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RESUMEN

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA CONCEBIREL
DISENO DE ESPACIO INTERIORES

En la actividad proyectual del disefio, cuando las
herramientas de la tradicidn y la practica habitual ya
no son capaces de dar respuesta a los problemas y
necesidades actuales, es muy factible caer en prdcticas
erréneas y presentar ineficiencias, es por esta razén que
los disefiadores profesionales y estudiantes experimentan
frecuentemente bloqueos creativos, ademds de una
pérdida de tiempo y recursos. Este trabajo pretende
establecer al juego como estrategia de disefio con el
objetivo de incorporar una dindmica lidica en el proceso
creativo y en la estructuracion del espacio, por lo que
se llegd a proponer el disefio en las aulas de taller de la

Universidad para validar esta aplicacidn. ,,

ABSTRACT

TITLE
GAME AS A STRATEGY TO CONCEIVE THE DESIGN OF INTERIOR SPACE

ABSTRACT

[n the project activity of design, it is very feasible to fall imo wrong practices amd prosent
inefTiciencies when the teols of tradition and wsial practice are ro bnger capable of responding
i current problems and needs. It is for this reason that professional designers and students often
expeticnee ercalive blockages, in addition 10 a waste of tme and resources, This work aims
eqtablish pame as a design sirategy with the aim of incorporating & ludic dwvnamic into the
creative process and in the stnecturing of the space; hence, design was proposed in the workshop

classroom ot the University in order te validate this application
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INTRODUCCION

En la contemporaneidad, la evolucién y el desarrollo que ha sufrido de la sociedad,

tras la constante aceleracion de la innovacién tecnoldgica, han marcado nuevas

formas de vivir y, por ende, las necesidades de los seres humanos y las posibilidades
para dar respuestas a estas.

Desde la complejidad, hablar de un solo método aplicacién para resolver problemas,
limita el campo de accién independientemente del ambito de que se trate. En el
campo del disefio este proceso de cambio ha generado, que el disefiador como
principal actor tenga que adaptarse contantemente a las caracteristicas que marcan
cada momento de la actualidad; es por esta razdn, que, en la actividad proyectual
del disefio, cuando las herramientas de la tradicién y la practica habitual ya no son
capaces de dar respuesta a los problemas y necesidades, es muy factible caer en
practicas erréneas y presentar ineficiencias.

Ante estas circunstancias y por la constante preocupacién porque un disefio tenga

éxito, se han planteado y estructurado a lo largo de la historia un sin nimero de

métodos, metodologias y estrategias aplicadas al proceso de disefio, sin embargo por

la habitualidad estos generalmente han sido usados como recetas, y en consecuencia

se puede decir, que ello ha llevado a que los disefiadores profesionales y estudiantes

experimenten frecuentemente bloqueos creativos, ademas de una pérdida de
tiempo y recursos.

Un enfoque y posicionamiento diferente, desde la biusqueda de vinculos que
permitan nuevas miradas y horizontes son el punto de partida para este proyecto
de investigacidon que pretende establecer al juego como estrategia de disefio con
el objetivo de incorporar una dinamica ludica en el proceso creativo, para que, de
esta manera el disefiador por medio de la metodologia, identifique y tome decisiones
concretas y realice acciones pertinentes dependiendo la complejidad del problema;
y especificamente el disefiador de interiores a través de las estrategias y elementos
del juego tenga las herramientas para idear y producir respuestas mas sensibles y
eficaces en la estructuracién de los espacios.

De estamanera, el proyecto experimental vaarmandose, bajo unaserie de reflexiones

e interpretaciones, sobre el significado del juego y su importancia, al llevar a

contextos reales los principales elementos y caracteristicas, para asi, comprender

cosas que suceden en el juego y éstas a su vez, trasladarlas al proceso de disefio,

para establecer relaciones que fortalezcan y mejoren la secuencia lineal de los

métodos convencionales y consecuentemente formular estrategias de aplicacién en
los espacios interiores.

La validacién de la propuesta se realiza desde el ambito académico, al proponer el

disefio interior interactivo en las aulas de taller de DAYAuda, tomando como base

la experiencia propia de estudiante y usuario de las mismas, con el objeto que estas

aulas sean el medio para facilitar la estimulacion de la creatividad y la liberacién

de sus usuarios, puesto que estd comprobado que el disefio de los espacios

independientemente sison o no de trabajo, influye en el comportamiento de quienes
lo habiten.
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Este capitulo presenta una investigacién y analisis sobre el proceso de disefio que se sigue
para abordar un proyecto. La constante preocupacién porque un disefio tenga éxito, ha
llevado a lo largo de la historia del disefo, en sus distintas areas a generar un sin nimero de
métodos, metodologias y estrategias aplicadas al proceso de disefio que generalmente han
sido usados como recetas, razén por la cual es muy factible caer en practicas repetitivas,
presentar grandes ineficiencias y experimentar frecuentemente bloqueos creativos, ademas

de una pérdida de tiempo y recursos.

Estas son algunas de las condiciones que en la actualidad han sido el punto de partida para
estructurar nuevas estrategias que permitan desarrollar e identificar una fuerte toma de
decisiones que se alineen con las prioridades que se han identificado como importantes

dentro del proceso de disefio.

Considerando que el disefio por naturaleza nunca es definitivo, siempre hay una posibilidad de
mejorarloy es el papel del disefador través de la metodologia, crear intenciones identificando
prioridades y tomando decisiones, en consecuencia, también se realiza un estudio sobre el
juego y la teoria de juegos para establecer vinculos entre estos dos ambitos de estudio en la

bisqueda de optimizar los procesos de disefio.

