la necesidad del habitante latinoamericano se basa en conocer
las dimensiones de su poblacién, sus medidas; contar con una base de datos
antropomeétricos latinoamericanos es la clave para adecuar los espacios de la vi-
vienda considerando la realidad de la poblacién, determinando las dimensiones
espaciales necesarias para desarrollar sus actividades correctamente.

Existe bibliografia de estudios antropométricos en otros paises, pero como
ya se mencioné los datos de otras poblaciones no son Utiles para disefios de dis-
tinta poblacién, es decir, las adecuaciones antropométricas se basan en datos de
la poblacién para la cual se disefia, y para efectos de este analisis metodolégico y
ejemplo se usara una base de datos antropométricos elaborada en Guadalajara,
México, por Avila, Prado y Gonzélez (2007).

Metodologia

Para efectos del presente trabajo se utilizé6 una metodologia de tipo cuantitativa
(datos antropométricos) y cualitativa (andlisis de actividades y cantidad de
objetos y dimension de los mismos).

Adecuacion antropométrica, método

Una adecuacién antropométrica con un enfoque desde el disefio industrial se
refiere a la relacién de las dimensiones humanas tomadas como referencia para
determinar las medidas del objeto que interactuara con el usuario, por ejemplo,
un sillén, donde la anchura del asiento se relaciona con la anchura de las caderas;
entonces serfa légico que las medidas donde se encuentran los objetos, también
estuvieran basadas en las medidas de la poblacién usuaria. Cabe aclarar que no
todos los objetos contienen implicita una adecuacién antropométrica, por tanto,
se suma la dimension de espacios de flujos, como los pasillos, zonas de reunién y
elevadores, donde la anchura del pasillo se relaciona con la anchura maxima del
cuerpo, medidas fundamentadas en la antropometria del usuario. Asi, el espacio
resultante tiene una base antropométrica que se relaciona directamente con
aplicaciones en el disefio (Prado, Avila, 2006).
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En una adecuacién Antropométrica se debe considerar:

1. Laactividad que desempenara el habitante en el espacio.

2. Los objetos que necesita el habitante para que funcione el espacio.
3. Las dimensiones adecuadas de los objetos para su funcion.

4. Las dimensiones adecuadas del espacio para que contenga los objetos
y al habitante, considerando la antropometria el movimiento humano, posturas
frecuentes y flujos.

Caso de estudio: Habitacion de vivienda para dos personas

El objetivo principal de este estudio es generar datos en medidas (metros)
respecto a la dimensién minima funcional de un espacio, para considerarse
habitable e inclusivo, bajo la justificacion de datos antropométricos de la
poblacién latinoamericana y también con base en las actividades que realiza
el individuo, los objetos esenciales de almacenamiento y uso para la vida
cotidiana.

Los objetos basicos de descanso, aseo y arreglo personal que corresponden
a dicha drea, se deben considerar en cuanto a las medidas de los objetos mas
las medidas de los usuarios. Haciendo relacion, se suman los datos entre las dos
partes y dara como resultado la medida del espacio adecuado. Para entender
la funcién del espacio, es necesario saber algunas caracteristicas del grupo de
personas que lo habitaran, costumbres y habitos, nivel socioeconémico y otros
aspectos que apoyen en la realizacién de perfil de usuario. Primeramente, es
necesario realizar un anlisis de las actividades humanas que se realizaran en el
espacio, en el caso de la recimara para dos personas las principales son: fisiol6gi-
cas (dormir, recostarse), psicolégicas (percibir, sentir el espacio, agradable) y cul-
turales (ver television, leer en la cama, maquillarse, guardar objetos personales:
ropa, zapatos y otros accesorios), antropométricas (tener objetos de tamanos
adecuados para realizar las tareas y espacio suficiente para caminar entre los
objetos sin riesgo de accidentes como tropezarse o agacharse). La funcién del
espacio debe cumplir con los requerimientos de todas, y en el caso especifico
de la antropometria, debera cumplir con las dimensiones correctas para realizar
la terea de una forma holgada, es decir, sin pasillos angostos; donde el usuario le
cueste trabajo pasar también se deberan evitar objetos que obstruyan o dificul-
ten el uso del espacio.

Al habitante que tiene que estirarse o tomar un objeto en una posicion dificil
o poco accesible le ocasiona errores, y la repeticion de ellos, estrés muscular. Un
espacio reducido puede inducir a posturas inadecuadas. (Prado, Avila, 2006).
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Algunas tareas habituales en el hogar donde se realizan posturas corporales
que no se consideran en el disefo de espacios: Tender la cama, abrir el cléset,
abrir los cajones de la cama, asi como espacios de almacenamiento para utensi-
lios del aseo doméstico, barrer y trapear o aspirar debajo de la cama.

Objetos necesarios basicos para una recimara doble: Vivienda de interés
social (VIS).

Una cama para dos (matrimonial).

Dos buros.

Un cléset para el doble de ropa que otra habitacion.

Un mueble tocador con espejo.

Un mueble para televisor (en VIS no hay sala para televisor, frecuente-

mente se coloca en la recdmara principal).

Objetos necesarios bésicos para una recamara doble: Vivienda residencial.

Es un espacio para habitarse por dos personas, los objetos que contiene

son dobles.

Una cama para dos (desde matrimonial hasta king size).
Dos burds.

Un closet para el doble de ropa que otra habitacion.
Un mueble tocador con espejo.

Un mueble para televisor.

Un sillon ossilla para sentarse.

Un perchero.

Un bafio con vestidor.

A continuacién, se muestra la aplicacién de los datos antropométricos latinoa-
mericanos y una serie de imagenes donde se puede visualizar cada adecuacién.
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Actividades con la cama matrimonial, elemento principal de la habitacion.

Figura 1

Medidas antropométricas Medidas de
poblacién latinoamericana objetos.
18 a 65 afos, muestra de
zona metropolitana de
e Guadalajara. Datos de
' percentiles 5° 50° y 95°.
NOTA: Los percentiles
son datos estadisticos de
la poblacién, se agrupan
en tres dimensiones el 5°
es el calculo estadistico
i mas pequefo, el 50° es
AR promedio y el 95° es el
) calculo mas grande.
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Anchura maxima del Cama
cuerpo percentil matrimonial
masculino: 95° es de 190 x 135 cm.

596 mm.

Al dato se suma el doble y
se agrega una holgura para
el movimiento.

Figura 2
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Figura 3

15
i LY
Medidas 150 cm.
anchura de pasillo
- *a para usuario en silla
" " Simulacién giro en de ruedas.
. " silla de anchura de Se agrega anchura
N y manos. de manos por 2 (dos
. ' Percentil masculino manos).
| | 95° es de 103 mm.
i " ruedas. Giro de lasilla 90°.

; Anchura del pasillo
’ 90 cm.

Figura 4

Anchura del cuerpo con
rango de movimiento.
Anchura méaxima del
cuerpo percentil
masculino 95° es de 596
mm.

Tender la cama.

Sumar al dato la mitad del
mismo dato (para darle
espacio al movimiento del
codo flexionado).
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Figura 5
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Figura 7
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Closet.

La profundidad del
closet se relaciona
con el alcance brazo

frontal femenino,
percentil 5° es de
704 mm.

Simulacién de
abatimiento de
brazos.

Tocador.

Superficie de un

tocador se relaciona
con: alcance maximo

frontal femenino
percentil 5° es de
631 mm.

Y alcance brazo

lateral femenino

percentil 5° es de
645 mm.

Profundidad del
closet 40 cm.

Anchura del cléset
140 cm.

Se relaciona con
la capacidad de
objetos, no con la
medida del usuario.

Superficie del mueble
55x120 cm.



Figura 8
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Figura 9
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Figura 10
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Simulacién rango
de movimiento de
brazos.

Sumar el espacio

del tocador, mas las
dimensiones de la
silla, dejando una

Longitud nalga
popliteo percentil

femenino 95° es de
513 mm. holgura para las
piernas.
Buré.

La longitud del buré
se relaciona con la
longitud del pie,
Superficie del buré

percentil masculino
95° es de 250 mm. 45 % 60 cm.

agregando una
holgura (se considera
la longitud de los
zapatos).
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Figura 11
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Figura 14. Propuesta de distribucion
y adecuacién antropométrica de
recimara matrimonial para vivienda
de interés social. Elaboracion propia,
basada en datos antropométricos
latinoamericanos de Avila (2007).

Figura 15. Propuesta de distribucion
y adecuacién antropométrica
inclusiva de recdmara matrimonial
para vivienda de interés social
para usuario en silla de ruedas.
Elaboracién propia, basada en datos
antropométricos latinoamericanos

de Avila (2007).

Figura 16. Propuesta de distribucion
y adecuacién antropométrica
inclusiva de recamara matrimonial
para vivienda residencial para
usuario en silla de ruedas.
Elaboracién propia, basada en datos
antropométricos latinoamericanos

de Avila (2007).

143



LA EXPRESION v LA REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISERO

: Figura 17. Propuesta de distribucion y

215
v s S A
Il.- | = f adecuacion antropométrica inclusiva
- T de recdmara matrimonial para
: vivienda residencial para usuario en
. £ Vi silla de ruedas. Elaboracion propia,
= £ basada en datos antropométricos
(] ; . .
B latinoamericanos de Avila (2007).
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/ St | Figura 18. Propuesta de distribucion

y adecuacién antropométrica
inclusiva de recamara matrimonial

F—1 |— para vivienda de interés social

i 8 .@ ] para usuario en silla de ruedas.

i — | Elaboracion propia, basada en datos
antropomeétricos latinoamericanos

de Avila (2007).
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CONCLUSIONES

El conocimiento de la antropometria es una herramienta (til en el disefio de
espacios con dimensiones funcionales, ayuda a mejorar el rendimiento de los
habitantes y evita dificultades en la ejecucion de las tareas.

Realizar un andlisis antropométrico minucioso por un especialista, resulta
con muchos beneficios, porque al aplicarlo en un modelo de estudio en millo-
nes de casas, particularmente en el caso de la vivienda de interés social, se esta
replicando el beneficio para millones de habitantes, haciendo los espacios mas
eficientes y por consiguiente facilitando la vida cotidiana.

Es importante que, en el proceso de disefio, se considere la participacion
de otras disciplinas para que éste se complemente en diversos factores del ser
humano. Este estudio se analizé desde la antropometria, pero hay otras discipli-
nas, como la sociologfa, que también aportan en el disefio. Es necesario que la
dimension del espacio disefiado para habitar sea un sistema basado en las nece-
sidades antropométricas, considerando todas las posibilidades de diversidad de
los usuarios y tomando en cuenta a la poblacién mas vulnerable para que este
logre la calidad de inclusivo.

La antropometria no esta en conflicto con la estética en el disefio, sino que
se complementan; un proceso eficiente consiste en implementar primero la an-
tropometria para desarrollar facilmente el valor estético, de hecho, la estructura
con base antropométrica puede durar vigente por muchos afios, la cultura es el
agente que puede transformarla, pero sirve de igual manera en largos periodo de
tiempo, donde va cambiando sobre la misma base. El disefio inclusivo es nece-
sario para abarcar a toda la poblacién, especialmente a las personas vulnerables.

No se trata de realizar espacios excesivamente holgados para decir que son
ergonémicos o inclusivos, la ergonomia se puede aplicar en todos los niveles so-
cioeconémicos, no es exclusiva de algln nivel socioeconédmico sino todo lo con-
trario, es inclusiva. Se han encontrado espacios en viviendas residenciales con
acabados de lujo donde hay errores de una nula adecuacion antropométrica.
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PERCEPCION VISUAL Y CREATIVIDAD.
UNA PROPUESTA PEDAGOGICA

Cristébal Eduardo Maciel Carbajal, Rosalba Orozco Villasefior
y Marfa Elena Rodriguez Pérez

RESUMEN. Los resultados de esta investigacién estdn basados en el modelo de
planeacién educativa de Emilio Ribes Ifesta (2008), que incorpora la nocién de
competencia como un concepto que implica evaluar la historia de aprendizaje
de un individuo interactuando con un objeto de conocimiento, material o
acontecimiento. A partir de esa propuesta tedrica se hace el andlisis de los
registros de observacion realizados en el aula de clase a profesores del PE de
la licenciatura en Arquitectura del Centro Universitario de Arte, Arquitectura
y Disefio (CUAAD), con el propésito de formular una propuesta pedagogica,
que podra replicarse a los PE en Disefio para la Comunicacién Gréfica, Disefio
Industrial y Disefio de Interiores y Ambientacion.

Atendiendo a los niveles de complejidad propuestos por Ribes, se observé
que las competencias que se desarrollan en los primeros semestres son de
una complejidad simple y se van haciendo cada vez mayores. Asi, en octavo
semestre, las competencias vinculadas a la percepcion visual y a la creatividad
ocurren desligadas de los objetos y las operaciones particulares. Esto implica
que los profesores, en un inicio, presentan un bagaje conceptual, un dominio
del conocimiento (tanto teérico como practico), hay una guia completa por
parte del profesor y los estudiantes son reactivos a este desempeno docente.
Posteriormente, los estudiantes se van haciendo auténomos y participan en
proyectos auténticos liderados por los profesores. Este transito de un profesor
como guia, a uno como acompafiante, es algo valioso de rescatar en los
programas educativos del Centro Universitario.

