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AREA DE INVESTIGACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS
INVESTIGACION Y CONCEPTUALIZACION DEL DISENO

LA METODOLOGIA EN EL CAMPO DE
LA REPRESENTACION EN EL PROCESO
DE ENSENANZA-APRENDIZA JE DEL
DISENO. CASO DE ESTUDIO: TALLER

DE PROYECTOS ARQUITECTONICOS




e =0"lm=
.0-

[le®SZ0252
l®:®

1% =20l
o&o

o

)OO0 0000000

[oe
% = a°lllllo
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DISENO. CASO DE ESTUDIO: TALLER DE 0
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PROYECTOS ARQUITECTONICOS

RESUMEN

El proceso de ensenanza-aprendizaje del
disefio en general (y en el caso particular
del taller de proyectos arquitectonicos) se
muestra a partir de las distintas represen-
taciones grdficas que generan los alum-
nos a través de sus dibujos (considerados
por Javier Segui como una impresion que
se produce del recuerdo, donde el trazo es
un gesto, un tanteo a la aproximacion de la
memoria) en distintos momentos de la con-
cepcion grdfica; también se evidencian los
estados por los que el estudiante va defi-
niendo su proyecto que inicid con un pen-
samiento o una idea hasta llegar al momen-
to de la materializacién con herramientas
digitales, dichos momentos o etapas de la
transformacion del dibujo son inherentes al
proceso de aprendizaje del alumno, fortale-
cido con la imitacion y andlisis de ejemplos.

En este trabajo se muestra la transforma-
cion y evolucién de la percepcion de una
realidad intangible a través de los dibujos
desarrollados por alumnos de la asignatu-
ra de Proyectos Arquitecténicos IV, en cada
etapa de un proceso metodologico. Al mos-
trarla madurez y apropiacion que los alum-
nos van adquiriendo a través de estos di-
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ABSTRACT

In the teaching-learning process of design
in general, (as in this particular case of the
architectural projects workshop), itis shown
from the different graphic representations
that the students generate through their
drawings (considered by Javier Segui as an
impression that is produced from memory,
where the trace is a gesture, it is a tentative
approach to the memory) at different mo-
ments of the graphic conception, the sta-
tes by which the student defines his project
that began with a thought or an idea until
reaching the moment of materialization
with digital tools, said moments or stages of
the transformation of the drawing are also
evidenced they are inherent to the student’s
learning process, strengthened with imita-
tion and analysis of examples.

This work shows the transformation and
evolution of the perception of an intangible
reality through the drawings developed in
each stage of a methodological process.
By showing the maturity and appropria-
tion that the student is acquiring through
the different drawings that were made, it
is possible to contribute to the adequacy
and improvements in the problem-solving



bujos, se puede contribuir a la adecuacion
y mejoras en los procesos de solucion de
problemas en proyectos de diseno arqui-
tecténicos, mostrando a través de ejemplos
la materializacion desde la representacion
grdfica de los resultados de cada etapa de
una metodologia sustentada en la teoria.

Palabras clave:
Metodologia - Representacion - Ensenanza
- Proyectos arquitecténicos

processes in architectural design projects,
showing with examples the materialization
from the graphic representation of the re-
sults of each stage of a methodology ba-
sed on theory.

Key words:
Methodology - Representation - Teaching
- Architectural projects
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Las metodologias siempre se relacionan con procesos de investi-
gacion aplicados aresolver o abordar problemas de investigacion
cientifica, toda vez que surgen en las ciencias y se refieren a un
conjunto de procedimientos que plantean dichos problemas has-
ta la elaboracion de las hipotesis que, a través de instrumentos de
investigacion y pasos logicos, pueden demostrar si un argumento
es valido.