Con el juego, el objetivo es incorporar una dinamica lidica que identifique situaciones
cotidianas en el proceso creativo, que no encuentren respuesta dentro de la practica habitual,
al introducir herramientas que produzcan respuestas mas sensibles y ajustadas al medio en el

que se inserten.



e
1.1.1 Antecedentes historicos

. JUEGO Y PROCESO

1.1 Elproceso de disefio.

Un proceso es el conjunto de actividades, pasos o eventos que se limitan a perseguir un
determinado fin. En el disefio este proceso se puede definir como los conceptos y las soluciones
que comprenden habitualmente el resultado de la aplicacién direccionada e intencionada de
ciertas técnicas, en la busqueda de la solucién a un problema. (Véliz, 2015)

Elproceso de disefio es unamezcla de accionesintuitivas, deliberadas, iterativas y de planificacion
que el disefiador se plantea para saber cémo, por qué y qué decisiones deben tomarse para
responder a problemas.

La revolucion industrial, las nuevas posibilidades de la técnica, el aumento del consumo, han sido
el punto de partida para adquirir nuevas formas de vivir, necesidades, materiales y sistemas y esto
ha exigido un répido suministro de nuevas formas que respondan a unas necesidades y a todo un
contexto en general.

Esta constante aceleracion de innovacion tecnoldgica a la que se ve sometida la sociedad
contemporanea, ha generado un proceso de cambio y evolucion permanente que requiere de
una actitud consiente, toma de decisiones concretas y acciones pertinentes dependiendo la
complejidad del problema.

Es importante saber cudndo debe ocurrir una decisién en el proceso y en qué escala se deben
producir la toma de decisiones, es por ello que, para facilitar el proceso del disefio, se han
. ’ / . . S sy -
planteado diferentes metodologfas y métodos, debido a que no es posible decidir entre multiples ““E| disefio es una de las disciplinas que incide en este proceso en tanto que transforma principios
opciones que se presentan en un proyecto, sin una clara estructura, que ligue ordenadamente los cientificos- tecnoldgicos en formas adecuadas al ser humano” (Rodriguez, 2004, p.16). Es
objetivos con los medios para alcanzarlos.

precisamente ahi, en el drea de la toma de decisiones que los métodos inciden de una manera

determinante. ,,

Si bien el método y la metodologia son los términos técnicos, que dentro del campo del disefio
se utilizan indistintamente para significar una secuencia de pasos tomados para la construccién
de un proyecto y mediante los cuales se llegan a una conclusion, no tienen el mismo significado
puesto que el método hace referencia al procedimiento para la accién y la metodologia evalia

realmente la utilidad de los métodos.

Si no se poseen instrumentos operativos, la practica se ve afectada, en el sentido que no se tiene un orden, una gufa para

la produccion de algo; para evitar que esto suceda, se recurre, en disefio a los métodos y las técnicas que en gran medida

sirvieron como modelo al proceso de disefio.

“ De acuerdo a Plowright, (2014) “Un método de
disefio requiere la capacidad de generar algo, de Al buscar la organizacién de estas herramientas en los procesos histéricos y contemporéaneos del disefio, hay tres marcos

proponer, reunir, organizar y organizar relaciones metodolégicos principa|es. Estos marcos segL'm D|owright, (2014) son los que se basan en:

en un contexto con un propdsito o intencion . Patrones
compartida” (p. 23). . Fuerzas
. Conceptos

Como estructuras globales, no se enumeran en ningln orden en particular o jerarquia, puesto que, ninguno es mejor que

e\

En este sentido, los métodos de disefio son la via por la cual, el disefiador pre-selecciona las herramientas y contenidos e
identifica los puntos de toma de decisiones, que deben adecuarse a las condiciones y particularidades de cada problema y
no al contrario.

De esta manera, se puede decir que los métodos son generativos, y que pueden ser lo suficientemente flexibles para producir
resultados inesperados, pero suficientemente codificados para permitir patrones repetitivos de éxito.

Ante la pregunta {por qué los disefiadores necesitamos una metodologia visible y accesible en el disefio?, la respuesta esté
en comprender la estructura del proceso para que los elementos seleccionados por las decisiones de la propuesta se alineen
con las prioridades que se han identificado como importantes, ya que las ideas de significado, intencién y toma de decisiones
son el nicleo del proceso conceptual.

otro. Los marcos se utilizan sélo para diferentes propdsitos de disefio ya que producen diferentes prioridades de resultados,
desde esta dptica a estos se los convirtieron en recetas que pueden ser ajustadas y adaptadas para uso personal, lo que
producird un método Unico o personalizado.

Los métodos de disefio comenzaron a estar obviamente presentes, cada vez que una sugerencia de como proceder en un
proyecto se planteaba. Cada estudio y la practica ha desarrollado un enfoque de disefio que incluye una posicion general
de encuadre que sesga lo que es importante para ese proceso, asi como un conjunto de pasos sobre céomo desarrollar el
disefio. dComo ocurrid esto en ausencia de una documentacion clara? En su mayor parte, parecia construirse a lo largo de los
afios mediante la transferencia de conocimientos tacitos de un maestro a un aprendiz, es decir, un proceso empirico. Por esta
razon, muchas veces, los resultados eran considerados intuitivos y parte del ingenio del disefiador.