Palabras clave: competencias, percepcion visual, creatividad, registros de observacion,
modelo educativo.
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INTRODUCCION

El presente articulo se contextualiza en el proyecto de investigacion Percepcion
visualy creatividad en el aula universitaria, que contempla una tercera fase denominada
Disefio e implementacion de una propuesta pedagdgica para mejorar la percepcion visual
v la creatividad en el aula universitaria, realizado en cuatro programas educativos:
Disefno para la Comunicacion Grafica, Arquitectura, Disefio Industrial y Disefio
de Interiores y Ambientacion, del CUAAD de la Universidad de Guadalajara.
Para aclarar lo que se entiende por propuesta pedagégica en esta investigacion,
debemos partir de la definicién del significado de ambos términos. ‘Propuesta’
deriva del latin y puede traducirse como “puesta adelante”. ‘Pedagdgica’ emana
del griego y significa “relativo al que ensefia a los nifios” (Pérez Porto y Merino,
2015). Asi, el papel de una propuesta pedagdgica es el de guiar la practica
educativa, esclarecerla, ayudarla en su necesidad de llenar sus vacios.

Una propuesta pedagégica debe tener en cuenta el marco en el que se
desarrollara y debe partir de un diagnéstico especifico. Estas cuestiones permiten
justificar la propuesta y sientan las bases para el cumplimiento de los objetivos
definidos. Entre las caracteristicas fundamentales que se considera que debe tener
toda propuesta pedagdgica o sobre las que ésta debe sustentarse se encuentran
la calidad educativa, la atencién a la diversidad, la globalidad y la interaccién.
Ademés, la UNESCO (2004) sefiala que algunos de los objetivos que debe
alcanzar la educacion en las familias, escuelas y comunidades, son la capacidad
y motivacién para continuar aprendiendo, las competencias para el aprendizaje
auténomo, la bisqueda y la utilizacion de la informacién, los conocimientos
bésicos bien integrados y las actitudes de tolerancia y de respeto hacia los demés.

Con relacién al marco institucional, la Universidad de Guadalajara decidio
organizar los planes de estudios de sus programas educativos bajo el modelo de
aprendizaje de competencias (Gonzélez, et. al, 2002). Este marco institucional
es favorable ya que diversos autores (e. g. Gonczi, 1996; Irigoyen, Jiménez,
& Acufia, 2011; Reidl, 2008; Ribes, 2006) han sugerido que la educacion
basada en el desarrollo de competencias puede ser una alternativa viable para
que los individuos se ajusten a los criterios que la disciplina en formacion vy,
posteriormente, la sociedad y el dmbito laboral prescriben. Pese al auge que
tienen las competencias en la educacién, Tobdn, Rial, Carretero, & Garcia,
(2006) enfatizan que no se ha logrado establecer una claridad conceptual del
tema. Distintos autores (e. g. Diaz, 2006; Garcia, 2009; Rueda, 2009; Tobdn
et al, 2006; Weinert, 2001; Westera, 2001) han remarcado que el término
competencia es empleado de maneras muy diversas. Su significado parece
basado mas en nociones del lenguaje comUn que en una definicién consensuada
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por la comunidad académica y cientifica. La falta de consenso conceptual impide
emplear el término competencia en un sentido Gnico. Weinert (2001) considera
que no existe una base tedrica para una definicién o clasificacion a partir del
aparentemente infinito inventario de maneras en las que se emplea el término.

Para Gonczi (1996), una competencia es el dominio de un conjunto de
habilidades que hacen que un individuo sea capaz de llevar a cabo una tarea
dada dentro de un marco de valores. Schmal y Ruiz (2008) definen a una
competencia como un saber en acciéon en un contexto dado. Por tanto, el
concepto de competencia, como concepto técnico, debe incluir dos aspectos: la
especificacion del desempeno y la especificacion del o de los criterios que dicho
desemperio debe satisfacer (Ribes, 2011). Dado que las competencias se refieren
a capacidades, es decir, a posibilidades histéricamente identificadas de producir
cambios en objetos, eventos o acciones en funcién de ocurrencias pasadas, no
constituyen eventos (Ribes, 2011). Esto significa que las actividades que definen
una competencia no son fijas, sino que su composicién y organizaciéon son
variables dependiendo del criterio funcional que satisfagan.

Las competencias implican habilidades, pero no constituyen solamente
habilidades. Las competencias requieren, ademas, satisfacer un nivel de aptitud.
Mientras que una competencia describe comportamiento efectivo y variado
en términos morfoldgicos, la aptitud funcional describe un modo funcional
de interaccién, al margen de las competencias ejercidas. La aptitud constituye
la propensién a interactuar de cierta manera para alcanzar un logro en un
criterio establecido (Fuentes, 2007). Asi como las habilidades son la dimensién
morfoldgica de la competencia, la aptitud es la dimension funcional de la misma
(Ibdfez & Ribes, 2001) (imagen 1).

Imagen 1
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Teniendo en cuenta la vinculacién de la competencia con los conceptos de
habilidad y aptitud, Ribes (2006) considera que la competencia constituye la
organizacién funcional de las habilidades para poder cumplir un criterio. El que
se implementen unas u otras habilidades depende de las propiedades fisicas de
los objetos de estimulo y del tipo de interaccién funcional que se tiene que
establecer con tales objetos (Ribes, 1989 y 1990). Asi, Ribes (2006) considera
que la competencia es un concepto que vincula a la aptitud (prescripcion de
como cumplir o ajustarse a un criterio de eficacia) y a las habilidades como
ejercicio de cumplimiento o ajuste a dicho criterio.

Aclarado el marco institucional donde se desea delinear la propuesta
pedagdgica, se puede rescatar el diagnéstico de la practica docente a partir
de una serie de observaciones que se llevaron a cabo en cuatro programas
educativos - Disefio para la Comunicacion Grafica, Arquitectura (imagen 1),
Disefio Industrial y Disefio de Interiores y Ambientacion-, del CUAAD. Para ser
congruentes con la definicién teérica de competencia que se acaba de definir en
este trabajo, el andlisis de las observaciones de clase se hara bajo la propuesta de
Ribes (2008) respecto de la planeacién de aprendizaje de competencias en el PE
en Arquitectura (imagen 2).

Imagen 2
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Figura 1. Representacion del proceso de aprendizaje con base en competencias. Tomada de Ribes,
2008, p. 203.

Dicho proceso consta de tres elementos independientes entre si: el objeto
de conocimiento, la interaccién del estudiante con el objeto de conocimiento
y el aprendizaje del estudiante en términos de logros (complejidad de la
competencia o nivel de aptitud funcional). El objeto de conocimiento puede
presentarse en forma de lenguaje o como seres, objetos o eventos. Cada
modalidad de presentacién acota la forma de interaccion del alumno con
el objeto de conocimiento segln los modos lingiiisticos implicados (desde
escuchar, hablar, leer o escribir hasta intervenir sobre los eventos con que se
ejemplifica el objeto de conocimiento).

Elaprendizaje, en cada alumno, puede darse en un nivel de complejidad dado
segln si ejemplifica los logros propios de cada funcién. Estos niveles de aptitud
funcional pueden ocurrir en cinco formas cualitativas de estructuracion de la
competencia que Ribes (2008) las ha denominado como: ligado al objeto (1),
ligado a la operacion (1,), desligado de la operacion particular (I5), desligado de la
situacion presente (E4) y desligado de la situacion concreta (Ts). A continuacion,
se describe cada nivel de aptitud funcional de una competencia.

Logro ligado al objeto (l4): implica que el estudiante responda de manera
diferencial a relaciones regulares entre eventos. Un ejemplo serfa cuando los
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alumnos pueden identificar un proceso por su nombre, anticipar la ocurrencia
de un evento que sucede a otro o describir un procedimiento con exactitud
(Reyes, Mendoza & Ibafiez, 2007).

Logro ligado a la operacion (1I,): el estudiante tiene un papel activo ya que
sus acciones provocan que sucedan las relaciones regulares entre los eventos
que aprendi6 en competencias de nivel “ligado al objeto”. Un ejemplo seria que,
después de que el alumno aprendié a sumar cantidades con un mismo nimero
de digitos (acomodandolas de manera vertical para sumar primero las unidades,
luego las decenas, etc.), él sea capaz de sumar cantidades de diferentes ndmeros
de digitos lo que demanda al estudiante un acomodo apropiado de los nimeros
para sumarlos (escribirlos de manera vertical alineados de tal manera que no
mezclen unidades con decenas, etc.).

Logro desligado de la operacién particular (I3): el estudiante debe atender
a las propiedades relativas de los objetos de estimulos para poder discriminar los
cursos de accién que seran efectivos momento a momento. Un ejemplo serfa
cuando se ensefia al alumno a resolver un sistema de ecuaciones con diferentes
métodos y, seglin el problema, se emplee el que llega a la soluciéon de manera
mas rapido.

Logro desligado de la situacién presente (E4): es un modo de interaccion
que, gracias a una respuesta lingiisticay convencional del estudiante con respecto
a otro o consigo mismo, se provocan reacciones desligadas del aqui, el ahora, lo
observable e incluso lo factico. La ensefianza via analogias serfa un ejemplo de
este nivel de complejidad siempre y cuando se compruebe a posteriori que el
desempefio del estudiante implico tratar a las dos situaciones como equivalentes
gracias a los argumentos que él mismo establecié para “ver” la analogfa. Asf, si un
profesor ensefia a repetir las razones por las cuéles dos situaciones son analogas,
ello solo serfa un ejemplo de interaccién ligado al objeto.

Logro desligado de la situaciéon concreta (Ts): cuando la organizacion
de la competencia ocurre a partir de elementos puramente convencionales. El
teorizar es un caso de este nivel de complejidad dado que se establecen una serie
de criterios con los cuales se “ve” la realidad (Ribes & Lopez, 1985). Un ejemplo
serfa la revision periddica respecto al ejercicio de disefiar y exponer espacios y
volimenes de un género arquitecténico a partir de un tema propuesto.

Hay que resaltar que los niveles de complejidad del aprendizaje de la
competencia seran diferentes en cada estudiante e independientes del tipo de
interaccion estudiante-objeto de conocimiento planeada por el profesor. Asi,
aunque el objeto de conocimiento se presente como un objeto de la realidad
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para que el estudiante pueda intervenir sobre él, si el criterio de logro especifica
solo ser diferencial ante la manipulacién regular del objeto, se tendria un
aprendizaje de nivel “ligado al objeto”.

Elementos a destacar segiin la observacion de la practica
educativa en el CUAAD

Tal como se sefialé antes, se hizo un andlisis de los registros de observaciéon que
se llevaron a cabo en cuatro programas educativos del CUAAD: Disefo para la
Comunicacion Gréfica, Arquitectura, Disefio Industrial y Disefio de Interiores
y Ambientacién, y se eligieron las asignaturas que constituyen la “columna
vertebral” de cada PE, vinculadas a la percepcion visual y creatividad. Las
observaciones se realizaron en diferentes momentos de inicio, intermedio y final
del paso de los estudiantes por el programa educativo (primer, cuarto y octavo
semestres) para tener un diagnéstico sobre el desarrollo de las competencias
que se promueven a lo largo de su formacién. Para este analisis, se atendieron
a los rasgos que Ribes (2008, p. 203 y 204) ha sefalado como implicados en
la planeacion de un curriculo para disefiar el aprendizaje de competencias. A
continuacion, se sefialan estos rasgos y se ejemplifican con las interacciones
observadas en el aula.

1. Identificar el conocimiento y el aprendizaje como actos competentes.

Aunque los profesores tienen claro las competencias que deben practicar
los estudiantes, falta que se desarrolle un lenguaje técnico para referirse al
aprendizaje de competencias. También falta que los estudiantes puedan referirse
a sus aprendizajes en términos de nivel de complejidad para que puedan planear
su propio desarrollo de competencias (imagen 3).

Imagen 3
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2. Planear el curriculo educativo con base en unidades de enserianza-aprendizaje que
describan competencias, y no contenidos informativos, mediante la especificacion de:
a) Situaciones pertinentes de ensefianza-aprendizaje.

b) Demandas.
¢) Criterios de ejercicio del saber y el conocer.
d) Formas variadas de satisfacer criterios.

e) Actividades, operaciones, resultados y efectos que satisfacen los criterios de aprendizaje
de una competencia en términos de logros.

En el anexo A se presenta la recuperacion de la practica docente en estos
términos en la licenciatura en Arquitectura. Ahi, se nota que las competencias
en los primeros semestres son ligados al objeto, pero se van volviendo mas
complejas, observando un comportamiento similar en otros PE del CUAAD
(imagen 4).

|
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Imagen 4. Malla Curricular PE en
Arquitectura 2015

3. Disenar la escuela como un conjunto de ambientes inteligentes, explicitando
criterios, resultados y diversas maneras de lograrlos, aprendiendo del error.
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Implica la intervencién por parte de la institucion para proveer a los espacios
de las condiciones e influencias externas que afecten el desarrollo del aprendizaje.

Dentro de estos ambientes, los estudiantes reciben instrucciones especificas
por parte del profesor respecto a cémo desarrollar sus proyectos de disefo y
qué entregar para dar respuesta a un ejercicio planteado (imagen 5).

) i

Imagen 5

4. Modularizar las situaciones de enserianza por dominios de competencias de
conocimiento y de vida, en reemplazo de las aulas por grado escolai, de modo que una misma
drea pueda ser utilizada simultdneamente por estudiantes de diversos niveles y momentos de
avance.

Algunos profesores del PE en Arquitectura implementan lo que han
denominado como “Taller vertical” en donde coinciden estudiantes de
diferentes grados (sexto, séptimo y octavo semestre), a quienes se les presentan
proyectos para que solucionen; y esta mezcla de alumnos con diferentes niveles
de desarrollo de aprendizaje ha probado ser positiva (imagen 6).