Sin embargo, la historia y otras disciplinas como la mercadotec-
nia, la pedagogia, la arquitectura y el diseno han demostrado
que las metodologias no son exclusivas de las ciencias, pues han
vuelto consciente un trabajo empirico e intuitivo en un espacio so-
cial cada vez mdas complejo; la representacion, como actividad
proyectual del diseno, también ha desarrollado fases que guian
y ayudan a generar vinculos con otras disciplinas que le abonan
desde su perspectiva propia a dichos procesos. Esta investigacion
se fundamenta en la experiencia en el aula tomando en cuenta el
método inductivo y deductivo para cada proyecto, asi como su
adecuacion y desarrollo desde metodologias establecidas. En el
caso de estudio que abordaremos, se toman de referencia los dos
momentos del dibujo para la concepcion de ideas desde el plan-
teamiento de autores como Javier Segui.

Introduccion



PROCESOS DE
CONCEPTUALIZACION

Los procesos de conceptualizacion, asicomo de
desarrollo en el disefio han sido complejos porla
propia naturaleza de la disciplina, sin embargo,
los esfuerzos por establecer procesos cada vez
mds conscientes, coherentes y adecuados en la
solucion de problemas visuales no han dejado
de avanzar. El diseno, en general, es una acti-
vidad no muy definida en el contexto sociocul-
tural de México, pues mucho se relaciona con el
desarrollo de habilidades meramente artisticas,
a pesar de que se ha emprendido una serie de
acciones en varias universidades del pais para
tratar de enfocar esta disciplina hacia la traduc-
cion y conceptualizacion bajo procesos o me-
todologias mds estructurados, y no meramente
basados en la creatividad pura, pues desde sus
inicios se le ha dado una funcidén mds relaciona-
da con habilidades de oficio que con aquellas
para tomar decisiones, planear, estructurar, idear
y conceptualizar. Es decir, tendriamos que abor-
dar los proyectos como detonadores para que
los alumnos logren cubrir los objetivos de apren-
dizaje del curso a partir de una metodologia, y no
centrarnos Unicamente en la solucién especifica
del problema, tal como el papel que cumple el di-
bujo para encontrar soluciones desde el desarro-
llo de un proyectoinicial.

Propiamente, en el campo del diseno, la nocidén
del dibujo, pero en particular el dibujo de con-
cepcion, no se generaliza hasta el ano de 1984 y
se difunde por P. Boudon (Segui, 2003, p. 6) en el
articulo publicado en el catdlogo de la exposi-
cion «imdges et Imaginaires d'architectute» (ima-
gen e imdgenes de arquitectura) en el que define
el proceso como el trabajo de los arquitectos y di-
senadores en dos grandes momentos: al primero
lo considera como la etapa de la concepcion, el
tanteo, el ajuste y larectificacién de laidea (pro-
ceso interno). Mientras que, una vez precisada la
ideq, el segundo consiste en ofrecer, presentar y
hacer claro el proyecto alos colaboradores y los
usuarios (proceso externo).

Estos dos grandes momentos repercuten total-
mente en la capacidad perceptiva y la habili-

dad técnica grdfica del ser humano en organi-
zar sus percepciones como totalidades, forma
o configuracién y no como simple suma de sus
partes. La expresion simbdlica de un dibujo re-
cae en la capacidad de interpretacion del que
lo observa, por lo que esta capacidad encon-
trard su sustento en la habilidad de adquirir un
conocimiento y hacerlo propio, ya que con el
tiempo este serd parte importante de su forma-
cion. A la habilidad de identificar una imagen
o dibujo dandole un significado a través de la
percepcion o laimaginacion la denominaremos
inteligencia visual espacial. El dibujo como ima-
gen serd el reflejo de un estado mental, siendo
el medio que nos permite vincular una realidad
intangible con una realidad transformada.

Dibujar (Javier Segui, 2010) es hacer una im-
presion que se produce del recuerdo, donde el
trazo es un gesto, un tanteo a la aproximacion
de la memoria. Se dibuja a partir de un éxtasis,
una tension o una emocion, por lo que el dibujo
adquiere el significado del registro, no solo de la
idea proyectual, si no lo que representa para el
individuo que la produce; una auto significacion.