2l
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1.1.2 Métodos de disefio

Problema _»SOlUCiOﬂ

A lo largo de la historia se han desarrollado un sin nimero de métodos para facilitar el proceso
de disefio. Autores de gran importancia como Gui Bonsiepe, Bruno Munari, Victor Papaneke,

Christopher Jones, entre otros han establecido su propio método, sin embargo, ninglin método INOUTS CAJA I\EG?A OUTPUTS

de disefio es de por si una receta Unica a seguir; lo que, si puede asegurarse de alguna manera,

es que, cada uno de ellos tienen puntos en comin y una correlacion légica. (Fig. 1, Fig. 2 v Fig. 3)

Fig. 2 Secuencia del método de disefio de caja negra de Christopher Jones

Necesidad =~ |r=-====m=mm=n-- '
p + § [T Presentaciondel |
Estudo de ; S probierna :
. factiviidad ) : P E
7 Fases P l ;
s
([ Proyecto ) ; Piio Andisisoel L
§ preiminar ) : i estado actud 1
+ s ! I
( Proyecto )| ; H
L detalado y — P Definicion del problermna ==+ i
I (Transformacion) : v de las metas "y i
([ Ploneacidnde )L l 5 l H
la produccion : , : ¥
\ J - convergencia : P
v : J 5 Creacion oe P
STy i drernativas [T i
| ladstrouwon ; 1
* Fases del ciclo : : i
Produccion-consumo : : = i
([ Plonecciondel ) : Fig. 3 Secuencia del método de disefio de caja : ‘-{ E\é%%%%%?\\/ } ---------- i
CoNsuMo : : B s R A g
N * y, : transparente de Christopher Jones l :
( Ponecciondel ) E — E
reTIO ) Pnificacionce | E
la produccion

Fig. 4 Secuencia del método de disefio segun

Fig. 1 Secuencia del método de disefio segin Morris Asimow
Gugelot
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Segin Rodriguez, (2004) distintos tedricos coinciden que se pueden distinguir con claridad cuatro constantes metodolégicas del disefio:

24

Analisis

Consiste en la propuesta de criterios vélidos
para la mayor parte de demandas y que el
conjunto se manifieste en un todo estructurado
y coherente llamado respuesta formal del
problema.

Informacién e investigacién:

Consiste en el acopio y ordenamiento del
material relativo al caso o problema particular.

Analisis

Descomposicién del sistema contextual en
demandas, requerimientos o condicionantes

Evaluacion

Concernienteenlasustentaciondelarespuesta
formal a la contrastacién con la realidad. A
éstos podemos agregar la formulacién de
alternativas y la definicién del proyecto.

A continuacién, se expone un resumen sobre las diferentes estructuras metodoldgicas que atienden a la actividad del disefio
de acuerdo a los marcos organizacionales que se indicaron con anterioridad, los cuales son los patrones, las fuerzas y los
conceptos con el fin de tener una perspectiva mas amplia de lo que tratan, las ideas principales de cada uno, asi como también

sus ventajas y limitaciones.

FUNDAMENTO

PROPOSITO

REPRESENTANTE

IDEA PRINCIPAL

PROS/VENTAJAS

LIMITANTES

PATRONES

Ordenamiento

Composicién formal

Morris Asimow

Su propuesta
proyectual consiste en
la recoleccién, manejo
y organizacion creativa

de informacién
relevante

Describe la totalidad del
proceso de disefio y tiene
caracter interactivo

Requiere forzosamente
un enfoque
multidisciplinario que
necesita de varios

expertos en distintas

areas

FUERZAS

Se traducen en

restricciones, activos,
flujos, presiones y
oportunidades

Significado y propdsito

Christopher Jones

Propone el método de la
caja negray el de la caja
transparente.

La primera fase lleva a cabo
la busqueda de un disefio
adecuado, es decir el
proceso se abre para incluir
varias posibilidades,
mientras que la otra fase
controlay evalla el sistema
de busqueda

Constituye una secuencia

sencillay l6gica en donde

los objetivos estan
establecidos de
antemano

La evaluacién cualitativa en
ciertas etapas por el
disefiador queda limitada

Construccién de una idea

Ordenamiento

Hans Gugelot

Propone la etapa de
disefio “cientifico” con el
fin de buscar una
revision de diversos
conocimientos

Se apoya en conocimientos
cientificos

Pone en primer lugar a las
propiedades con las que

cuenta la compafiia o

empresa

23
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1.2.1 pensamiento creativo

e
1.2 Lacreatividad

Dentro del campo del disefio uno de los factores mas importantes en el desarrollo
de proyectos es la creatividad, esta es una herramienta que hoy en dia, gracias a su
estudio ha permitido y reforzado la capacidad para innovar, resolver problemas
y asi asumir riesgos, es por esta razéon que se ve indispensable conocer éQué es la
creatividad y cuéal es el papel que juega en nuestra vida?, especialmente en la vida de

los disefadores. (Fig. 5)

La creatividad
eg la inteligencia

Sial decir que crear es pensar y creatividad es pensar diferente, hablamos de que el pensamiento
creativo es un proceso de solucién de problemas, que produce e introduce nuevas ideas para
desarrollar o modificar algo existente. Conocer el objetivo del pensamiento creativo es la
oportunidad que los seres humanos tenemos de que conscientemente despertemos y activemos

26

divirtiéndose

El termino creatividad seglin varios autores significa “innovacion valiosa”. El desarrollo

las habilidades del pensamiento creativo e innovador y que asi tengamos la oportunidad de
incrementar nuestra calidad de vida tanto a nivel personal como social.

A. Einstein

hemisforic
lzquierdo
e
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de su estudio la ha definido de diferentes formas, “siendo las constantes en este
proceso: la novedad y la aportacion” (Esquivias Serrano, 2004)

La creatividad, determina una accion intrinseca del ser humano que le permite crear,
un procesopor medio del cual se obtiene una idea o pensamiento nuevo, por ello
se considera que ésta, es una cualidad y una de las potencialidades mas elevadas y
complejas que lo caracteriza; de ahi que se dice que es un proceso mental, el cual todos

en mayor o menor medida estamos y poseemos la capacidad de poder desarrollarlo.