Imagen 6
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5. Disponer de profesores que constituyan maestros genuinos, al ser expertos en cada
dominio de conocimiento, que posean y puedan ensenar las competencias correspondientes
al aprendiz, reemplazando al profesor tradicional por grado escolay; sin dominio, en sentido
estricto, de competencias en alglin campo del conocimiento.

En la licenciatura en Arquitectura, el “Taller vertical” estd liderado por
profesores con éxito profesional en su dmbito laboral. Los proyectos que
presentan a sus estudiantes son casos auténticos de dicho ejercicio, ya sean
proyectos solicitados por autoridades o para su participacién en concursos
(imagen 7).

Imagen 7

6. Disenar situaciones en que se ejerciten competencias determinadas, primero por el
profesor y luego por el estudiante.

Esto se observa, sobre todo, en los primeros semestres, donde los profesores
ejemplifican los procedimientos de disefio y las técnicas de representacion
y expresion a manera de cursos-taller; no solo les hablan de ellos de manera
tedrica. Y en los semestres posteriores esta situacion se minimiza, actuando el
docente como consultor o asesor (imagen 8).
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Imagen 8
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7. Promover las competencias lingtiisticas extra y transituacionales, que auspician el
teorizar genuino, una vez que se han desarrollado las cualidades de escucha, observador y lector.

Los profesores propician que los estudiantes argumenten, defiendan y
justifiquen sus proyectos de disefio ante el grupo o ante autoridades, ya sean
académicas u oficiales (imagen 9).

Imagen 9
8. Integrar competencias cientificas y artisticas con competencias de vida.

Las repentinas, por ejemplo, son ejercicios académicos genuinos, en donde
se expone al estudiante a situaciones reales de disefio, en las que se da respuesta
inmediata a una problematica. Aqui, la solucién tiene que ver en gran medida
con el bagaje cultural y experiencia de vida de los estudiantes (imagen 10).

Imagen 10

9. Integrar la ensefianza y la evaluacion como un solo momento educativo mediante
la estructuracion de situaciones de ensefianza que permitan constatar en forma continua el
aprendizaje como un hecho individual en cada estudiante.
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Es decir, la intencién didactica en cada actividad es muy importante (imagen
11). La elaboracién de disefios con temas libres tiene un sentido y valor por si
mismos. Falta desvincular atin mas la calificacion de la acreditacién y promocion
de cursos (Astin, 1991; Celman, 1998; Diaz-Barriga, 1993; Terenzini & Pascarrella,
1993).

Imagen 11

10. Diserar situaciones de ensefianza como situaciones en las que se ejercitan y
transfieren actos competentes, de modo que el salon de clases o aula tradicional sea
reemplazado por laboratorios, escenarios naturales, situaciones sociales estructuradas y
bibliotecas activas, entre otras situaciones.

Aunque se organizan repentinas, exposiciones, foros, coloquios, etc, falta
una mejor coordinacion entre los escenarios de aula y otros escenarios naturales
o externos. En el CUAAD existe una diversidad de ambientes para el desarrollo
del aprendizaje, y poco a poco se va dotando a los espacios de las condiciones de
equipamiento, mobiliario e infraestructura adecuados para el proceso 6ptimo
del aprendizaje (imagen 12).

Imagen 12
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CONCLUSIONES

La propuesta pedagdgica que se busca para el CUAAD puede delinearse segin
los dominios definidos por Ribes, quien ha argumentado que la escuela debe
‘reconstruirse’ para que verdaderamente se convierta en el ambito social
apropiado para el aprendizaje de las diversas competencias de conocimiento
y de vida. De esta manera, se propone pensar en el centro educativo en una
triple estructura, que opera simultaneamente, pero que enfatiza cada una de las
dimensiones de la educacién: psicolégica, disciplinar y cultural, asi como tratar de
replicar el modelo que se aplicé al PE en Arquitectura en los PE en Disefio para la
Comunicacion Grafica, Disefio Industrial y Disefio de Interiores y Ambientacion.

En el plano psicolégico, se debe atender a los modos y criterios funcionales
de las interacciones de los educandos. Se debe seguir reforzando el desarrollo
de competencias desde niveles de complejidad simple (ligado al objeto) hasta
niveles desligados de la situacién presente o concreta. Esto demanda concebir
el contexto escolar como un aula “abierta” ya que el desligamiento debe
trascender el tiempo y el espacio de la interacciéon aulica. Por ello, es necesario
que experiencias similares a la del “Taller vertical” se reconozcan y apoyen
institucionalmente.

En el plano disciplinar, se debe considerar los saberes que deben aprenderse
como ejercicio variado y efectivo de las competencias. Falta un analisis de la
manera en que los objetos de conocimientos de las diferentes disciplinas se
integran en la estructuracién de “formas de vida”. Es decir, hay que planear el
transito de competencias disciplinar a competencias “de vida” ya que éstas son
las que procuran los criterios ecoldgicos y sociales que otorgan funcionalidad
situacional a todo aprendizaje y conocimiento del estudiante. Por ejemplo, el
dominio de una técnica de representacién puede contribuir al dominio de una
comunicacién grafica efectiva.

En el plano cultural, cobran importancia los criterios, dominios y modos
de vida significativos para una cultura en particular. Hay que promover las
competencias del “ciudadano digital”, que se pueden delinear bajo tres grupos
de estandares de profundizacion: competencias en el manejo de la informacion,
aprendizaje independiente y responsabilidad social. Dado que el educador debe
realfabetizarse para convertirse en un ciudadano digital antes que pretenda
ensefar dichas competencias a sus alumnos, el éxito de la presente propuesta
pedagdgica estd supeditado a las propias habilidades y competencias de los
profesores en aula.
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Anexo 1

Andlisis de registros de observacién de acuerdo a Ribes

Profesor: 1

PE: Arquitectura.

Semestre: Tero.
Actividades:

1. El profesor entrega las repentinas para que las peguen en el muro y revisarlas,
indica que la intencién de esta actividad es fomentar una respuesta inmediata a
una problematica arquitecténica y la administracion del tiempo de su ejecucion.

2. El maestro explicd la utilidad del método isométrico y de la perspectiva como
recursos de representacion arquitecténica.

3. Cada alumno expuso los criterios, intenciones creativas de composicién y
organizacion espacial del proyecto de la repentina, y se externaron comentarios
por parte del grupo y del profesor.

4. El maestro organizo la clase, solicitdndoles tres tareas.
Materiales: papel calca. Discurso del profesor.
Logros: Logro l4: ligado al objeto.
Logro |5: ligado a la operacion particular sobre el objeto.
Logro E4: desligado de la situacion presente.
Competencias:

Actividad 1: Comprender, exponer y discutir los resultados reflexivos del
ejercicio de la repentina. Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.

Logro: I,

Actividad 2: Conocer los métodos de proyeccion (isometria y perspectiva) a
partir de los resultados de la repentina.

Procesos mentales: Percepcion visual.

Logro: |,

162



Actividad 3: Explicar los criterios de solucion de la repentina.

Procesos mentales: Creatividad.

Logro: £4

Actividad 4: Organizar la clase solicitando la ejecucion de tareas especificas.
Procesos mentales: - - - - -

Logro: |,

Criterios de vida: te6rico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.

Profesor: 2

PE: Arquitectura.

Semestre: Tero.
Actividades:

1. El ejercicio consistié en describir e identificar la representacién de un espacio,
en este caso el aula de clases, para aplicarlo en su recamara, mediante la planta
arquitecténica y cuatro secciones.

Materiales: lapiz y papel calca. Discurso del profesor.
Logros: Logro I4: ligado al objeto.
Competencia:

Actividad 1: Comprender y representar, mediante el dibujo, un espacio
arquitecténico real -recamara-. [Percepcién visual].

Procesos mentales: Percepcion visual.
Logro: |4
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 3

PE: Arquitectura.

Semestre: Tero.
Actividades:

1. Conocer y reforzar con lecturas los cinco canones respecto a la proporcion
durea y su aplicacion en un ejercicio, utilizando las propias medidas de los
alumnos a escala 1:1 en el aula.

Materiales: papel estraza, imprenta o pellén y marcadores. Discurso del profesor.
Logros: Logro I4: ligado al objeto.
Competencia:

Actividad 1: Conocer y aplicar los cdnones de proporcion del ser humano
aplicado a su entorno.

Procesos mentales: Percepcion visual.
Logro: |4
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.

Profesor: 4

PE: Arquitectura.

Semestre: Tero.
Actividades:

1. Describir y analizar un bafio y una recdmara para casa habitacién, considerando
variables para su disefio como: funcionamiento, zonificacion, vinculacion,
servicios, terminados, ventilacion, color, mobiliario e identidad.

Materiales: papel y lapiz. Discurso del profesor.

Logros: Logro I4: ligado al objeto.
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Competencia:

Actividad 1: Conocer el dimensionamiento y vinculaciones de espacios (bafio y
recdmara) para su representacion através del dibujo arquitecténico convencional.

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.
Logro: |4
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.

Profesor: 1

PE: Arquitectura.

Semestre: 4to.
Actividades:

5. El profesor pasa a los restiradores de los alumnos para discutir sobre el
proyecto de un médulo, hotel o cabafia en Tapalpa. Hablan de pasillos, terrazas,
etc,; y les informa sobre materiales y elementos en términos arquitecténicos.
Cada alumno explica su proyecto y el profesor les pide llevar una repentina
en cinco dias para que concreten su proyecto, con plantas secciones, alzados,
detalles, etc.

Materiales: papel calca y lapiz. Discurso del profesor.
Logros: Logro I5: ligado a la operacion particular sobre el objeto.
Competencia:

Actividad 1: Comentar, comprender e identificar los aspectos de composicion
arquitectdnica que intervienen en el proceso de disefio de un género
arquitectonico.

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.
Logro: I,
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 2

PE: Arquitectura.

Semestre: 4to.
Actividades:

1. El profesor indicé que la presentacion del tercer desarrollo de ese semestre
estaria a cargo del Arqg. Sadl Maldonado Galan, que consistiria en un Hotel
boutique y spa en Tapalpa, que fuera sustentable, que se considere el aspecto
sociocultural, solicité que se presenten consideraciones de disefio y su
justificacion:

a. Analizar cada uno de los espacios y proponer ideas.

b. Hacer un cuadro de necesidades.

c. Realizar una sintesis.

d. Diagrama de partida, de flujo.

e. Esquema de partida.

f. Anteproyecto.

g. Presentar el proyecto arquitecténico.

Materiales: hojas impresas y un CD informativos. Discurso del profesor.
Logros: Logro I5: ligado a la operacién particular sobre el objeto.
Competencias:

Actividad 1: Identificar los elementos de génesis y analisis que participan
en un anteproyecto (Hotel boutique y spa en Tapalpa) y su representacion
arquitecténica. [Percepcion visual y creatividad].

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.
Logro: I,
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesora: 3

PE: Arquitectura.

Semestre:  4to.

Actividades:

1. La maestra revisa los avances del proyecto Hotel resort-spa, graficindolo sin
escala, sin precision, a manera de esquemas.

2.Laprofesorales proponehacer un ejercicio parahacerlasvisitas tridimensionales
del spa, el bar y las cabafias, con recortes de mobiliario de revistas.

Materiales: libreta de dibujo u hojas sueltas. Recortes de mobiliario de revistas.
Discurso del profesor.

Logros: Logro I,: ligado a la operacién particular sobre el objeto.
Competencias:

Actividad 1.Revisar, criticary discutiresquemas de anteproyectosarquitectonicos.
Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.

Logro: |,

Actividad 2. Representar tridimensionalmente vistas de espacios arquitecténicos
y resolver a través de recortes de revista nuevas propuestas.

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad
Logro: I,
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 4

PE: Arquitectura.

Semestre: 4to.
Actividades:

1. El profesor les solicita disefar el logotipo del Hotel boutique-spa, tema del
desarrollo del semestre, para lo cual se requiere el nombre del hotel.

2. Solicita disefiar a los alumnos la distribucién del hotel y escoger una terapia
como servicio especifico del mismo. Cada alumno menciona alguna de ellas,
como masajes de relajacién, piedras calientes, etc.

3. Les da a los alumnos una matriz de seleccién para clasificar los aspectos
positivos y negativos del terreno, llegar a una conclusion y posteriormente hacer
una propuesta.

Materiales: camara fotografica, protocolo. Discurso del profesor.

Logros: Logro |,: ligado a la operacion particular sobre el objeto.
Competencias:

Actividad 1: Disefiar y representar un logotipo para el Hotel boutique-spa.
Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.

Logro: |,

Actividad 2: Investigar los diferentes tipos de terapias fisicas y seleccionar las
que ofrecera el Hotel boutique-spa en funcién al proyecto de cada estudiante.

Procesos mentales: Percepcion visual.
Logro: |,

Actividad 3: Proponer los términos de seleccién e identificar el terreno que sea
més viable para el proyecto del Hotel boutique-spa.

Procesos mentales: Percepcion visual.
Logro: |,

Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.
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Criterios de conocimiento: artistico.

Profesor: 1

PE: Arquitectura.

Semestre: 8vo.
Actividades:

6. Los alumnos exponen al grupo los avances de su proyecto de composicion,
que consiste en la propuesta de un museo en las inmediaciones del Parque
Morelos y la Plaza Tapatia. Cada alumno explicé el concepto que tomé para
realizar su proyecto. El profesor los cuestiond sobre el estudio de las visuales en
cada uno de los espacios que conforman su ejercicio para hacerlos reflexionar
sobre su solucion espacial.