En un proceso de diseno el operador grdfico o
proyectista pasard por tres estados mentales
(Medina, 2014): el primero es un estado mental
blando, y sureflejo es el croquis, un dibujo rapido
y sin proporcion cuyo objetivo es la busqueda de
ideas; el segundo es un estado mental medio, sus
caracteristicas son las de un dibujo pausado y
proporcionado, y en muchas ocasiones aparece
el uso del color como lenguaije, este tipo de dibu-
jo es utilizado para aterrizar la ideq, y la tercera
etapa es de un estado mental duro, sus caracte-
risticas fisicas son de un dibujo técnico, empleado
para elaborar planos arquitecténicos y ejecuti-
vos, ya que en ellos se aplica toda la informacion
técnica que permita edificar la idea arquitectd-
nica.

Este proceso mental es quizds el mds importante
gue se realiza en el desarrollo de la concepcidn,
por lo que se pudiera entender como inteligencia
visual o preiconografia; esta capacidad radica
en encontrar significados oreferencias deimdage-



nes que se derivan de elementos que conocemos
y se encuentran perfectamente clasificados, por
lo que esta capacidad tiene la caracteristica de
que al momento de visualizar laimagen, no ad-
quiera un significado hasta que la mente sea ca-
paz de manipularla, es decir, hasta que el opera-
dor grdfico le otorgue un significado.

Es importante entender cémo este flujo creativo
debe ir acompanado de una «disposicion men-
tal y una experiencia de vida», ya que sin éstas
no podriamos identificar, plasmar y comunicar
el ideal proyectivo, por lo que hay que estar
preparado para poder percibir en una imagen
la intenciéon o ideal proyectual como inicio del
proceso. A continuacion, se presenta una rela-
cion de programacion-trabajo por sesion para
que los alumnos de la materia de Proyectos Ar-
quitectdnicos |V establezcan no solo un crono-
grama de trabajo, sino que identifiquen cudntas
sesiones de clase consideran necesarias para
desarrollar todo su proceso de diseno, pudien-
do con ello determinar su valor durante la ela-
boraciéon del proyecto. El ejercicio cuenta con
una temporalidad total de 20 sesiones, estable-
cida previamente por la junta académica de la
materia; para este proceso se definieron cinco
grandes momentos: 1) investigacion de campo,
2) ideacién (conceptualizacion o definicion de la
intencion proyectual), 3) definicion de proyecto
(aproximacion y aplicacion de la idea proyecti-
val), 4) graficacién (elaboracion de planos arqui-
tectonicos) y 5) maqueta. Dando como resultado
lo siguiente:

- Investigacién de campo
- Seis sesiones= 40 %

. ldeacion
- Dos sesiones =10 %

- Definicién de proyecto
- Tres sesiones = 10 %

. Graficacion

- Siete sesiones=35%

- Maqueta
- Dos sesiones=5%

A partir de estos resultados podemos observar
que los alumnos asignan el mayor tiempo de su
trabajo a todo aquello que se pudiera interpre-
tar como una actividad que se desarrolla a través
del pensamiento racional y no del pensamiento
libre o creativo (a partir de su experienciaenlos 5
semestres anteriores), es decir, los alumnos plan-
tean dedicarle el 80 % de su tiempo a las etapas
0 momentos que tienen que ver con el manejo de
informacion, las cuales se producen en términos
de pensamiento o estado mental duro, como las
etapas de investigacion de campo, graficacion
y elaboracién de maqguetas, y solo un 20 % de su
tiempo al trabajo de ideacidén, conceptualizacion
y definicion del proyecto, pues dichas etapas se
considerarian como el desarrollo de un estado
mental ludico o blando. Si el acto del proyectar
tiene connotaciones creativas e innovadoras,
ipor qué los alumnos le dedican mds tiempo en la
elaboraciéon de un proyecto en etapas donde el
estado mental es muy rigido?

Cuando se pregunta a los alumnos sobre el tiem-
po que le dedican a las etapas de investigacion
y graficacion, ellos comentan que la investiga-
cion es muy importante, pero por dedicarle tanto
tiempo, no terminan de concretar los proyectos.
En la etapa de graficacidon comienzan a estable-
cer las relaciones entre forma, funcién y estruc-
tura, y toman las decisiones mds importantes del
proyecto, y si bien realizan dibujos a manera de
esquemas, estos no se parecen al producto final.