Pues, segin De Bono (2013), la creatividad es un proceso
auto renovador del hombre en diferentes actividades para
obtener grandes resultados, por tanto, este se ve involucrado
en su totalidad y va de la mano con el desarrollo de la
inteligencia, las capacidades generales y emocionales. (Fig. 6)

En la actualidad, la creatividad constituye una de las
problematicas que presenta mayor interés en los diversos
campos de estudio, no solo de la psicologia y pedagogia que
fueron los primeros, sino de muchos més en las diferentes
dreas de especializaciéon para profesionales tales como
el disefio, ya que se habla que todo proyecto conlleva un
proceso creativo por medio del cual, la persona es sensible a

Waisburd (2009): “El pensamiento creativo es el generador de las ideas creativas, del plan de
accion, de la ejecucion, de la aplicacion y de la evaluacion” (p. 8).

Desde esta perspectiva se puede afirmar que un producto creativo e innovador es la aplicacién
concreta de una idea creativa que resulta del pensamiento creativo.

Para que esto suceda “el pensamiento creativo implica casi siempre:
« Una estructuracion de la realidad,
- Una desestructuracion de la misma, y
« Una reestructuracion en términos nuevos”. (Rodriguez Estrada, 2006, p 38)

1.2.2 Lacreatividad v los hébitos

LY WEHECE O I S § H g st
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Fig. 6 Capacidad Creativa

los problemas, y a encontrar deficiencias por lo que es capaz
de identificar dificultades, orientar bien los objetivos y con
ello lograr soluciones concretas y exitosas.

A este proceso mental, llamado creatividad también se lo
denomina pensamiento creativo, pensamiento divergente,
inventiva o imaginacion constructiva.

Es normal que el hombre, para el desarrollo de su vida adquiera habitos y que éstos a veces
se presenten de manera intrinseca a través de las tradiciones, por lo que resulta muy complejo
liberarse de ellos y tomarlos desde una perspectiva diferente.

Segin Rodriguez Estrada (2006) en su manual de creatividad todo el mundo tiene habitos, pero
se desconoce cuél es su relacién con la creatividad. En realidad, son absolutamente opuestos.

(Fig. 7)
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1.2.3 Herramientas creativas

HARITO CREATIMDAD
Para generar una nueva idea es indispensable tener un conocimiento bésico, herramientas o una

RepeticiénC ambio serie de elementos que nos permita generar una hipotesis, hacer pruebas y plantear resultados
fundamentales. El utilizar herramientas no solo ayuda a desarrollar el pensamiento creativo, sino

Conocido NUEVO que también a la generacién de conceptos y nuevas ideas.

Alex Osborn, en 1945 presentd la técnica denominada brainstorming o la lluvia de ideas, con el
objeto de generar nuevas ideas y asi dar soluciones innovadoras a problemas publicitarios. Esta

Seguridad Riesgo

técnica consiste basicamente en idear una solucién, por medio del desarrollo de la imaginacién
FociD ifFicl y la vinculaciéon de unos conceptos con otros; es un proceso interactivo en grupo, en el cual,
cada uno de los participantes aporta sus ideas sin el temor a ser cuestionados. Esta dinamica

Inercia Esfuerzo que se caracteriza por generar un clima distendido, libre y sin el estrés que produce la toma de
decisiones, en donde pueda fluir el pensamiento creativo. (Fig. 8)

Fig. 7 Cuadro relacional entre los habitos y la creatividad

Nuestra vida gira en torno a dos polos: creatividad y héabitos. No podriamos eliminar y tratar
de vivir sin uno de los dos. Si desechamos la creatividad, nos mantenemos en la conformidad,
monotonia, estancamiento y mediocridad.

En cambio, si descartaramos el habito nos encontrariamos en tension constante, se generaria una
falta de estructura y necesitarfamos ahondar esfuerzos para cumplir de manera diferente.

AT

Es decir, ambos polos son importantes, necesarios y como resultado, el éxito esta en combinarlos
funcionalmente. Aunque resulte incomprensible necesitamos establecer rutinas para desarrollar
nuestra creatividad. Asi, es importante crear costumbres desde actividades pequefias que se
prestan para volverse hébitos; de esta manera, sacamos a flote nuestra creatividad en las cosas

que realmente valen la pena.

[

==
w
i

Fig. 8 Brainstorming
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Los verbos utilizados en la herramie

Sustituir
Combinar
Adaptar
Magnificar
Poner otros usos
Minimizar

Reorganizar

Posteriormente a mediados de los 60, Osborn cred una técnica de lista de
chequeo o verificacién verbal, a la cual la empled como herramienta para
generar nuevas ideas y asi mejorar un producto.

Esta fue la base de la cual partié Bob Eberlee para crear el método
SCAMPER, que en esencia es una lista de preguntas empleada para
generar nuevas ideas, a partir de una idea base, mediante verbos de accion,
los mismos que permiten activar la creatividad y por ende la capacidad

para resolver problemas, ya que inducen a plantear cambios en dichos
productos, servicios o procesos con soluciones innovadoras.

nta SCAMPER, son los siguientes:

{Qué se puede sustituir o cambiar?

{Qué elementos o ideas se pueden combinar?

{Qué ideas o procesos se pueden acomodar?

{Qué se puede mejorar, extender, incrementar o fortalecer?

{En qué otra cosa se puede aplicar una idea o proceso?

EEERY

{Qué componentes se pueden eliminar, reducir o limitar?

{Qué idea, secuencia, modelos o aspectos se pueden aplazar,

invertir, reordenar, reprogramar?

30

Fig. 9 Lista de Verificacién

Otro ejemplo claro de la aplicacion de estas herramientas
es la elaboracion de mapas mentales de Tony Buzan. Esta
técnica permite la generacion de ideas por asociacion, de
forma similar al funcionamiento del cerebro humano que se
basa en la asociacion y de esta manera estructura y organiza

la informacion.