Materiales: planos y bocetos hechos a mano, maquetas y computadora.
Logros: Logro I3: Desligado de la operacion particular.
Competencias:

Actividad 1: Disefiary exponer espaciosy vollimenes de un género arquitecténico
propuesto. Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.

Logro: I3
Criterios de vida: teérico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 2

PE: Arquitectura.

Semestre: 8vo.
Actividades:

1. Los alumnos exponen al grupo los avances de su proyecto de composicién,
haciendo el profesor énfasis sobre las texturas y colores aplicables.

2. El profesor explico la definicion del disefio en arquitectura y los valores de la
misma considerada en la teorfa de José Villagran Garcia.

Materiales: computadora. Discurso del profesor.
Logros: Logro I3: Desligado de la operacién particular.
Competencias:

Actividad 1: Disefar y exponer espacios y volimenes de un género
arquitecténico propuesto. Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.

Logro: |5

Actividad 2: Conocer y comprender los conceptos de la teorfa de José Villagran
Garcfa.

Procesos mentales: Percepcion visual.
Logro: |5
Criterios de vida: te6rico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 3

PE: Arquitectura.
Semestre: 8vo.
Actividades:

1. Los alumnos exponen al grupo los avances de composicién sobre un proyecto
para el COFOCALEC (Consejo de Fomento de la Calidad de la Leche y sus
derivados), y el profesor los cuestiona sobre los espacios para su reflexion.

Materiales: laminas y maquetas. Discurso del profesor.
Logros: Logro I3: Desligado de la operacion particular.
Competencias:

Actividad 1: Revisar, criticar y discutir anteproyectos arquitecténicos
presentados sobre el COFOCALEC (Consejo de Fomento de la Calidad de la
Leche y sus derivados).

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.
Logro: |5
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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Profesor: 4

PE: Arquitectura.
Semestre: 8vo.
Actividades:

3. Los alumnos exponen al grupo los avances de composicién sobre un proyecto.
Materiales: laminas hechas a mano libre y computadora. Discurso del profesor.
Logros: Logro I3: Desligado de la operacion particular.
Competencias:

Actividad 1: Revisar, criticar y discutir anteproyectos arquitecténicos
presentados.

Procesos mentales: Percepcion visual y creatividad.
Logro: I3
Criterios de vida: tedrico-practico y comunicacion.

Criterios de conocimiento: artistico.
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IMPLEMENTACION DE KAHOOT COMO
HERRAMIENTA DE GAMIFICACION PARA
INCREMENTAR EL APRENDIZAIJE

Alexandro Vicente Alvirde Sucilla y José Luis Chavez Velazquez

RESUMEN. El sistema educativo se encuentra en constante cambio y vemos
cémo a diario aparecen a nuestro alrededor nuevas herramientas de tecnologias
de informacién que pretenden ser apoyo para nosotros como docentes,
facilitarnos el trabajo y mejorar métodos y técnicas de ensefianza.

La gamificacion utiliza la metodologfa y la mecanica del juego para atraer
a los estudiantes y cambiar su percepcion. La gamificacion, en el terreno de la
educacién, consiste en llevar la motivacion al proceso de ensefanza aprendizaje
y, por lo tanto, mejorar el ambiente en el aula.

Vivimos en una era de tan facil acceso a la informacion a través de diversos
dispositivos electrénicos inteligentes, que podemos afirmar que aquel docente
que no utilice y obtenga provecho de las tecnologfas de la informacion se
encontrard en una gran desventaja respecto a sus alumnos.

Lapropuestade gamificacion, através delaimplementaciéon de laherramienta
Kahoot,' ayuda a gamificar el contenido académico y fomenta en gran medida
la participacion de los estudiantes. Se realizé el disefio y se aplicé la herramienta
Kahoot en tres grupos de Matematicas en el Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio, obteniendo excelentes resultados. Kahoot permite crear
distintos recursos: cuestionarios, entrevistas y debates generados en clase, tanto
de manera individual como colectiva.

El beneficio obtenido con la implementacion de Kahoot en el aula en estos
tres grupos fue la generacién de una actitud mas participativa, mas predispuesta
a aprender; logrando convertir el aula en un entorno divertido, mucho mas que
el que observamos en el aprendizaje mediante la participacién pasiva.

Palabras clave: gamificacion, Kahoot, motivacidn, aprendizaje, NTICS.

1 Sitio Web de la plataforma educativa Kahoot: https:/ /getkahoot.com
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INTRODUCCION

La gamificacion es un concepto creado en 2002 por el informatico Nick Pelling,
de origen britanico, pero no serfa sino hasta 2007, cuando la empresa Buchball
ofreciera por primera vez dindmicas de juego para empresas como servicio
(Marin y Hierro: 2013).

{Qué es la gamificacion?

La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver
problemas (Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012).

No obstante, es a partir de 2010 cuando comienza a despertarse el interés
por la gamificacién y se populariza hasta tal punto que, segin Google Trends?
(Sistema de medicion de tendencias de Google), el nimero de blsquedas
sobre este concepto y otros relacionados se sitlia en mas de 100,000 mensuales,
estando el pico en diciembre de 2012, con mas de seis millones de blsquedas,
algo que va en aumento cada mes, actualmente.

Gamificacién no es convertir todo en un juego. Tampoco se trata de poner
insignias, puntos o recompensas porque si, ni funciona para todos los contextos
o es facil aplicarla.

El concepto de gamificacion ha existido siempre, muchos de nosotros la
hemos aplicado sin darnos cuenta en nuestra vida cotidiana (ejemplo, cuando
damos de comer alos nifios simulando que la comida es un avién) y en el dambito
educativo (proponiendo a los alumnos retos o sistemas de obtencién de puntos).

Se trata por lo tanto de ser conscientes y sistematizar un procedimiento,
una nueva forma de impartir las clases, guiando a los alumnos en la adquisicién
de conocimientos a través de nuevas metodologias que les proporcionen un
aprendizaje mas significativo. En definitiva, crear situaciones de aprendizaje que
les permitan obtener determinadas competencias y conocimientos (Kapp: 2012).

Existen muchas definiciones de este nuevo concepto, pero podemos decir
que la gamificacion, en la educacion, consiste en aplicar conceptos y dindmicas
propias del disefio de juegos que estimulan y hacen mas atractiva la interaccion
del estudiante con el proceso de aprendizaje, con el objetivo de que éste
consiga adquirir de forma adecuada determinados resultados. Se utilizard la
predisposicién natural del ser humano hacia la competicion y el juego para hacer

2 Tendencias de bisquedas en Google: https:/ /www.google.com.mx/trends /
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menos aburridas determinadas tareas que, gracias a estos métodos, pasan a ser
realizadas de forma mas dindmica y efectiva (Lorenzo: 2015).

¢Por qué es ttil y por qué gamificar?

La gamificacién activa la motivacién por el aprendizaje. Proporciona una
retroalimentacion constante, brinda un aprendizaje més significativo permitiendo
mayor retencién en lamemoriaal ser mas atractivo. Ofrece un cierto compromiso
con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con el contenido y
con las tareas en si (Borras: 2015). Emite resultados mas medibles (niveles, puntos
e insignias). Genera competencias adecuadas y alfabetiza digitalmente. Genera
aprendices mas auténomos. Genera competitividad a la vez que colaboracion y
brinda capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio en linea.

El cono del aprendizaje de Edgar Dale: “aprendemos haciendo”

Una clave que sustenta la utilizacion de estas nuevas metodologias es la forma en que
aprendemos los seres humanos. Estd demostrado por diferentes estudios que con
estimulos verbales (clase tradicional /leccién) obtenemos un 5% de tasa de recuerdo
a las dos semanas transcurridas. Es decir, de todo lo que “decimos” en nuestras clases
aproximadamente un afo después ya no se recuerda casi nada (Solo: 2014).

Si se analiza el cono de Aprendizaje de Edgar Dale (figura 1), se observa que
la mayor tasa de aprendizaje se logrard con un sujeto activo y que se enfrenta
a situaciones reales, de decir y hacer. Y esto se consigue mediante el juego, ya
que en definitiva es un compendio de conductas que le prepara y moldea las
habilidades necesarias para muchas de las actividades vitales que llevara a cabo
a lo largo de su vida.

Pirdmide de aprendizaje de Edgar Dale
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A nuestros alumnos, los juegos les permiten, en primer lugar, la recepcién
de la informacién y su seleccién. También se memorizan las reglas, los
personajes, etc., incluso aprendemos sin manual de instrucciones las reglas
que necesitamos para poder desarrollar el juego. Nuestros alumnos quieren
participar, no quieren ser meros consumidores o espectadores. En definitiva,
se desarrollan todas las etapas del aprendizaje que generan el aprendizaje
significativo (Garcia Hoz: 1999).

Eljuego también es una forma de aprender haciendo (“learning by doing”), con
muchas ventajas que nos permiten tomar decisiones en un entorno protegido
(Cortizo etalt: 2011). Detras de cada juego hay una serie de aprendizajes tanto de
contenidos como de valores, tolerancia a la frustracion, memorizacién de reglas,
estrategias para ganar, anticipacion ante las posibles acciones del otro. Cualquier
juego desarrolla competencias esenciales como la observacion, probabilidad,
rapidez, empatfa, intuicién, toma de riesgos y de decisiones. A veces gano y a
veces pierdo, pero siempre las decisiones tienen consecuencias, mis acciones
generan consecuencias sobre el entorno.

(QUE ES KAHOOT?

Kahoot es un sistema de respuestas en el aula basado en el juego -para escuelas,
universidades y empresas-.

Es una plataforma educativa que permite crear un aprendizaje de manera
conjunta, basado en una forma de juego, permitiendo tanto a los maestros
como los estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos.
Todo basado en intercambio y colaboracion de todos los usuarios a través de
concursos, debates, encuestas, entre otros. Se puede decir que la filosofia de la
plataforma es que la gente de todo el mundo comparta su contenido educativo
para que otros jueguen en las aulas de todo el mundo (figura 2).

Figura 2. Donde es posible
utilizar Kahoot.




Los usuarios de la plataforma pueden crear quizes, cuestionarios, discusiones
o encuestas, las cuales son llamadas Kahoots que, ademas, pueden contar con
iméagenes y videos que complementen el contenido académico.

Una vez que el profesor haya creado su Kahoot, se puede proyectar en el aula
de clase, de tal manera que los estudiantes puedan acceder a la plataforma desde
su dispositivo electrénico personal y empezar a ‘jugar’ en tiempo real contra sus
compafieros de clase, con el objetivo de encabezar la tabla de posiciones que
muestra el sistema, mientras el docente se concentra en facilitar y discutir los
contenidos académicos de cada Kahoot (figura 3).

Figura 3. Grupo de matematicas
realizando un quiz en Kahoot.

Kahoot es muestra de cémo la gamificacion en la educacién es una tendencia
que esta creciendo a pasos agigantados, brindando la oportunidad de que los
alumnos se diviertan mientras adquieren nuevos conocimientos y, asimismo,
puedan evaluar su propio proceso de aprendizaje.

Kahoot es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego,
permitiendo a los educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y
compartir conocimientos.

Tiene un componente social. Esta alentando el intercambio y la colaboracién
a través de concursos, debates y encuestas.

(Como entrar a Kahoot?

Los estudiantes no necesitan tener una cuenta en Kahoot con el fin de participar
en sus actividades. Para participar solo tienen que visitar la pagina Web Kahoot.it, y
a continuacion, introducir el cédigo PIN que le dan para que se unan a la actividad.

Utilizando Kahoot, podrfa ser una manera buena y divertida de llevar a cabo
sesiones de revision en su salén de clases. También podria ser una buena manera
de obtener retroalimentacién informal de sus estudiantes.
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Conexion en el aula

Solo se requiere que exista conectividad en el aula, que todos los alumnos
cuenten con cualquier y con al menos un dispositivo que sea pueda conectar a
Internet; puede ser una computadora portatil, una tableta digital o un teléfono
inteligente (Smartphone).

Al crear el juego, se tiene que considerar el tiempo para para responder a
cada una de las preguntas para que los estudiantes tengan la oportunidad de
hablar de la respuesta con su grupo.

Kahoot puede ayudar a los estudiantes a cumplir los estandares, porque
las preguntas que realicen seran cominmente basicas y alineadas acerca del
contenido que se estd estudiando. Si se desea, se puede esperar entre preguntas
y debatir sobre las preguntas que se han dado para ayudar a los estudiantes en el
proceso de preguntas y respuestas. Esto ayudara a los estudiantes a profundizar
y explicar sus ideas en una respuesta, que les ayuda con su comunicacién y
habilidades de pensamiento critico.

Puede jugarse online o a través de los teléfonos méviles. Individual o en grupo.
{Qué se puede hacer con Kahoot?

Kahoot es un nuevo servicio para la entrega de cuestionarios y encuestas en
linea para sus estudiantes.

La premisa de Kahoot es similar ala de Socrative e Infuse Learning. En Kahoot
se crea una prueba o encuesta para que los estudiantes respondan a través de
cualquier dispositivo que cuente con un navegador Web (iPad, dispositivo
Android, Chromebook). Las preguntas en Kahoot pueden incluir fotografias y
videos (figura 4).

Figura 4. Estudiante
utilizando la tableta para
responder un quiz en
Kahoot.
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Se puede generar a partir de una pregunta, hasta las que sean necesarias.
Se recomiendan no mas de 50 preguntas para evitar distracciones, enfados o
situaciones de incertidumbre o frustramiento.