Durante el proceso de ensenanza-aprendizaje
del diseno, se ha planteado la importancia del
dibujo como una herramienta de visualizacion
y aproximacioén intencional espacial, la cual
definiremos mds adelante, sin embargo, pare-
ce que el alumno no es capaz de desarrollar la
habilidad grdafica que le permita utilizar al dibu-
jo como un medio concreto de ideacién y repre-
sentacion, por lo que surgen algunas preguntas,
icomo considera el alumno al dibujo?, y ;coémo
el dibujo puede influir en la capacidad de idea-
cion y aproximacion de la representacion de las
ideas en el proceso de diseno?



La mayoria de los alumnos reconocen al dibujo
como el primer medio de representacion por el
cual se inicia un proceso de diseno para trasla-
dar la idea proyectual a un pliego de papel o la
computadora, sin embargo, la mayoria descono-
ce laimportancia del manejo adecuado de dibu-
jo (modos del dibujar) y las ventajas que puede
brindar como medio para producirimdgenes du-
rante el proceso de concepcion.

El dibujo ayuda areorientar el proceso de diseno,
no solo para pensar o dominar un tema, sino para
reflexionar laidea en términos de un pensamiento
grdfico y establecer una propuesta de diseno. Lo
gue nos permite generar nuevos planteamientos
para darle valor al dibujo como medio ideal que
depende de la capacidad de percepcion o apro-
ximacion del ideal proyectual y no como un medio
lento, determinado por un aparente juicio de valor
donde el dibujo es feo o bonito con base en una
destreza técnicay no por su carga simbalica.

Hay que entender la gran limitante de generar un
andlisis de un proceso de concepcioén del espacio,
por ejemplo, en el diseno arquitectonico, a traves
de un dibujo, sin tomar en cuenta el apoyo de una
disciplina como la psicologia, pero los procesos
del diseno vy el arte, por su naturaleza, se deben
plantear bajo pardmetros de dmbitos holisticos, o
dicho de otro modo, desde contextos donde el in-
dividuo establece y desarrolla sus pensamientos,
como ejes de desarrollo proyectual.

Cuando alos alumnos se les pregunta ; por qué no
dibujan?, la mayoria comenta que es lento y com-
plicado, que es muy dificil dibujar todo lo que ima-
ginan, y no siempre se logra hacerlo apegado a
su pensamiento;cuando se les pide a esos mismos
alumnos que muestren los dibujos de todo su pro-
ceso de diseno, nos damos cuenta de que tienen
caracteristicas desde un punto de vista racional,
como trazos cortos o lineas peludas, discontinuas
o accidentadas, y en las hojas se perciben las
huellas del uso continuo del borrador. Al pedirles
su opiniéon sobre sus dibujos, contestan que son
feos. Es importante aclarar que no existen dibu-
jos feos o bonitos, ya que deben juzgarse por su
efectividad, es decir, un dibujo es mds valioso si
en ese momento ayuda a detonar una idea que
permita desarrollar el proyecto.

Se podria considerar que el alumno tiene una
limitante de percepcion del dibujo mds que de
habilidad en la representacion grdfica, ya que
carece de una seguridad para su producciéon y
desarrollo,lo que se denomina como un comple-
jo grdfico, que impulsa a la mayoria de los estu-
diantes a recurrir a programas de dibujo asisti-
dos por computadora durante la generacion de
una idea proyectual. Este recurso tecnoldgico lo
identifican como el medio correcto para buscar,
aplicar y desarrollar la idea, ya que les permite
trabajar mds rapido y almacenar todo lo reali-
zado.

El dibujo como representacion grafica de la
imagen, al ser percibido, desencadena un did-
logo de introspeccion y andlisis; el croquis, por
ejemplo, como imagen, nos permite identificar
la idea; mientras tanto, el boceto nos ayudard a
explorar las diferentes posibilidades de «formas
de pensamiento». Esta relacion se da gracias a
nuestra formacién y experiencia previa, donde
el pensamiento se desarrolla por medio de es-
timulos visuales, por lo que la mente clasifica y
determina a partir de la experiencia el valor de
laidea. En este proceso de percepcion, control y
manipulacién como medio perceptivo y reflexi-
vo, la imagen adquiere la categoria de imagen
matriz, que permite identificarla y convertirla en
una representacion del espacio imaginario. Si
el dibujo es considerado como el reflejo de un
estado mental, se vuelve el medio que permite
vincular una realidad intangible con una reali-
dad reinterpretada.