Los mapas mentales resultan un método muy efectivo para
tomar nota de ideas que la mente forma casi inmediatamente
asociando distintas palabras, imagenes o pensamientos y
que después los representa mediante diagramas; los cuales
contienen laidea principal en la parte central y a su alrededor

conceptos o ideas relacionados. (Fig. 10)
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Fig. 10 Mapa mental Design Thinking

En el siguiente cuadro, se realiza un anélisis comparativo sobre las herramientas creativas de Brainstorming, Scramper y Mind
mapping que se han implementado en el campo de disefio, a fin de tener una perspectiva mas amplia de lo que tratan, las
ideas principales de cada una, asi como también sus ventajas y limitaciones.

IDEA PRINCIPAL

PROS/VENTAJAS

LIMITANTES

Brainstorming

Generar ideas para
resolver problemas, bajo
dos principios:

@ Juicio diferido, la
evaluacion debe evitarse,
ya que, si no se interrumpe
el flujo creativo

©la cantidad genera
calidad

Propicia un ambiente de
trabajo agradable y
participativo.
Mejora la comunicacion.

Aumenta la motivacion vy la

productividad.

Se genera un mayor
numero de alternativas y
posibilidades en menor
tiempo

Se puede generar desorden
y asf favorecer la dispersién
y la confusion.

Las personas con caracter
fuerte pueden imponer su
vision en la sesion e inhibir a
otros de su contribucion

SCAMPER

Generar algo a partir de

realizar cambios o nuevas
combinaciones de algo ya
existente

Activa y desarrolla la
habilidad del pensamiento
creativo.

Puede auxiliar al grupo
cuando este se ha
estancado en el proceso
imaginativo

Es una herramienta de
pensamiento dirigido, que
no propicia el pensamiento
lateral (el pensar fuera de

caja), por lo que las ideas
que es capaz de generar
pueden ser finitas

Mind Mapping

Crear una organizacion
estrictamente jerarquica de
las ideas, en donde la
naturaleza de las relaciones
entra las ideas no es
importante

Se diferencia las ideas
principales de las
secundarias.

Ayudan a visualizar con

mayor claridad y precision
informacion compleja

Las relaciones entre las
ideas no se definen, quedan
implicitas, todas iguales, lo
que le quita al mapa mental
la informacién mas
importante, cuando la
finalidad es representar
conocimiento.

La ausencia de tipos de
relacién reduce la
interactividad e inhibe la
reflexion
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1.2.4 Innovacion

Innovar es dar una solucién pertinente a una anomalia o una situacién que nos parezca errada o
incorrecta. (Hermida, 2014)

Osborn, con la aplicacion de sus técnicas ha demostrado experimentalmente, que las
herramientas creativas se pueden aplicar con éxito en el desarrollo de proyectos para que estos
sean innovadores.
En el campo del disefio un claro ejemplo de que la innovacion vy las ideas creativas se pueden
unir para entender y dar soluciones a las necesidades reales de los usuarios, es la aplicacion de
“Design Thinking”.

Design
Thinking

Fig. 11 Proceso Design Thinking

El Desing Thinking “es un proceso de pensamiento critico y creativo para organizar la informacion y las ideas, tomar decisiones,
mejorar situaciones y adquirir conocimientos’- Charles Burnette.

Esta es una metodologia que involucra todo el aspecto de las actividades creativas e innovadoras con una filosofia de disefio
centrada en las personas y su entorno especifico. Este modelo de pensamiento va mas alléd de la necesidad de crear un
producto o servicio.

La idea principal de esta herramienta es entrar en la vida del consumidor y tratar de predecir el comportamiento vy las
necesidades futuras, un objetivo que sélo puede lograrse cuando se conoce a fondo la necesidades, deseos y percepciones
del mundo.

Se la emplea principalmente para resolver problemas complejos, dando prioridad al trabajo colaborativo en equipos
multidisciplinarios dentro de empresas o incluso en la sociedad.

1.3

Fig. 12 La accidn de jugar

“El juego es una actividad espontdnea vy
desinteresada que exige una regla libremente
escogida que cumplir o un obstaculo
deliberadamente puesto que vencer”.

Jacquin, Guy (1958). ,,

“ “La funcion propia del juego es el juego mismo.
Es una caracteristica propia del juego el no
crear ninguna riqueza, ninguna obra”.

Caillois, Roller (1958).
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“Eljuego es una actividad generadora de placer
que no se realiza con una finalidad exterior a

ella, sino por si misma”.
Russel, A (1970). ,,

“Quede bien entendido que el hombre sélo
juega en cuanto es plenamente tal, y sdlo es
hombre completo cuando juega. El juego no es
unescapedelavida;constituye parteintegrante
de éstay permite a todos entendernos mejor y
comprender nuestras vidas”.

Schiller (1795).

“El juego es una accién o una actividad
voluntaria, realizada en ciertos limites fijos de
tiempo y lugar, segin una regla libremente
consentida pero absolutamente imperiosa,
provista de un fin en s, acompafiada de
una sensacion de tension y de jubilo, y de la
conciencia de ser otro modo que en la vida
real. El juego es el origen de la cultura”.

Huizinga, Johan (1972). ,,

‘Lo que define al juego es que uno juega sin
razén, y que no debe haber razén para jugar.
Jugar esrazén suficiente, en él esté el placer de
la accion libre, sin trabas, con la direccion que
el jugador quiere darle, que tanto se parece al

arte, al impulso creador”

Lin, Yutang (1982).

Después de tener una amplia variedad de conceptos y definiciones sobre el juego,
se puede afirmar que el termino juego es tan versétil y elastico que serfa imposible
enfrascarlo en una sola definicion.

Etimolégicamente el término juego procede del: latin “iocum” (broma, diversién), vy
“ludus”, lidica (o lUdrica) que es el acto de jugar. Pero lo verdaderamente significativo
de esta palabra es que se laempezd a utilizar para significar un gran niimero de acciones

humanas que no requieren un trabajo arduo y proporcionan alegria y satisfaccion.