El profesor puede controlar el ritmo del quiz de Kahoot o encuesta mediante
la imposicion de un limite de tiempo para cada pregunta. Como los estudiantes
responden a preguntas que otorgan puntos para las respuestas correctas y la
puntualidad de sus respuestas, un marcador se visualiza en la pantalla del profesor.

Al final de cada quiz en Kahoot se puede obtener retroalimentacion de
nuestros alumnos en tiempo real.

Con Kahoot el alumno puede tener dos roles diferentes, el de participante
en el juego de preguntas y respuestas (en este caso, como se menciond, no
se requiere registro, solo acceder al juego con un cédigo que proporciona el
profesor); o el de creador del juego (en este caso, necesitan registrarse los
alumnos).

En cada pregunta que se plantea se puede subir una imagen (no mayor a
1 Mb), o insertar un video de Youtube para ilustrar la pregunta. Pueden darse
entre 2 y 4 respuestas con una o varias de ellas correctas. También se puede
limitar el tiempo de respuesta a cada pregunta individualmente.

Una vez terminada la edicién del quiz en Kahoot, se genera un cédigo que
debemos dar a conocer a los participantes para poder tomar parte.

Cuando se lanza el quiz, se muestra el PIN enfrente del aula en la pantalla
de proyeccion. Los participantes tienen que entrar a la direccién kahoot.it desde
cualquier dispositivo para tomar parte. En esta direccion, sin registro, se les pide
que introduzcan el cédigo proporcionado por el creador (figura 5).

Figura 5. Toma de pantalla
que aparece lista para
ingresar el PIN.
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Después de ingresado el cédigo se les pedird ingresar un nombre de usuario
(Nickname), donde cada uno de los alumnos le ingresara su nombre, cédigo o
apodo (figura 6).

= ma =

Figura 6. Toma de pantalla
que aparece lista para
e introducir el nombre de

En cada quiz se pueden configurar multiples parametros, como si se desea
dar un puntaje a cada pregunta, lanzar las preguntas aleatoriamente, poner las
respuestas aleatoriamente, etc.

A medida que los alumnos van respondiendo, dependiendo de si aciertan o
no, y con la velocidad que lo hagan, ganardn puntos y se va generando un ranking.
En el momento de responder, los alumnos pulsan la casilla que represente la
respuesta correcta que quieran elegir. Cada respuesta puede estar asociada a
una palabra. Ademas, mientras se esta realizando el quiz, otro factor importante
es que se esta reproduciendo una musica de fondo, muy apropiada al ambiente
para este tipo de aplicaciones y motivacional (figura 7).
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Figura 7. Estudiante
respondiente un quiz en
una computadora portatil.
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Al finalizar cada quiz, se le realiza una pequefia encuesta de percepcion
que el alumno responde y estas respuestas son anénimas. Estas preguntas son
breves, solo se les pregunta si sienten que aprendieron algo, si recomiendan la
aplicacion, y cudl es su estado emocional después de haber realizado la prueba.

(Por qué se decidié implementar Kahoot?

La sociedad actual estd demandando nuevas formas y metodologias de
aprendizaje. No podemos permanecer indiferentes y seguir con formas y
métodos antiguo s de evaluaciones tradicionales. Tenemos que innovar para
atraer y enganchar a nuestros alumnos para que crezca el interés y la motivacion
por aprender, es este caso, matematicas, pero puede aplicar para cualquier otra
materia, asignatura o unidad de aprendizaje.

La pedagogia de esta plataforma se basa en la creacion de un espacio de
aprendizaje de confianza. Concebido a partir del comportamiento tipico, los
modelos de ensefianza del juegoy la pedagogia Kahoot, crea un ciclo que fomenta
la investigacion y la creacién independiente o en colaboracién, mientras que
también capacita a los estudiantes para presentar y compartir su conocimiento
recién descubierto a sus compaferos, de una manera lidica y social.

Lo que se pretende conseguir es que este tipo de implementaciones
afecte principalmente a la motivacién, a la concentracion, al esfuerzo y a la
participacion de los alumnos de la carrera de arquitectura de manera positiva en
el aprendizaje de las matematicas. En la figura 8, se muestra el entusiasmo con
que toman los alumnos de primer semestre de la licenciatura en Arquitectura la
implementacion de esta herramienta.

Figura 8. Estudiantes motivados por su
resultado obtenido en el quiz.

(Qué se necesita para implementar Kahoot?

Debido a que se requieren algunas estrategias que logren hacer pasar de la
mera conectividad de los alumnos de comunidades virtuales al compromiso,
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de manera que participen de forma més dindmica y proactiva, se elige una
estrategia, que consiste precisamente en la gamificacion, dado que estamos en
un momento en el que se mueve la mayor y mas rapida cantidad de informacion
a escala mundial que en cualquier tiempo anterior.

Para implementar Kahoot se requirié hacer un disefio cuidadoso de
preguntas para cada uno de los quizes de acuerdo a los temas de matematicas,
junto con sus respuestas correctas. Realizar una seleccién de imagenes y videos
acordes y apropiados para las preguntas realizadas. También se requirié estimar
los tiempos que se les iba a dar a cada pregunta.

Implementacién de Kahoot en el Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio (CUAAD), y en el Centro Universitario de
Tonala (CUTonala)

Actualmente en lo que va del calendario 2016 B se han aplicado en total
seis quizes, distribuidos en los grupos de la Academia de Matematicas del
Departamento de Técnicas y Construccion; y por primera vez también en el
Centro Universitario de Tonald en dos ocasiones.

En primera instancia, cuando se les comentd a los alumnos el propésito, casi
ninguno de ellos conocia este tipo de aplicacién. Mencionaron que si conocian
y habfan utilizado plataformas de aprendizaje en linea como Moodle, pero no
habian realizado este tipo de actividades en el aula.

Resultados obtenidos

Gracias a la infraestructura tecnolégica que existe en el Centro Universitario
de Arte, Arquitectura y Disefo, principalmente, y en el Centro Universitario de
Tonald, es que se ha podido sacar el provecho de la conectividad que existe, con
un ancho de banda de buena calidad, asi como los dispositivos de proyeccién,
pantalla de tv para proyectar, equipo de conexién para audio a través de interfaz
HDMI (figura 9).

Definitivamente se han obtenido excelentes resultados. Se han realizados
entrevistas y encuestas en linea, obtenido en total el 100% de comentarios
satisfactorios. Se perciben muy motivados y entusiasmados con este tipo de
aplicaciones y actividades.

Un sistema de ensefanza-aprendizaje correctamente gamificado
proporcionara una retroalimentacién inmediata y continua, lo que hara que se
aprenda mas rdpidamente. Se puede volver atras y mejorar, conocer en cada
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Figura 9. Infraestructura en aula del
CUAAD.

momento la puntuacién y el siguiente nivel que podemos alcanzar, se conoce
por lo tanto los objetivos a corto y a largo plazo.

La utilizacién de la gamificacion como metodologia en el aula ha resultado
ser una propuesta con consecuencias muy positivas. Los alumnos han mejorado
en cuanto al interés, a la motivacion, al esfuerzo, a la participacién y a la
concentracion debido a suimplicacién con el juego. Por tanto, si se han cumplido
dichos objetivos se tiene que considerar que es recomendable el uso de esta
metodologia en el aula, por lo que también serfa 6ptimo formar al profesorado
para poder incluirla en el proceso de ensefianza/aprendizaje de forma habitual.

Recomendaciones para otros académicos
iSalte con la tuya, haz que tus alumnos repasen mientras aprenden!

La gamificacién en el aula poco tiene que ver con el ocio, como se puede
llegar a creer o suponer. En realidad, se trata de un término que agrupa varias
metodologiasimportadas de los juegos para aplicarlas con objetivos pedagdgicos.
Y no es solo para los alumnos, sino también para nosotros como docentes, antes
y durante las clases.

Las recomendaciones son realizar una evaluacién inicial para saber qué saben
mis alumnos del tema que trataremos en clase. Platicarles sobre lo que es esta
aplicacién y para qué sirve. Realizar una breve explicacién sobre su utilizacion y
ventajas.

Realizar una evaluacion final el dfa previo al examen o un quiz para saber
cémo andan mis alumnos. Se pueden hacer Kahoots de manera individual o
en grupo para que trabajen de forma cooperativa. Se puede proponer que los
alumnos sean los que preparen los Kahoots para que respondan los de otros
compaferos de otros grupos.
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“La falta de motivacion de los alumnos es un hecho”. Esta afirmacién nos lleva a
los docentes a culpabilizar a los alumnos de su falta de aprendizaje “si no estdn
motivados, yo no puedo ensenarles”. Pero quizas sea un mecanismo de autodefensa
que utilizamos los docentes. Aunque si es una realidad que los alumnos no estan
motivados, entonces, antes de intentar transmitir los conocimientos, antes
incluso de intentar que el alumno adquiera determinadas competencias y como
paso previo a las etapas del aprendizaje por las que pasara el alumno, deberemos
trabajar la motivacion (Ramirez: 2014).

CONCLUSIONES

La “gamificacion” utiliza la metodologia y la mecanica del juego para atraer y
comprometer a los usuarios a solucionar problemas.

Tratar de comprender lo que es la gamificacion, sin duda es entender
qué es la motivacion. Uno de los objetivos de la gamificacion en el terreno
de la educacién no es otro que llevar la motivacién al proceso de ensefianza/
aprendizaje, mediante la incorporacién de elementos y técnicas de juego.

La gamificacién incorpora extraordinarias ventajas en el momento de
enriquecer la relacion entre profesor y alumnos, y asi mejorar el ambiente en
el aula.

No olvidemos que los estudiantes aprenden, en la mayoria de los casos, de
aquellos profesores que son capaces de motivarlos, de inspirarlos, de sacarles lo
mejor de lo que traen dentro.

El lograr tener un buen clima o mejorarlo, dentro del aula, es uno de los
principales motivos que mas contribuyen al rendimiento, aprovechamiento e
interés por aprender de cada uno de nuestros alumnos.

Se tiene que ser conscientes de que cada uno de nuestros alumnos es un
mundo diferente de posibilidades; unos con mas conocimientos que otros, otros
con mas habilidades y capacidades que otros, otros con diferentes intereses, otros
vienen positivos y otros negativos, o simplemente con diferentes expectativas.
Buscar algo en comun entre todos nuestros alumnos, no es algo sencillo.

iAhora toca ponerse la camiseta de “gamificador” y motivar a nuestros
alumnos!

Con la proliferacion de las tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC’s), los docentes hemos perdido la competencia del “saber absoluto”. Hasta
hace pocos afos nuestro bien cultural era la informacion: el sabio era el que
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recordaba los datos. Pero todo esto ha cambiado con Google y con Internet.
Actualmente, cualquier joven tiene acceso a mas informacién de la que podra
leer jamas, mientras que la ensefanza tradicional estd basada en un entorno en
el que no habifa acceso directo a la informacion.
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LA CREATIVIDAD EN LA FORMACION DEL
ARQUITECTO: PROCESOS, HERRAMIENTAS Y
ESTRATEGIAS

Luis Manuel Franco Cardenas, Radl Isidro Gutiérrez Ruiz y Miguel Navarro Velazquez

RESUMEN. Los jévenes millenians estan viviendo un momento asombroso en
cuanto al uso y aplicacién de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(Tic’s). Los estudiantes de arquitectura y de cualquier disciplina del Disefio no
son la excepcion; utilizan con escasa sabidurfa el grafismo por computadora para
realizar sus proyectos; el software de dibujo se ha utilizado y se sigue utilizando
de manera errénea e indiscriminada, produciendo en muchisimos casos datos y
propuestas que resultan inadecuados a una realidad presente. Indudablemente,
las Tic’s, han transformado los estilos de aprendizaje y son una excelente
herramienta en el quehacer arquitecténico.

Un camino fécil en la docencia es atribuir el error a los estudiantes, pero
no es de ellos, es de los profesores, que no han sabido orientar y guiar en el
uso adecuado y oportuno de las Tic's como parte del proceso de ensehanza-
aprendizaje a sus estudiantes, para conocer y usar las Tecnologias del Aprendizaje
y del Conocimiento (Tac’s).

El estudiante de Arquitectura y de Disefio debera utilizar la computadora
como una herramienta mas; eficaz y necesaria hoy, pero solo como eso,
para lo cual el docente debe conocer de la aplicacion en el cémo y tiempo y
modo precisos. Debemos aprovechar los beneficios que nos ofrece el avance
tecnolégico y utilizarlo en favor de ellos. La utilizacién juiciosa de las Tic's,
mediante las Tac’s, deberd ser un cambio en el paradigma de la ensefianza.

Palabras clave: herramientas, método de ensenianza-aprendizaje, proceso de enserianza-
aprendizaje, Tac’s y Tic’s.
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INTRODUCCION

Desde el siglo XX la utilizacion de las herramientas que la tecnologia de la
informatica y la computacion nos proporcionan son de suma importancia por la
gran ayuda que nos brindan. A estas tecnologias se les ha llamado de diferentes
formas, las mismas que definiremos a continuacion.

Definiciones:

* Las Tic's: Technology of the information and communication, son las
Tecnologias de la informacién y la comunicacion.

*  LasNTic’s:New technology of the information and communication, son
las Nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, que constantemente
aparecen, cada vez con mayor velocidad.

* Las Tac’s son las tecnologias del aprendizaje y del conocimiento, son
aquellas herramientas que el docente deberd dominar para poder guiar de
manera correcta a sus estudiantes en el uso adecuado de estas maravillosas
herramientas.