Alvaro Siza (citado por Garcia, 2012) establece
que en un proceso de diseno arquitectonico, el
conocimiento no es inventado, si no que recu-
rre a la memoria, es decir, a la experiencia para
estructurar un nuevo modelo del pensamiento,
siendola vista, enla mayoria de los casos, el me-
dio por el cual percibimos las imdgenes, las de-
codificamos y las transformamos en ideas. Esta
habilidad de percibir la imagen como idea es la
gue nos permitird encontrar nuevos modelos de
pensamiento, por lo que a esta destreza la po-
dremos llamar inteligencia visual espacial.



La expresion simbdlica de un dibujo recae direc-
tamente en la capacidad de interpretacion de
quien lo observa, por lo que esta capacidad en-
contrard su sustento en el cumulo de conocimien-
tos de todas las dreas o disciplinas con las que
se ha tenido contacto; la habilidad de empatar
estas caracteristicas nos permitird identificar una
imagen o dibujo ddndole un significado. Esta ca-
pacidad de percepcion y asignacion de una se-
mdntica especifica tiene que ver por supuesto con
la inteligencia visual espacial. Entendamos a esta
como la capacidad de realizar transformaciones
y modificaciones mentales de las imdgenes perci-
bidas mediante un dibujo a manera de «croquis»,
para luego traducirlas en informacion grdafica a
manera de «bocetos». Es decir, un ejemplo de esta
inteligencia es la capacidad que tiene un opera-
dor grdfico de manejarse con imdgenes y trans-
formarlas para idealizar espacios arquitecténicos
como situaciones hipotéticas. Ya que se relaciona
con la sensibilidad que tiene una persona frente a
aspectos como el color, la forma, la linea, la figura,
o bien, un espacio que permite generar un vinculo
entre ellos. La interpretacion que se puede deto-
nar del dibujo podria ser casi universal y atempo-
ral, ya que se encuentra arraigada en la propia
estructura de la imaginacion de quien lo observa,
por lo que su interpretacion puede ser diferente
segun las personas y las sociedades en las que se
desenvuelven; por lo que la identificacién del sig-
nificado del simbolo no debe interpretarse segun
la figura, sino en el marco de su contexto cultural.

Entonces, el dibujo puede ser una herramienta
y parte de una de las etapas del proceso meto-
dologico para reflexionar la idea proyectual? Asi
es, estamanera de reflexionar se centra en la ob-
tencion de formas a través de su manipulacién
mental; asi como la aparente imposibilidad de
explicar verbalmente por parte de quien produ-
celaidea aguello que no se puede expresar con
palabras. Lo grandioso de una idea se plantea
como la esencia de la produccion del croquis,
sin embargo, la condicion de deambular entre
ideas no implica negar la capacidad del hombre
de explicar sus ideales proyectivos mediante pa-
labras, si no encuentra medios de expresion que
permitan la interpretacién a posteriori de sus
procesos mentales creativos.

Si bien el operador grdfico, al estar dibujando,
se encuentra en un discurso a manera de mo-
nélogo mental, este se apoya en un elemento
iconogrdfico que permite anticipar con rapidez
sus posibles soluciones, descartar opciones y
afinar la percepcion de su respuesta, es decir, el
croquis, en este caso, se convierte en emanacion
del pensamiento del disenador y el vehiculo de
sus estructuras mentales; mientras el concepto
corresponde ala creatividad como vinculo entre
laidea vy el proceso creativo.