Muchos han sido los conceptos desarrollados hasta la actualidad sobre el juego, la
blsqueda constante por mostrar la verdadera naturaleza del juego ha llevado a autores
como los citados anteriormente, entre los mas relevantes a elaborar diferentes teorias.

I
1.3.1 Lateoriao dejuegos

Hablando en términos generales, podriamos decir que la teorfa de juegos estudia situaciones
de conflicto y cooperacién a las se denominan juegos, en las que actlan individuos racionales,
analizando los comportamientos y resultados que son de esperar, bien mediante decisiones
individuales (caso delosjuegos no cooperativos), o bien mediante acuerdos entre los participantes

(caso de los juegos cooperativos). (Pérez, Jimeno, & Cerdd, 2004)

Por tanto, segin Caillois, (1967) el juego viene a ser una actividad: “libre, separada, improductiva,
inciertay que se desencadena a través de normas o de imitacion”y si bien la palabra “juego” tiene
connotaciones lUdicas y relativas al azar, la teoria de juegos no tiene como principal objetivo el
estudio de los juegos de saldn, aunque si entran dentro de su dominio. Por ello se expone como
elementos clave de la teoria de juegos, a las interacciones entre personas y las posibilidades para

tomar una decision.

El juego es una actividad que se realiza entre uno o mas jugadores, un sistema normado por un
determinado nimero de reglas, y elementos que contempla un ejercicio recreativo en el cual se
ganay se pierde.

Aparece como un d&mbito especifico de la experiencia cotidiana, pero también puede introducirse
como recurso y forma de percibir la realidad, presente en todas las culturas y todas las edades
del ser humano, cuando somos nifios el juego es nuestra primera actividad por medio de la cual
podemos descubrir el mundo, de ahi que se lo ha empleado como herramienta en diferentes
areas de la vida del hombre como es la psicologia, la sociologia, las matematicas, las ciencias

economicas, etc.

Piaget, en su obra argumenta que el juego es un elemento importante para potenciar la logica y la
racionalidad, sus trabajos valorizan que la accién lidica supone una forma placentera de actuar
sobre los objetos y sobre sus propiasideas, de tal manera que jugar significa tratar de comprender

el funcionamiento de las cosas.

De tal modo que el juego en este sentido constituye una forma diferente de ver las cosas, una
realidad paralela a la l6gica del orden habitual, por ello y como Gadamer afirma lo més importante
del juego es el juego mismo, el movimiento que genera este, un vaivén en constante repeticién en
el que el juego se recrea una y otra vez y en el cual se produce un espacio en el que se pueden
seguirlasreglas sinrenunciar al deseo, a ser libres porque se trata de un espacio de representacion

en donde el juego es arriesgar, apostar, decidir...
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3.7 Elementos deljuego 1.3.4 Importancia deljuego

Al considerar que los elementos clave de la teoria de juegos, son las interacciones entre personas
y las posibilidades para tomar una decision. Los elementos del juego vienen a ser los agentes Gutiérrez Delgado, (2004) en su obra La bondad del juego, pero... afirma:

promotores de estas actividades.

En consecuencia, se puede decir que son:

. Estrategias La importancia del juego no esta ni en la actividad, ni en el fin, ni en el
. Reglas significado que emane de ély quelo sobrepase, su esencia, esté centrada
. Jugadores completamente en él mismo. El juego tiene sentido por si mismo. El
. Pagos mismo juego es la finalidad (p.154)

. Racionalidad

. Conocimiento comun

. Azar

1 : : Siguiendo esto, y conociendo ya, que el juego es la primera actividad que el hombre conoce y por la cual explora el
OrOC < =r\|8 |COS < > Ju< =go mundo, adquiere conocimientos, desarrolla habilidades, se expresa y comunica; el juego aporta facultades no solo a los
nifios, sino también a los adultos, que permiten operar la imaginacion en donde la fantasia se antepone a la realidad,

consiguiendo innumerables beneficios para mejorar su calidad de vida, entre los mas importantes se mencionan los
siguientes:

Eljuego no solo es una forma de diversion sino también una forma de aprendizaje, es por ello que
presenta las siguientes caracteristicas:

. Es una accion libre.
. Es sinénimo de libertad.
. Crea un orden. ‘ . ‘
. Libera, aumenta la sensacion de ligereza.
. Busca el placer.
. Es desinteresado. : o o
, . Mejora la sociabilidad, promueve la comunicacion.
. Surge de manera esponténea.
. Es incertidumbre. o ,
L . Desarrolla la creatividad, desestructura, desbloquea las formas mondétonas de hacer las cosas.
. Se rodea de misterio.
. Prepara para la vida seria. ,, » .
. o . Desarrolla la observacion, la concentracion y la memoria.
. Estimula la sociabilidad.
. Se desarrolla dentro de ciertos limites de tiempo y espacio. ‘ , ,
. . . Reduce los estados de conflicto, permite tener nuevas perspectivas de las cosas.
. Se escapa de la vida corriente.
. Genera reglamento. , : o . g
= . Reduce el estrés, permite la canalizacion de la rabia y la frustracion.
. Es comunicativo.
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1.3.5 Tipos de juegos

De igual manera en la que se han obtenido diferentes aproximaciones hacia la definicion del juego, los tipos de juegos
también varian dependiendo de las diferentes teorfas que se han desarrollado sobre este, por ende, resulta muy amplio
hablar de cada una de ellas, sin embargo, en esta oportunidad se cita a Piaget puesto que su significacién acerca del juego
se vincula mas al propdsito de esta investigacion.