®  TPack: Technological Pedagogical Content Knowledge, Conocimiento
técnico pedagdgico del contenido. Es un modelo que propone los conocimientos
que debe tener un docente para integrar las Tic’s en la educacion.

Las Tic’s son herramientas que hacen posible cambios radicales y
fundamentales en el proceso del diserio arquitectnico, pero no garantizan una
mayor creatividad y mucho menos un mejor resultado en el proceso de diserio.

Bianchi 2015.

Cuanta razén tuvo Bianchi al decir esto, porque, por el contrario, el uso
inadecuado de estas herramientas entorpece el proceso del disefio arquitecténico.

En la actualidad, los jévenes estudiantes de arquitectura utilizan la tecnologia
errébneamente, tanto al investigar como en el proceso creativo, y es por esta
razén que se requiere de un método que les indique el cémo, cudndo y dénde
utilizar la tecnologfa.

El uso de la tecnologia no debera rebasar la creatividad del hombre, tal como
Albert Einstein lo afirma cuando dice: “La imaginacion es mds importante que el saber,
pues éste es limitado, mientras que la imaginacion lo envuelve todo en el mundo, estimula el
progreso y es fuente de su evolucion. Hablando con rigor la imaginacion es un factor real en
la investigacion cientifica”.
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Apoyados en las reflexiones anteriores, los docentes debemos saber guiar
a los estudiantes en el sorprendente camino de la creacién arquitecténica,
en el eureka de la creacién, cuando lo que imaginamos se convierte en
realidad mediante la graficacién de dicha creacién, orientando al estudiante,
proporcionandole la metodologia necesaria para este fin. En dicho proceso,
debemos valernos y apoyarnos en las Tac’s para mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje y para que el estudiante sepa cuando, cémo y porqué
utilizar las Tic’s, favoreciendo el modelo del saber docente cuando integra las
Tic’s y las TPack’s, esto implica el uso de contenidos educativos digitales en las
aulas, por lo que se hace indispensable el desarrollo de la competencia digital de
los docentes.

Problema

Antes que nada, conviene preguntarnos, ;de qué manera podemos asegurar
un proceso de ensefianza-aprendizaje en el Taller de Disefio de la Arquitectura,
mediante la articulacién de los conocimientos tedrico-practicos, la creatividad y
las nuevas tecnologias de la computacion gréfica?

Desde el inicio de la segunda década del siglo XX, las tecnologfas son
parte de nuestra vida; el nifio, el joven y aln los adultos nos servimos de ellas
para hacernos mas facil y amable la existencia. Sin duda, somos una sociedad
privilegiada al tener estas herramientas a nuestro alcance, pero es nuestra
responsabilidad servirnos de ellas de manera eficaz y eficiente sin pretender que
hagan y sustituyan el trabajo creativo.

El estudiante de arquitectura, ansioso por expresar sus ideas y creatividad,
imbuido en el avance tecnolégico, inicia la labor de proyectar, haciendo uso de la
tecnologia, y el resultado es que frena su creatividad porque como no sabe mas
que expresarse con lo que tiene a mano y la computadora no crea, aplica, reduce
sus posibilidades creativas al utilizar lo que le permiten sus reducidos y limitados
conocimientos tecnolégicos, sin percatarse que para la creacién arquitecténica,
requiere de su imaginacion y creatividad, y esas cualidades jamés las podra tener
una maquina, por mas revolucionada que ésta sea.

Cuando estamos frente a la pantalla de la computadora, corremos el riesgo
de perder la proporcién. Esta, de la dimension que sea, nos limita a un espacio
que puede ser tan pequefio como la pantalla misma, o tan grande que nos
muestre el universo entero. Sin embargo, tal variable, no permite el fluir de la
creatividad de forma natural, esponténea, sino que rigidiza el proceso creativo
y lo limita al conocimiento y habilidad de manejar un software determinado,
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dejando de lado un mundo de opciones maravillosas y necesarias, como las
que permite desarrollar un proceso creativo...el mundo de las emociones, de
las sensaciones.

Debe precisarse que la graficacion es el medio de expresar nuestras ideas;
ésas, las que se convierten en proyectos arquitecténicos, plenos de innovacion,
fantasia y de suefios que pueden convertirse en realidad; pero para lograr esto,
es necesario expresar esas ideas de forma adecuada, y es ahi donde el estudiante
requiere de multiples conocimientos que le ayudaran a proyectar y expresar sus
ideas con tino, adecuacién y correctamente. El boceto, el estudio de las luces y
sombras, la proporcién, el ritmo, el equilibrio, laarmonfa; en fin, el conocimiento,
ensayo y aplicacion de todos los conocimientos tedrico-practicos necesarios
para adecuar esas grandes o pequefas ideas en espacios reales y habitables.
Adquirir los conocimientos, habilidades, saberes y actitudes...las competencias
que el mundo del disefio arquitecténico requiere de tiempo y dedicacion. El
problema se presenta cuando el estudiante sin los conocimientos y experiencia
suficientes intenta proyectar la arquitectura utilizando las Tic's.

En palabras del Ministro de Educacién de Francia, Jacques Delors, quien,
en 1994, siendo Presidente de la Comision Internacional para el Siglo XXI
declara que... “El siglo XX, ofrecerd recursos sin precedentes tanto a la circulacion y al
almacenamiento de informaciones como a la comunicacion y planteard a la educacion
una doble exigencia que, a primera vista, puede parecer casi contradictoria: la educacion
deberd transmitir, masiva y eficazmente, un volumen cada vez mayor de conocimientos

tedricos y técnicos evolutivos, adaptados a la civilizacion cognitiva, porque son la base de las
competencias del futuro”.

De igual manera y simultaneamente... “debera hallar y definir orientaciones
que permitan no dejarse sumergir en las corrientes de informaciones mas o
menos efimeras que invaden los espacios publicos y privados y conservar el
rumbo de los proyectos de desarrollo individuales y colectivos. En cierto sentido
la educacion se ve obligada a proporcionar las cartas nauticas de un mundo
complejo y en perpetua agitacion y, al mismo tiempo, la brijula para moverse
por ellas” (J. Delors, 1994).

Delors nos advierte de la gran cantidad de portales existentes y el
desconocimiento por nuestra parte de portales serios que brindan informacién
confiable, y la gran cantidad de software disponibles para la graficacion (Tic’s)
pueden convertirse en nuestros enemigos si no contamos con la preparacion en
el uso de los mismos, si lo hacemos sin un método adecuado y si el estudiante no
cuenta con la asesoria adecuada de los docentes (Tac’s y NTPack’s).

192



Justificacion

Apoyados en Delors, habria que afirmar que la informatica en la web es cada
dia mayor y debemos tener cuidado de saber buscar las paginas que nos
proporcionen la informacion fidedigna y confiable. Debemos aprender, sin
embargo, a utilizar ese recurso que es la de red informatica, que bien utilizada
nos brinda grandes ventajas. La informacion recabada, suficiente, sera necesaria
y de gran utilidad para iniciar el proceso creativo de la arquitectura.

El proceso creativo-arquitecténico inicia en el cerebro, que da una ordenala
mano para que, de forma automadtica, exprese a través de un dibujo, de un boceto
o cualquier expresion grafica, una idea, plasmando con lineas la creatividad, sea
en blanco y negro o a color. Delors, nos advierte también del cuidado que debe
tenerse en el uso de las tecnologias y vaticina la posibilidad de perder el rumbo,
cosa que no debe permitirse que suceda. Ya en la Gltima década del siglo XX,
veia la trascendencia del uso de la informatica, con sus virtudes y defectos.

Eljoven estudiante de la carrera de arquitectura ve, en las Tic’s, la herramienta
idénea para la solucion de sus problemas de aprendizaje y representacion de sus
ideas, porque las Tic’s, y en general, las nuevas tecnologias, son herramientas
sorprendentes, que le brindan un gran soporte tecnoldgico, pero nunca las
herramientas que solucionen sus problemas de creatividad, al menos entendido
como una expresion del conocimiento integral e integrado, que supone “la
creacion” de un objeto, desde su concepcién hasta su concrecion material.

Anterior al uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién,
el estudiante de Arquitectura deberd contar con los conocimientos teéricos y
practicos necesarios y ademds prepararse en el uso adecuado de las mismas.
Deberé contar, aparte, con una estrategia, un método, que le facilite el proceso
creativo.

El alumno tiene dentro de si un mundo lleno de ideas que quiere expresar y
compartir, pero requiere de las herramientas necesarias para poder hacerlo. La
creatividad nace y se desarrolla en el cerebro.

Cuando hablamos de conceptos relacionados con las nuevas tecnologfas y la
educacién, debe pensarse en las tecnologias del aprendizaje y el conocimiento,
las Tac’s que constituiran el uso por parte del docente de las Tic’s, es decir en
la incorporacién de estas tecnologfas en la ensefianza. Estas aseguran que el
docente pueda incorporar a sus clases la nueva posibilidad que se le ofrece en
este dmbito: las Tac’s, a las que se agregan hoy las TPack’s.

193



LA EXPRESION v Lo REPRESENTACION como LENGUAJE peL DISENO

(Estamos, realmente los docentes y los estudiantes consientes de lo que estas
asombrosas herramientas nos ofrecen? ;Nos hemos preparado para conocerlas
y poder utilizarlas? Desafortunadamente no, porque la tecnologia nos llegd y fue
tan rapido que de pronto empezamos a utilizarlas sin una previa preparacion. Su
aporte es tan grande, sus ventajas nos deslumbraron y su aparente uso amigable
hizo que iniciaramos a utilizarlas sin la preparacion previa y lo peor; sin estudiar
sus ventajas y desventajas, y como resultado sin un método establecido del
cuando, cémo y dénde utilizarlas.

La manera tradicional de ensefiar y aprender la arquitectura hasta antes
de la aparicién de estas tecnologias contaba con un método casi universal y
bien aplicado daba buenos y hasta excelentes resultados, tema, el del método
que merece un estudio aparte. El problema se presenta en que se ha seguido
ensefiando, en el mejor de los casos, con el mismo método sin tomar en cuenta el
real conocimiento y dominio de las nuevas tecnologfas, sus ventajas y problemas
que pudieran ocasionar, al utilizar la tecnologia erréneamente. Los estudiantes
que desconocen el método adecuado y tienen al alcance la tecnologfa, la usan
y se acostumbran a sus beneficios porque desconocen las equivocaciones que
estan cometiendo, se acostumbran a trabajar asiy les es muy dificil reconocerlo y
cambiar para mejorar y optimizar los resultados, y los docentes en muchos de los
casos los dejan trabajar asi pensando que sus estudiantes lo resolveran. De ahi,
que tanto docentes como estudiantes deberemos prepararnos y actualizarnos
en este campo.

El problema de las Tic’s es que en muchas ocasiones el docente no sabe
como implementarlas en un proceso de ensehanza-aprendizaje, carece de las
habilidades basicas necesarias para su uso y es, en este escenario, donde las Tac’s
y las TPacks entran en juego.

Con ello, nos estamos refiriendo a la adecuada aplicacion de las Tic’s en
un entorno educativo. Precisamente el caso de la ensefianza-aprendizaje de
la arquitectura. Las Tac’s, por tanto, van mas alla de la mera disponibilidad de
las tecnologias y hacen hincapié en su uso, un uso adecuado que potencie el
aprendizaje y la ensefianza.

Unavez hecha esta distincion es importante pasar de las Tic’s a las Tac’s. Cada
vez que se descubre una nueva herramienta, debe evaluarse cémo encaja en un
plan de estudios y la propuesta didactica y pedagdgica coherentes. El estudiante
de arquitectura deberd utilizar la computadora como una herramienta mas,
eficaz y necesaria hoy, pero solo una herramienta.
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El beneficio que nos brindan las Tic’s no es gratuito, la practica asi lo
demuestra, porque la computadora no piensa, solo procesa; requiere de ser
alimentada con informacién para ayudar de forma rapida y precisa a encontrar
respuestas a nuestras interrogantes o de los procesos mecanicos-tecnolégicos
necesarios para obtener un servicio.

El estudiante se ha acostumbrado a dibujar y proyectar en la computadora
y ha descuidado, con la complicidad de los docentes, el aprendizaje de la
expresion arquitectdnica, que es el lenguaje con el que contamos los arquitectos
para comunicarnos de manera universal: el dibujo o graficacién arquitecténica
manual, como herramienta fundamental e indispensable. Lo mas lamentable sin
un método y sin la supervisién adecuada.

Debe aclararse, por otra parte, que la graficacion manual puede hacerse a
través de las Tic’s, porque ya existen software para ello. Estos, sin embargo, son
producto de una experiencia de muchos afos antes y que aln no terminan, pero
siempre apoyados por lo que la mente humana es capaz de disefar y producir.

Al disefiar una estrategia pedagdgica, un método que propicie un equilibrio
en la utilizacion de las herramientas naturales y las tecnologias digitales,
orientadas al desarrollo de la creatividad en el Taller de Disefio Arquitecténico,
se implementara como obligatorio el boceto para las primeras ideas
arquitectonicas, como premisa para poder entender y desarrollar productos y
sus transformaciones. Ensefiar la graficacion arquitecténica manual y exigirla
en el proceso creativo previo y como indispensable para poder entender y
aplicar los diversos software con objetividad, no es, ni debe ser, un capricho o
imposicion. La practica de antes y la de ahora, lo muestra como indispensable y
si alguien duda de ello, que acuda a la experiencia de las buenas practicas que la
casi totalidad de arquitectos realiza, en México y en el mundo.