PERCEPCION DE IMAGEN

Descartes (citado por Abbagnano, p. 802) divi-
did en tres conceptos la tesis de la percepcion.
La primera es la percepcion de los objetos ex-
ternos, la segunda es la que se relaciona con
el cuerpo y la tercera es la del alma, es decir, la
percepcion es larepresentacion mental que en-
cuentra sentido en la conciencia espiritual, ya
que en ella surge la capacidad de asociar las
diferentes ideas y propuestas evocadas, para
que se ajuste en concreciones formales alo que
llamamos imagen proyectual. San Agustin (cita-
do por Abbagnano, p. 579) establecioé que las
imdgenes son originadas por las cosas incor-
poéreas, ya que son percibidas por medio de las
sensaciones, y una vez que estas son recibidas
se pueden recordar con gran facilidad, distin-
guiendo, multiplicando y reproduciendo has-
ta tener la posibilidad de ordenar, transformar
y recomponer las cosas a modo que le plazca
al pensamiento; por lo que el dibujo no es solo
un reflejo de un estado mental, si no que es la
evidencia de un proceso de cdémo se va cons-
truyendo el pensamiento del estado intelectual
de quien lo produce, ya que la imaginacion no
solo hay que entenderla como la posibilidad de
producirimdgenes mentales, sino como una ca-
pacidad de incorporar las ideas proyectuales
que serdn siempre una referencia a un recuerdo
consciente o inconsciente, la cual encuentra su
sustento en las experiencias vividas y en la filo-
sofia de quien las opera.

En los inicios del siglo XX, con el surgimiento de
las vanguardias abstractas, Mondrian, Kan-



dinsky, Cézanne, Picasso y Brague, entre otros,
plantearon por medio de su obra entender la
percepcidén como un recurso de transformacioén
e ideacién, donde la funcién de la representa-
cion de lasimdagenes se vincula al desarrollo hu-
mano, ya que establecen como referencia fun-
damental la mente y la creatividad, sobre todo
cuando se comienza a considerar a la mente no
como algo de dominio exclusivo de la légicay la
ciencia, pues el arte considera a las imdagenes
como lo mds parecido a un lenguaje; en ambos
dambitos se trabaja con ellas ddndoles una rela-
cién similar a un sistema simbdlico que pone en
contacto la mente y el pensamiento con la Unica
finalidad de la creacién y la comunicacion de
unaidea.

En el caso particular de la pintura, las imagenes
se dan como una propuesta grdfica que permi-
te separar los elementos 6pticos de los concep-
tuales, es decir, el artista identifica como medio
creativo para llegar a su obra la ausencia de
una necesidad de imitar mds a la naturaleza, ya
que solo debe tomar algunos elementos de esta
para generar nuevos modelos. Esta perspecti-
va permite considerar diversos limites y ayuda
a establecer las premisas de liberacion de la
concepcidén de las formas visibles que queda
regulada bajo las normas de la perspectiva, ba-
sadas en la teoria de la vision humana con una
jerarquia fundamentada en la geometria, don-
de la representacion de los objetos tridimensio-
nales sobre un plano debe permitir, en primer
lugar, una definicién inequivoca de su forma y
posicion reciproca, siguiendo un sistema de re-
ferencia ligado a la posicion del observador, y
luego, una relacion inequivocamente entre las
formas y colores.

Por ejemplo, en la arquitectura, la formacion de
cada ambiente estd subordinado a un siste-
ma de relaciones geomeétricas que puedan ser
comprendidas como puntos de vista de un ob-
servador, y los caracteres de cada una de las
partes (forma, textura o color), dependiendo del
lugar que ocupa en dicho sistema y la posibili-
dad del ojo humano para percibirlas a través de
una observaciéon profunda o una serie continua
de planos, y definida a partir de observaciones

sucesivas; en estos términos, la arquitectura se
consideraria como prolongacion de la naturale-
za en un mundo artificial edificado con las mis-
mas leyes del mundo natural (Benévolo, 2005, p.
413). Desde dicho planteamiento, el proceso de
ensenanza-aprendizaje enlos talleres de diseno
han adoptado la imitaciéon y andlisis de proyec-
tos especificos como punto de partida para el
primer momento de la concepcioény representa-
ciéon grdfica.