Los tipos de juegos segiin Piaget son:

«Juego de ejercicio: Consisten basicamente en repetir una y otra vez una accién (morder, golpear
manipular, etc.) por el placer de los resultados inmediatos. Estos son considerados fundamentales,
porque contribuyen al desarrollo de los sentidos, favorecen la coordinacién de distintos tipos de
movimientos y desplazamientos y favorecen la interaccién social

«Juego Simbdlico: Es el juego que implica la representacién de un objeto por otro, el cual simula
acontecimientos imaginarios e interpreta escenas verosimiles por medio de roles y de personajes
ficticios o reales. Los juegos simbdlicos son una forma de comprender y asimilar el entorno que nos
rodea, favorecen también la imaginacién y la creatividad.

«Juego de ensamblaje (Armar): Consiste en encajar, ensamblar, superponer, apilar y juntar piezas,
etc. Con este tipo de juegos se logra aumentar y afianzar la coordinacién ojo-mano, la diferenciacién
de formas y colores, mejora el razonamiento y facilita la compresién, al igual que se potencia la
creatividad y se desarrolla las capacidades de anélisis y sintesis.

«Juegos de Reglas: Son juegos en los que existe una serie de instrucciones o normas que los
jugadores deben conocer y respetar para conseguir el objetivo previo. Los principales beneficios
de estos juegos son el desarrollo del razonamiento, la atencion, la memoria y el lenguaje, ademas
favorecen la sociabilidad.

1.3.6 Losjuguetes

Fig. 13 Los juguetes, objetos de Juego

Los juguetes son unos de los primeros objetos con los que el ser
humano tiene contacto desde su nacimiento, cualquier objeto o
elemento puede servir para que el nifio juegue: desde un sonajero, una
pelota hasta palos, cajas, botellas, entre otros, por esta razéon Walter
Benjamin (1928) en su obra “Juguetes y Juegos” asegura que: el juguete
no es juguete hasta que el nifio no lo juega, es decir, que es el nifio
quien transforma una cosa enjuguete y para que suceda esto el juguete
tiene que mostrar la manera en la que esta hecho y asi el nifio pueda

apropiarse de él, lo interprete a su manera, lo comprenda.

i
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1.4 Disefio interior

1.4.7

-| disefo de infreriores - Prof-esion

El disefio interior es una disciplina moderna, que abarca aspectos que la mayoria de personas
ni se imagina, por ello se la confunde inmediatamente con la decoracion de espacios. Segin la
Facultad de Disefio y Comunicacion de la Universidad de Palermo en Argentina categorizada
como la cuarta mejor universidad de Latinoamérica, el disefio interior es “crear un mundo de
sensaciones’, ya que el diseflador esté en la capacidad de “conjugar lo original, lo funcional y
lo innovador, creando espacios para vivir, trabajar, comunicar, y ver, a partir del desarrollo de su
creatividad y sensibilidad, despertando la imaginacion en espacios donde el arte y la técnica, se

unen a la funcionalidad, los estilos y la personalidad del disefiador”. (Fig. 14)

El estudio de disefio de interiores se encuentra estrechamente relacionado con la arquitectura,
asi como también con el disefio de mobiliario, el disefio industrial, el disefio gréfico, etc., entre
otros.

Fig. 14 Disefio de interiores

El disefio interior es una actividad proyectual enfocada o direccionada a la formacién de la
experiencia de los espacios interiores propicios para el desarrollo familiar, cultural y profesional
de las personas que los ocupan, por medio de la manipulacion del volumen espacial, es decir, las
formas, los colores vy las texturas. La conceptualizacién de los espacios debe responder formal y
funcionalmente a las necesidades de los usuarios, mejorando su calidad de vida, considerando
aspectos morfolégicos, ergonémicos, luminicos y tecnoldgicos, anticipdndose a las tendencias, y

creando estilos. (Fig. 15)

Fig. 15 Disefiadores de interiores
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1.4.7 Espacios interiores

El disefio interior debe ser pensado para responder a varias de las necesidades de los usuarios
por ello, el diseffador esta en la obligacion de desarrollar toda su capacidad e implementar

T

herramientas que le permitan organizar, programar, presupuestar, y coordinar un proyecto. | 7S ‘
Se dice que el espacio en que se desarrolla determinada actividad influye o determina el ; '
comportamiento de quienes lo usen y de ello dependerd si dicha actividad se la realiza
satisfactoriamente o no, puesto que estos espacios pueden estar disefiados para promover,
fomentar y potenciar comportamientos relacionados con la creatividad, la interaccién, la

comunicacion, y la colaboracion, factores que hoy en dia son indispensables para lograr espacios

confortables y saludables para las personas que los habitan, usan o trabajan en ellos.
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Fig. 18 Disefio de interiores para oficinas

Fig. 16 Disefio de interiores para viviendas
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1.5 Dindmica € inferaccion 1.5.7 Relacion Juego - Proceso de disefio

Si bien el disefio por naturaleza nunca es definitivo, siempre hay una
posibilidad de mejorarloy ese es el papel que debe cumplir el disefiador,
mas no la metodologfa al crear intenciones identificando prioridades y
tomando decisiones.

Al analizar estos aspectos y considerando que los elementos clave de la
teorfa de juegos son las interacciones entre personas y las posibilidades
paratomarunadecision, se puede establecer que el vinculo mas significativo
que existe entre estos dos dmbitos es la toma de decisiones.