Se capacitard en el uso de los Tic’s de graficacion arquitecténica a los
estudiantes de arquitectura para que entiendan y desarrollen sus aplicaciones
bajo el concepto de herramientas (tiles para la graficacién. Pero, el disefio y
desarrollo de las Tic’s, debe ir mas alla de su conocimiento y aplicacion por parte
del docente, y a través de las Tac’s, buscar su aplicacién puntual por parte de sus
aprendices y se conviertan en guias, para que ellos sepan utilizar con sabiduria el
cémo y cuando de las diferentes formas de graficacion arquitecténica: la manual
y la digital.

Lo anterior implica la exploracién de una estrategia pedagdgica, buscando
siempre la vinculacion-integracion de los conocimientos, la creatividad y la
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tecnologia en el proceso creativo-arquitecténico, con la intencién de abordar
de manera holistica la practica del hacer la arquitectura, de manera que en el
proceso creativo se tenga un resultado éptimo, donde la creatividad propia del
estudiante fluya de manera equilibrada.

Las TPack’s son un modelo que propone la manera de una adecuada
utilizacion de las Tic’s y Tac’s. Este modelo establece que la manera de desarrollar
un buen manejo de las Tic’s y las Tac’s y su premisa consiste en que el docente a
través de sus conocimientos las aplique en el ambito de la educacion.

Requiere que el docente, ademas de los conocimientos propios de la
asignatura que imparte, debe tener el conocimiento de tecnologias avanzadas
para poder llevarlas a cabo de forma adecuada en su trabajo de ensefianza en el
Taller de Disefio de la Arquitectura.

Sin embargo, y a pesar de las TPack’s, se requiere de un gran conocimiento
tecnolégico, pensar que ello borra los problemas, nos hace pensar que no
necesariamente es lo adecuado. En sus trabajos puede ser auxiliado por docentes
jovenes o por los mismos estudiantes, conocedores de estas herramientas, porque
con todo ello, el estudiante requiere de un docente de Taller que atendiendo
a una metodologia de trabajo y de disefio propio de la arquitectura, es capaz
de guiar al estudiante en su trabajo creativo, sabiendo distinguir qué momento
corresponde al trabajo analdgico y qué al digital, en entornos educativos a partir
de los conocimientos del propio docente.

La siguiente grafica nos permite observar como es deseable que se den uno
de estos momentos descritos con anterioridad (grafica 1).

Imagen 1. Grafica del
conocimiento pedagodgico.
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Como podemos observar, el docente debe involucrarse y prepararse en los
aspectos tecnolégicos que inciden en la ensefianza del disefio arquitecténico
para poder orientar y guiar a sus estudiantes en el sabio manejo de las
tecnologias propias del disefio arquitecténico, sean para investigar o para
graficar adecuadamente.

Al utilizar una estrategia pedagdgica en la vinculacion-integracion de
los conocimientos, la creatividad y la tecnologia en el proceso creativo-
arquitecténico, resolveremos de manera holistica la practica del hacer la
arquitectura, con un resultado creativo, optimizando tiempo, pero, sobre todo,
permitiendo que la creatividad propia del estudiante fluya de manera equilibrada
para obtener un proyecto arquitecténico en menor tiempo y de mayor calidad.

En el trabajo del docente del Taller de Disefio de la Arquitectura y en afan de
tener relativa seguridad de un aprendizaje real, podemos y debemos apoyarnos
en aquellas diferentes areas del estudio del conocimiento como son:

* laPedagogia,

e E| Constructivismo Educativo,

e Las Neurociencias,

* LaPsicologiay

¢ La Epistemologia, por nombrar solo algunas.
La Pedagogia

La pedagogia nos ayuda a encontrar el método y las técnicas necesarias para la
ensefianza de la arquitectura. Estudia la educacién de manera holistica, multi-
referencial, nos ayuda a implementar los métodos o el método adecuado para
poder interrelacionar los diferentes conocimientos provenientes de otras
ciencias y disciplinas. En el estudio de la arquitectura, el Taller es la columna
vertebral, donde deben converger los conocimientos, habilidades y disciplinas
de las otras asignaturas.

El Constructivismo Educativo

Esunacorriente pedagdgicaque proponelaentregadelasherramientas necesarias
al estudiante para que él mismo encuentre sus propios procedimientos en la
solucién de los problemas; esta corriente se basa en la teorfa del conocimiento
constructivista, donde el estudiante aprende de manera dindmica, participativa
e interactiva.
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Existen varios estudiosos del constructivismo educativo, dos de los
principales son Jean Piaget y Lev Vygotski.

Jean Piaget construye el conocimiento a partir de la interaccién con el
medio y Lev Vygotski se centra en cémo el medio social permite hacer una
reconstruccion interna del conocimiento.

Las Neurociencias

El siglo XXI plantea un nuevo paradigma en relacién con la arquitectura y surge
con los descubrimientos de las neurociencias y los estudios de la psicologia
ambiental; estos avances cientificos han demostrado que determinados espacios
ayudan en la edad adulta a la produccién de nuevas células nerviosas (neuronas)
(Gage y Erisson, 1998) o que el disefio de los espacios arquitectdnicos influye en
los estados emocionales y el comportamiento de los individuos (Bell, et al, 2001).

Las neurociencias y la psicologfa ambiental permiten dar respuesta a este tipo
de preguntas. Asi, la tecnologia, parafraseando a Delors, no es el dbrete sésamo
del desarrollo del proyecto arquitecténico, sino una formidable herramienta
que tendremos que aprender a utilizar de forma inteligente y apropiada, que
se soporta en los conocimientos que las humanidades, las artes, las ciencias y
las tecnologias y hacen posible la arquitectura como objeto individual o para la
comunidad, dando origen a lo creativo. Crear significa innovar, innovar implica
reformular conceptos..romper paradigmas...proponer..imaginar, hacer posible
lo que parece o aparenta ser imposible.

El objetivo de laarquitectura es la creacién de espacios que nos hagan sentir...
que se hagan sentir; que sea tal su percepcion que al vivirlos nos transmitan
sensaciones, para asi poder desarrollar de forma eficiente y satisfactoria las
actividades para los que fueron creados. El disefio es un proceso creativo que
implica la eleccién entre diferentes alternativas en bisqueda de la conciliacién
del proyecto material con el uso final del espacio que es emotivo.

Pero, ;qué funcién tiene el cerebro dentro del proceso creativo?

La parte derecha del cerebro es creativa, mientras que la izquierda es mas
l6gica. El hemisferio derecho estd especializado en sensaciones, sentimientos
y habilidades especiales visuales y sonoras, como la musica o el arte, pero
no verbales. (La percepcion del espacio, el ritmo, el color, la dimension, la
imaginacién y las ensofiaciones, entre otras). El hemisferio izquierdo se ocupa de
la parte verbal y la numérica (la aritmética, la secuencial, la I6gica y la analitica).
Sin embargo, habré que decir que:
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* Lamayorifa de las personas desarrollan mas el lado izquierdo.

* Lacreatividad requiere reformular ideas. En nuestramente almacenamos
las ideas mediante esquemas.

e Los esquemas son estructuras de conocimiento donde se junta
informacion relacionada. Percibimos y comprendemos el mundo mediante los
esquemas.

* Tanto las computadoras como nosotros trabajamos de forma lineal.
Sin embargo, nuestro cerebro también trabaja de forma asociativa. Por tanto,
tenemos la facultad de comparar, integrar y sintetizar.

* Lagenética nos viene dada, el talento se desarrolla, el conocimiento se
adquiere y la concentracién se busca.

Existen dos estrategias generales que nos permiten resolver problemas de
forma diferente: una analitica, que conlleva una evaluacion sistematica de las
diferentes etapas en las que se puede desglosar el problema, y otra mas creativa,
que conlleva un proceso conocido como insight (el “jEurekal”), que nos permite
resolver el problema de forma repentina, sin ser conscientes del proceso y que
nos provoca gran satisfaccién (Kounios, 2008). Entender los mecanismos de las
neuronas que conlleva el insight, tiene importantes implicaciones educativas
debidoalarelacion directa que tiene este fenémeno cognitivo con el aprendizaje,
la creatividad y las estrategias en la resolucién de problemas.

El proceso llamado insigth es parte del proceso creativo, asi lo revelan las
resonancias magnéticas. Se aprecia una mayor actividad en el giro temporal
superior anterior del hemisferio derecho del cerebro (imagen 1), estos estudios
han ayudado incluso a predecir cudndo se dara este fenémeno. Se asocia a un
estado de relajacion cerebral. Es por eso que algunas ideas nos vienen incluso
realizando alguna actividad diferente o después de un descanso, de un suefio
reparador.

iPero, qué es el fenémeno creativo?

;Qué es la creatividad?

“Crear” es producir intencionadamente novedades valiosas. No basta con que sean
originales, sino que han de tener alguna cualidad apreciable: la eficacia, la belleza, la gracia,
la utilidad. Lo que concede valor a la creatividad es el valor del proyecto que se va a resolver
creativamente. Si “crear” es un acto, “creatividad” es una capacidad, una competencia. Es
el hdbito de crear. La actividad creadora no consiste en imaginar, sino en inventar, que es un
término mucho mds amplio que nos sirve para designar el encuentro o la produccion de cosas
nuevas. La imaginacion es la encargada de inventar imdgenes (Marina, 2013).
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Deberemos entonces fomentar la creatividad, la inventiva, convertirnos
en inventores, buscar los elementos fisicos y materiales para desarrollar y
complementar una idea y asi poder llevar a la realidad una idea espacial, una
realidad arquitecténica resultado de una idea inicial, de un invento, de la
creatividad. Buscando siempre que nuestra idea tenga algo diferente, que aporte,
que trascienda. Que ademas de satisfacer un problema espacial especifico
aporte, se distinga, que de manera holistica enfrente el problema a resolver y
de igual manera se apoye en los conocimientos adquiridos, en la investigacion
especifica, en la experiencia, en las leyes, normas y reglamentos para realizar el
proyecto, la obra arquitecténica.

Imagen 2. Resonancia
cerebral. Efecto FMRI Insight
en RH aSTG.

(A) Los voxeles' muestran una mayor sefial de FMRI® para la comprension
que las soluciones sin luz, superpuestos sobre la imagen estructural normalizada
promediada de todos los sujetos. El drea activa ti ene un volumen de 531 mm3
(pico t =4.89 a 44, -9, -9 en el espacio de Talairach).

(B) y (C) Cambio de sefial promedio grupal después del evento de solucién,
para soluciones de perspicacia (linea roja) y no iluminada (linea azul) (la flecha
amarilla indica presionar un botén); (B) sobre toda la region LH aSTG; (C) sobre
toda la region RH aSTG.

(D) Cambio de sefal de la solucién de Insight menos cambio de sefial de
solucién no filtrada, en HR aSTG (las barras de error muestran el error estandar
de la media de la diferencia en cada punto de tiempo).

1 El voxel (del inglés volumetric pixel) es la unidad ctibica que compone un objeto tridimensional. Constituye la
unidad minima procesable de una matriz tridimensional y es, por tanto, el equivalente del pixel en un objeto 2D.
2 Functional magnetic resonance imaging (FMRI, por sus siglas en inglés). Imagen por resonancia magnética

funcional es un procedimiento clinico y de investigacion que permite mostrar en imagenes las regiones cerebrales activas,
por ejemplo, al ejecutar una tarea determinada.
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M. Jung Beeman (2004) en su articulo Neural Activity When People Solve
Verbal Problems with Insight (Actividad neuronal cuando la gente resuelve
problemas verbales con la perspicacia), nos muestra en imagenes de resonancia
cerebralel cudndoy en qué parte del cerebro se produce el fenémeno denominado
insigth, el momento creativo, la idea innovadora en el cerebro humano.

El conocimiento que atesoremos sobre el temaa desarrollar resulta definitivo.
Si la calidad o la cantidad de la informacion son insuficientes, debemos indagar,
buscar y profundizar. Nuestro cerebro acumula informacién. Cuanto mas
completay mas heterogénea sea, mayor idea puede ser el nimero de conexiones
y, en suma, més posibilidades de generar ideas. Una puede conducir facilmente
a otra, y ésta a una nueva idea. La inspiracién forma parte del final del proceso
creativo, tras la fase de incubacion. Se manifiesta sin que previamente haya
habido trabajo, esfuerzo y dedicacién, por eso las siguientes frases constituyen
afirmaciones de lo anterior:

“La inspiracion existe, pero tiene que encontrarte trabajando”, dice Pablo Picasso.
“El genio es un 1% de inspiracion y un 99% de transpiracion”, afirma Thomas Edison.
La Psicologia

El conocimiento es la bisqueda de la verdad. La psicologia y la educcién se han
ido configurando de manera paulatina, correspondiéndose una a la otra. Es
el resultado de un esfuerzo ininterrumpido de aplicacion y utilizacién de los
principios, explicaciones y métodos de la psicologia cientifica, aplicada con el
firme propésito de mejorar la practica educativa.

En este sentido, una parte muy importante en el inicio del proceso creativo
es el contacto, conocimiento y entrevista con el cliente y /o usuario, para captar
y entender sus necesidades, gustos y deseos, junto a los requerimientos que el
medio fisico social y cultural le imponen.

La aplicacion de la psicologia en el proceso creativo de la arquitectura es
de suma importancia, pues ésta debe trasmitir sensaciones, y esta disciplina
ayudara al arquitecto no solo a conocer al usuario, sino también a trasmitir de
forma eficaz y adecuada sus sensaciones, que complementan lo necesario para
producir el disefio arquitecténico y éste cumpla con los requerimientos a las
necesidades del usuario.