DE LA ENSENANZA Y EL
PROCESO

La Real Academia de la Lengua Espanola es-
tablece que aprender es la adquisicion de un
conocimiento por medio de una experiencia, o
bien, que se aprende algo cuando esta infor-
macioén pasa a la memoria; pero también pode-
mos considerar que aprender o el conocimien-
to de algo se adquiere de manera voluntaria o
involuntaria, y que este conocimiento podrd ser
aplicado cuando el alumno posea los criterios
suficientes para determinar cudles son las con-
diciones que le permitan generar la mejor solu-
cién a un problema o situacion determinada. El
aprendizaje por imitaciéon permitird, en una pri-
mera instancia, sobrellevar la frustracién de un
proceso, lo cual se logra demostrando la habili-
dad del maestro; el medio inmediato por el cual
el alumno puede entender el valor del proceso.

El alumno necesita también trabajar con las
emociones, para que perciba el espacio como
una experiencia de vida, ya que dibujar por di-
bujar sin un sentido puede provocar cansancio y
frustracion, pues la manera de dibujar introduce
alasolucién del proyecto; las manchas, trazos
nitidos y rigidos, o bien, cualquier imagen cobra
significado en formas arquitectonicas (Medina,
2014, p. 50).

La transmision del sentido se da cuando el ope-
rador grdfico logra interpretar en el dibujo la
emocién conforme lo va desarrollando, convir-
tiendose en una experiencia proyectiva, donde
el dibujo cumple con una funcion de simbolo que



permite interpretar en el momento de su ejecu-
cion una reflexién del espacio proyectado.

Al dibujar se detona un mecanismo para com-
probar y modificar unaidea, por lo que antes de
dibujar hay que definir cudl es el ideal proyec-
tual, es decir, jqué quiero que el usuario sienta
en este espacio?;Coémo puedo lograrlo? ;Cudles
son las caracteristicas fisicas del espacio que
me permitirdn lograr mi objetivo? Una vez defi-
nido esto, existe una predisposicion intelectual
para que la mente pueda identificar en el dibujo
laidea del proyecto.
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Imagen 1. Definicion de estilo proyectual.
Fuente: Alumnos de la asignatura de Proyectos Arquitectonicos IV

Enuna primera etapa se pide al alumno que plan-
tee el proyecto con base en los requerimientos
del usuario para el espacio proyectado, para que
después defina linguisticamente como lo puede
lograr, a esto lo denominaremos intencion pro-
yectual, aqui se desarrollan dibujos a manera de
croquis, y es fundamental advertir al alumno que
estos no determinan el resultado final del proyec-
to, sino que permiten visualizar como puede ser;
esta postura ayuda a evitar el apego al dibujo y
no a la idea. En esta etapa una de las limitantes
creativas mds comunes es el exceso de la infor-
macion, por lo que el alumno deberd buscarla
conforme tenga la necesidad de conocerla. El
profesor puede ayudar generando las pregun-
tas correctas para fomentar la necesidad de in-
formacion en el alumno.

Una vez que la intencién proyectual estd defini-
da, como segundo paso se realiza una visita al
lugar donde se desarrollard el proyecto, a esta
parte la definiremos como atencidén proyectual,
aqui el alumno establece los elementos deter-
minantes de las caracteristicas del lugar: topo-
grafia, asoleamiento y servicios. En esta etapa
se desarrollan representaciones a partir de bo-
cetos, para después continuar con los aspectos
normativos del lugar.

A continuacion se presenta un ejercicio proyec-
tual desarrollado por un alumno durante dos
meses, a través de cuatro imdgenes: las dos pri-
meras muestran el desarrollo de las representa-
ciones iniciales a través de croquis, y también se
muestran los bocetos de la etapa denominada
intencion proyectual, los cuales se realizaron en
un cuaderno de bocetos con la técnica tradicio-
nal manual. La tercera imagen muestra algunos
planos arquitectonicos mds definidos a partir
de lo que se sugirio en las imdgenes anteriores,
atendiendo alo que seria la siguiente etapa del
proceso, nos referimos a la atencién proyectual,
dejando asien la cuarta y ultima imagen la rea-
lizacidon de la maqueta tridimensional y de algu-
nos renders.

Imagen 2. Representaciones de plantas y alzados con croquis
rapidos y sin proporcion, realizados por alumnos de la asignatura
de Proyectos Arquitecténicos IV.




Imagen 3. Representaciones de plantas y alzados en bocetos
pausados y proporcionados, realizados por alumnos de la asig-
natura de Proyectos Arquitectonicos IV.
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Imagen 4. Representaciones de planos arquitectonicos en técnica

digital, realizados por alumnos de la asignatura de Proyectos
Arquitectonicos V.




Imagen 5. Maqueta y renders, realizados por alumnos de la asignatura de Proyectos  Arquitectonicos IV. nicos IV.




CONCLUSIONES

El alumno es capaz de representar desde el dibujo una
experiencia proyectiva cuando logra referenciar en él la
intencion proyectual, a través de la concientizacién de
que el grado de efectividad del dibujo no es determinado
por la calidad grdafica, sino por el grado de representa-
cionde laidea.

Durante el tiempo en que se desarrollé el curso, los alum-
nos demostraron interés en el tema, y se mostraron mds
confiados en el modo de dibuijar, se evitd con ello el com-
plejo grafico, ya que conforme el alumno iba desarrollan-
do laidea graficamente fue dandole valor a estay no a
un estdndar estético.

El establecer un criterio de un proceso grafico como un
recurso de aproximacion al desarrollo de la idea proyec-
tiva ayuda alos alumnos a desarrollar habilidades y acti-
tudes formales para dar solucion alos proyectos plantea-
dos, en donde lainvestigacion y la conceptualizacion son
partes inseparables de un proceso que adoptaron como
propio, eso lo corroboramos cuando el alumno define por
escrito susideasiniciales y expone sus propuestas finales.

La representacion en los procesos de diseno no solo re-
quiere de ciertas habilidades en el dominio de técnicas
para materializar las posibles soluciones grdficas, sino
que se  debe formar en el conocimiento del proceso
de construccion de un proceso de diseno correcto, ya
que saber dibujar serd, de ahora en adelante, el conoci-
miento de las diferentes formas de desarrollar una ima-
gen a modo de croquis, boceto o dibujo técnico, ya que
cada uno tendrd un papel determinante en las etapas
de todo el proceso de diseno. Como este no es un pro-
ceso lineal, el modo de dibujar podrd variar segun el es-
tado mental en el que el operador grdfico se encuentre.

El conocimiento que adquirié el alumno sobre el proyec-
to de los procesos graficos durante las etapas de idea-
cion, exploracion y desarrollo de la idea proyectiva fue
en mucho por la comprension del manejo del dibujo en
croquis, bocetos y dibujo técnico que, siguiendo los pa-



sos del proceso, permitié al alumno valorar los diferen-
tes modos de dibujar, potencializar sus cualidades grd-
ficas y aplicarlas en su respectivo proceso de diseno.

El pensamiento creativo es una condicion mental que
tiene como objeto entender y reestructurar la informa-
cion obtenida, para crear otros modelos de pensamien-
to con el fin de entenderlos y reestructurarlos, esta con-
dicién tiene una alta relacién con un entorno donde el
operador grdafico se estd ejercitando. Este permitio de-
sarrollar la idea de mejor manera.

La capacidad de percepcion del operador grdfico es
igual ala capacidad de creacion, dando pauta a gene-
rar nuevas formas, donde el dibujo es el referente de un
proceso de transformacién mental. Si el dibujo es el me-
dio por el cual comunicamos nuestras ideas, entonces,
este adquiere el papel de lenguagje iconogrdafico, donde
al ser percibido por el operador, desencadena un didlo-
go deintrospeccioén y andlisis, lo que permite llevarnos a
diferentes estados mentales.

La relacién del conocimiento del observador con el ob-
jeto o imagen no se da de manera andloga como un
simple formalismo, sino como una relacién de intercam-
bio de resultados, y en particular de la manera de ver
y representar los aspectos conceptuales del proyecto;
esto siempre con base en una actitud receptiva y con-
templativa frente a cualquier realidad.

Cuando el operador grdfico es capaz de comprender y
aplicar de manera correcta los principios como «grafi-
car adecuadamente en el momento adecuado», adqui-
rird la capacidad de llevar un control correcto no soélo
de lo imaginario, sino proyectual de la idea arquitecto-
nica o proyectiva.
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