La inteligencia, que participa activamente en el proceso del proyecto, esta
vinculada a saber escoger las mejores alternativas para resolver un problema. El
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concepto abarca la capacidad de elaborar, asimilar y entender informacién para
utilizarla en forma adecuada. Existen dos interpretaciones sobre las teorfas de
la inteligencia, estan quienes sostienen que existen las inteligencias multiples
y aquellos que defienden que solo hay una. Para el psicélogo norteamericano
Howard Gardner, la inteligencia es el potencial Gnico de cada persona. Dicho
potencial no puede ser cuantificado, sino que solo puede observarse y
desarrollarse a través de ciertas practicas.

Gardner propuso el modelo de inteligencia mdltiple, afirmando que la
inteligencia es un conjunto de capacidades especificas con distinto nivel de
generalidad. Considera que la inteligencia es una serie de elementos diferentes,
independientes entre si, no uno solo. Cada persona posee un tipo de inteligencia.
Por otro lado, estan quienes, como Colom, defienden que solo existe una
inteligencia, la inteligencia absoluta. Ante tales posturas, urge la pregunta si
estudiosos como Asimov, Gardner, Goleman o Stemberg ;estan equivocados?

Es importante no confundir conceptos como inteligencia pura, factor G y
lo que llaman aplicaciones o subdivisiones de este factor. Siendo el factor G, la
inteligencia pura, Colom afirma que, si quitamos este factor, lo que queda, las
aplicaciones o subdivisiones, son puro ruido sin valor para el cerebro.

Matt Ridley sostiene que, en un mundo con grandes desigualdades, las
diferencias en la inteligencia serian principalmente motivadas por el medio
ambiente, por el entorno. Empero, si existiera un mundo sin desigualdades,
donde todos tuvieran las mismas facilidades y oportunidades, la diferencia en la
inteligencia serfa la genética.

Independientemente del debate sobre la inteligencia y las demas teorfas
que tratan de explicarla y caracterizarla, nos ocupa la creatividad en el proceso
arquitecténico. Puede decirse que, si nos basamos en la inteligencia miltiple,
tendriamos que esforzarnos en ejercitar y practicar esas habilidades propias de
cada ser humano, y si por el contrario el punto de vista versa sobre la inteligencia
absoluta, tendremos que ocuparnos de adquirir a base de esfuerzo y trabajo las
habilidades con las que no nacimos.

Este debate no es motivo de este estudio, pero independientemente de
ello es necesario decir que para proyectar la arquitectura se requiere tener
habilidades producto de la creatividad y la sensibilidad. Lo anterior concuerda
con la referencia de la inteligencia humana sobre la artificial, tal como dijera
Riera en su libro E/ método en la metodologia de la investigacion cientifica y su influencia
en el proceso de formacion del conocimiento cientifico, quien cita textualmente: “La
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inteligencia artificial es un fruto de la inteligencia absoluta humana que refuerza su capacidad
de informacidn, procesamiento y cdlculo con tecnologia diserada, construida y controlada por
ella. Existen muchas especulaciones acerca de la inteligencia artificial lograda hasta nuestros
dias, existe la incertidumbre si podrd en algun momento sobrepasar la inteligencia artificial
a la absoluta humana y controlar la existencia de la humanidad, sin embargo, no se estd
tomando en cuenta que el grado de desarrollo de la inteligencia artificial se corresponde con
el grado de desarrollo de la inteligencia humana, y que una mayor capacidad de almacenar
informacion y una mayor velocidad de procesamiento y cdlculo de la inteligencia artificial,
no es suficiente para poder deducir que la inteligencia artificial pueda rebasar la inteligencia
absoluta humana, puesto que la inteligencia racional tedrica no tiene limite” (Riera, 2015).

Es por esta razén que sostenemos la tesis de que la inteligencia humana esta
sobre la artificial y deberemos manejar y utilizar las tecnologias como valiosas
herramientas para facilitarnos el trabajo.

La epistemologia

La epistemologia considerada una de las ramas de la filosofia, es la ciencia que
estudia el conocimiento humano y el modo en que el individuo actda para
desarrollar sus estructuras de pensamiento. El trabajo de la epistemologia es
amplio y se relaciona también con las justificaciones que el ser humano puede
encontrar a sus creencias y tipos de conocimiento, estudiando no solo sus
metodologias sino también sus causas, sus objetivos y sus elementos intrinsecos.

La epistemologia constituye una disciplina filoséfica, en tanto su objeto
esta determinado e incide, al igual que la Filosofia en el problema de la relacién
objeto-sujeto. “Episteme”, del griego, significa conocimiento estructurado y
fundamentado, que es diferente a “doxa,” opinién, conocimiento, por lo que,
en el concepto de epistemologia, estd comprendido el conocimiento en su
estructura, que le aporta sentido y proyeccion; la epistemologia entonces se
configura en el fundamento metodolégico de la construccién del conocimiento
cientifico. Asi, habremos de apoyarnos en la epistemologia-educativa para
encontrar la “Metodologia adecuada”.

Para desarrollar la creatividad es imprescindible que nos convenzamos de
que cada alumno es diferente y que hemos de suministrarles el tiempo necesario
para pensar y crear su propio espacio personal. La creatividad forma parte del
proceso de aprendizaje y hemos de crear ambientes en el aula que la reconozcan
y que contribuyan a la colaboracion. Desde una perspectiva educativa y social
nos interesa una creatividad general que nos permita vivir inteligentemente
(Marina, 2013).
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Consientes de este problema, se hicieron encuestas entre los alumnos para
saber como proyectan y el porqué. Si inician haciendo bocetos, trazos manuales,
anteproyectos manuales o en su lugar utilizan la computadora. Si siguen un
orden, un método o inician a proyectar directamente sin un trabajo previo. El
resultado en su mayoria fue que el alumno elige la computadora para proyectar
y casi nadie hace el trabajo previo necesario a través de bocetos, trazos iniciales
y partidos conceptuales, porque el alumno siente que pierde el tiempo en este
proceso y que no lo requiere.

Para poder recoger la data empirica se realizaron algunos experimentos
con diferentes grupos de alumnos, tanto de la Universidad de Sonora como
de la Universidad del Valle de México, que consistieron en una competencia
entre los alumnos para realizar un proyecto arquitecténico y una pequefa
encuesta descriptiva para saber su preferencia de cémo trabajar un proyecto
arquitecténico. Un grupo de alumnos utilizé desde el inicio la computadora
para resolver su proyecto y el otro grupo resolvié el proyecto de forma manual.
El objetivo fue saber quién resolveria en menor tiempo dicho proyecto con
mejores resultados. Estos fueron as:

* Los estudiantes ganadores fueron los que realizaron el proyecto de
forma manual y ellos mismos lo reconocieron.

* El gjercicio se realizd con 20 estudiantes se la Universidad del Valle de
México y con 40 estudiantes de la Universidad de Sonora.

* Esnecesarioaclarar que el experimento se realizé como unacompetencia
entre los actores de cada una de las instituciones educativas.
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Tabla 1. Encuesta descriptiva a alumnos de
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Tabla 2. Evaluacion de la encuesta
realizada a los alumnos de 6° semestre de
la Universidad de Sonora.

Fuente propia de los autores.

Al comparar estas dos tablas anteriores vemos como el estudiante tiene una
percepcion muy diferente de sus conocimientos, habilidades y estrategias a los
que tiene en realidad.
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Tabla 3. Encuesta descriptiva alumnos 7°

semestre, Escuela de Arquitectura de la

Universidad de Sonora.
Fuente propia de los autores.
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Tabla 4. Evaluacion de la encuesta

realizada a los alumnos de 7° semestre de
la Universidad de Sonora. Fuente propia
de los autores.

El comparativo de las tablas 3 y 4 nos da el mismo resultado, una percepcion
equivocada del estudiante de sus conocimientos, habilidades y estrategias.
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Tabla 6. Evaluacion de la encuesta
realizada a alumnos de 7° cuatrimestre
de la Universidad del Valle de México.

Fuente propia de los autores.

En las tablas 5 y 6 obtenemos el mismo resultado al comparar la percepcién
del estudiante con la evaluacién docente de sus conocimientos, habilidades y
estrategias.

En las encuestas, la gran mayoria de los estudiantes prefiere la utilizacién de
la computadora para realizar sus proyectos arquitecténicos, dato preocupante,
porque al no tener un método, se entorpece el proceso creativo, causando
pérdida de tiempoy limitando la creatividad al conocimiento del manejo de algtin
software. El desconocimiento de portales serios donde recabar informacién
también es un problema a resolver.
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La falta de un método establecido para el trabajo de proyectar la arquitectura
se hizo evidente. En la mayoria de los casos los estudiantes carecfan de uno o
ni pensaban que se requerfa de uno y cuando el profesor les sefialaba algin
método era incorrecto o insuficiente.

La graficacion arquitectdnica, nuestro lenguaje universal, es otro de los
problemas a resolver. La mayorfa de los estudiantes creen saber graficar
correctamente, pero en la presentacion de sus trabajos evidenciaron la falta
de conocimientos elementales de nuestra forma de expresion, la graficacion
arquitectonica.

Creemos que es nuestro deber orientar y ensefiar a los alumnos sobre
el cuando y el como utilizar las diferentes tecnologias de manera adecuada
y oportuna. La investigacion indudablemente es mucho maés rapida y precisa
al utilizar las Tic’s, pero la realizacion del proyecto arquitecténico, desde sus
primeros bocetos hasta la culminacion del anteproyecto, debera hacerse
manualmente y se utilizard la computadora para la graficacion arquitecténica
final, incluyendo planos, renders, laminas de presentacion, incluido los costos y
la cuantificacion de materiales.

En la actualidad existen software que brindan al trabajo del arquitecto
muchisimas ventajas. Cuando por fin sentimos que ya dominamos alguno, sale al
mercado unamejor version (Ntic’s). Contar con estatecnologfale habrindadoala
arquitectura multiples beneficios y cada dia mas, aunque también le ha generado
mdltiples problemas. La tecnologfa, el software, no son el problema. El problema
es utilizarlos en el momento inadecuado y sin la pericia para manejarlos. De ahi
la enorme importancia que para el docente representan las Tac’s.

Herramientas y metodologia

Las herramientas que proporcionaran al estudiante, el cémo expresar sus ideas,
son: el uso de las Tic’s, la representacion grafica arquitectonica, la geometria, la
teorfa del espacio, el manejo de los instrumentos de dibujo como lapices, reglas,
escuadras, escalimetro, borrador, cojin limpiador, compas, los diferentes tipos de
papeles; el boceto, el dominio de la simbologia, de la escala y de los principios
del disefio como la proporcién, el ritmo, el equilibrio, el contraste, el uso de las
texturas, el color, los diferentes materiales, en fin de todos los principios teérico-
practicos, son necesarios para este fin. El correcto uso de las herramientas en el
proceso creativo desde su primer esbozo, hasta el presupuesto, contemplados
dentro de un proceso metodoldgico, camino o gufa para lograr un proyecto
arquitectonico, habra de contribuir al proyecto definitivo. Una metodologia
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propia del disefio arquitecténico nos sefalara en el camino del disefio;
indicara adecuada y sistematicamente el trabajo transformador y creativo que
va de la conceptualizacion a la graficacion y la propuesta definitiva, pero esta
metodologia, este método requiere un estudio aparte.

CONCLUSIONES

El aprendizaje de la arquitectura es un proceso donde se combinan de forma
maravillosa la creatividad del ser humano con los conocimientos y teorfas
necesarios para su realizacion, donde el estudiante o el arquitecto desarrollan la
capacidad de fundirlas en un objeto: la obra de arquitectura. Los aprendices, se
sirven de sus habilidades para concebir los espacios y transformarlos en objetos
materiales. El Taller de Disefio de la Arquitectura, tiene la tarea de resolver el
qué, como y cuando, por ejemplo, pasar del estudio al boceto y de éste al plano,
donde la graficacion, el plasmar esas ideas en blanco y negro, de pensarlas,
delinearlas y perfeccionarlas tiene lugar, para luego ser construidos. En todo ello,
la metodologia ayuda a ese fin.

En este trabajo, la creatividad se asocia con un mayor flujo cerebral en las
areas que estan involucradas en el procesamiento multimodal, el procesamiento
de emociones y en funciones cognitivas complejas; la creatividad es un proceso
dindmico que implica la integracion de estos procesos.

El estudiante de Arquitectura deberd aplicar un método propio y adecuado,
con el cual llevar a cabo el proceso creativo, y en ese caminar, utilizar de forma
sabia y eficiente la tecnologia a su alcance, tanto para recabar informaciéon y
desarrollar conceptos, como transformarlos en graficos que permitan visualizar
y manifestar la innovacién, creacién y materializacion del proyecto.

Al docente le corresponde la correcta aplicacion de las Tic’s como la
adecuacion de las Tac’s y la estrategia que desarrolle a partir del conocimiento
de éstas, con un eficiente manejo de las Tpacks.

La creatividad que concebida durante mucho tiempo como algo que nace
de dentro, de querer solucionar un espacio arquitecténico de manera adecuada,
requiere de una concepcién que mejore el conocimiento que le brindan las
disciplinas mismas que confluyen en el hacer arquitecténico, pero que hoy le
brinda la psicologia experimental junto con la filosoffa, pero para lograrlo habra
que trabajar, para que la inspiracién encuentre trabajando en ello a estudiantes
y profesores en este nuevo paradigma en el que se ha consolidado la educacién
del siglo XXI. Ser profesores de Arquitectura y ser docentes: dos profesiones en
una sola.
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