Fig. 14 Una interaccién dindmica TOMA DE DEC'S'ONES

Jugar es el medio por el cual adquirimos conocimiento, nos liberamos,
nos comunicamos, interactuamos, etc., en tanto que la dindmica es la
maneraen laque se desarrollauna cosa, unhecho o un acontecimiento;
por ello se considera que con el juego se puede insertar una dinamica PROCESO DE DISENO
lidica al proceso de disefio, para de esta manera tener herramientas

que faciliten y optimicen el proceso creativo, producir respuestas que
se ajusten alas necesidades, lograr nuevas perspectivas de las cosas, y
obtener los medios para estructurar los espacios a disefar.
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1.5.2 Decidrr

LS

Decidir, de acuerdo al diccionario de la real academia es: “formar juicio resolutorio
sobre algo dudoso o contestable”, “determinar el resultado de algo”.

=

Fig. 20 Tomar una decisidn

El diccionario de psicologia de H.C. Warren la define como: “enunciacion de un curso
de accion con el firme propdsito de llevarlo a cabo”.

—

El Webster: “determinacion; Para formar una opinién definida; Para llegar a una
conclusion”.

El origen de la palabra nos puede aclarar sus aspectos méas esenciales. Decision, del
latin decidWre ‘cortar’, ‘resolver’.

Decidir segin estas definiciones, supone que un individuo al encontrarse ante dos
alternativas, este debe tomar una y dejar de lado las otras. Este proceso de eleccion
entre mas de una posibilidad se conoce como toma de decisiones y puede ser descrito
en términos de tres componentes esenciales: acciones alternativas, consecuencias y

sucesos inciertos.

La toma de decisiones seria, basicamente, el proceso que permite encontrar una
conducta adecuada para una situacion en la que hay una serie de sucesos inciertos.
Esta toma de decisiones se lleva a cabo en cualquier ambito de la vida del ser humano,
por ello es necesario considerar que cada persona asume la toma de decisiones de

manera diferente en base a su experiencia.

Para llegar a tomar una decisién hay que realizar un anélisis de las relaciones que
existen entre las diferentes alternativas, considerar los aspectos que son relevantes
y obviar los que no lo son. Determinada ya cual es la situacién se elabora un curso de
accion, se evalla los resultados que pueden arrojar y las consecuencias que tendria

cada una de las acciones alternativas.

De esta manera se puede concluir que la toma de decisiones se refiere a la definicién
de problemas, la recopilacion y analisis de informacion, la generacion de alternativas y
la seleccién de acciones para resolver un problema en especifico.

Cabe aclarar que decidir no es lo mismo que llegar a una conclusion, si bien a menudo
ambas realidades se acercan tanto una a la otra, que parecen coincidir son términos
que distan, ya que la decisién es el término de un proceso de deliberacion e implica
directamente la voluntad; en tanto que conclusién es el término de un raciocinio e

implica la inteligencia.

1.5.3 Unadecision inferactiva

Tomar decisiones es diferente a resolver problemas, tiene un alcance mayor, plantea una visién
con diferentes alternativas de la situacién general.

Segin Rodriguez Morales (2014) en disefio:

El proceso de disefio persigue, entre otros objetivos, el incremento del valor (en sus miltiples
dimensiones de uso, de cambio y de signo) de los objetos disefiados. Para alcanzar este objetivo
es necesario generar maneras de enfrentar las problematicas, que, si bien pueden desembocar en
métodos y tacticas, parten de visiones estratégicas mas generales. La construccién de estrategias
se puede entender como la planeacion de acciones orientadas a la obtencion de objetivos,

haciendo uso de los recursos disponibles. , ,

Para tener una visién mas amplia de lo que es una estrategia y asi poder aplicarlas al proceso de disefio se ve necesario conocer el significado de
este término.

El término “estrategia” significa “habilidad para dirigir un asunto o arte para dirigir las operaciones a realizar”, segiin el diccionario de la real academia.
De acuerdo a lo planteado se dice que una “Estrategia de disefio” es un proceso que involucra, por lo tanto, una serie de acciones propias del
disefiador con el objeto de dirigir la planificacién y definicion de escenarios para proyectar.

En el campo de accion del juego no es preciso que haya entretenimiento, pero siinteraccion, puesto que esta cualidad permitira que los jugadores
como agentes con capacidad de razonamiento puedan identificar las estrategias que posteriormente desencadenaran en un plan de acciones.
Es en esta relacion en donde se puede establecer al juego como la estrategia que permita determinar las acciones en el proceso de disefio que
permitan dar solucion a problemas.

DECISIONES

h 4
e ALTERNATIVAS }-

(PROCESO DE DISENO )
v

[ Definir un problema

v

Acciones

[ Interaccion

v

[ Estrategias ]

v v

[ Plan de acciones ]

[ Solucion al problema ]
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CONCLUSIONES

La investigacion realizada acerca del proceso de disefio para conocer los métodos que se
han aplicado a lo largo de la historia y el anélisis de las teorias sobre el juego han permitido
establecer que la vinculacién mas significativa al relacionar estos dos dmbitos es la toma de

decisiones.

Eljuego seria el medio parala produccién de sentido, mas no una interpretacion de la realidad,
que permite descubrir esas situaciones en las que estamos inmersos habitualmente y que a
veces ni podemos percibirlas. Por ello Garcia, (2013) asegura que: “Jugar es un sistema auto
generativo y auténomo que permite crear y destruir habitos”, lo cual seria la materia prima

para volver a disefiar las herramientas para la toma de decisiones.
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En esta fase se realiza un anélisis esquematico sobre éQUE? se necesita conocer sobre la
TOMA DE DECISIONES, siendo esta la relacion mas significativa entre el juego y el proceso
de disefio y éPARA QUE?; el objeto de esto es determinar cémo se puede vincular el juego en
las decisiones dentro del proceso de disefio para optimizarlo y asi lograr una mayor eficiencia

y eficacia en la practica.

La toma de decisiones en el proceso de disefio define las acciones que permitiran llegar a
la solucién de problemas, es por ello, que se ve indispensable identificar en que etapas del
proceso de disefio se produce esta toma de decisiones; para ello se ha realizado entrevistas,
tanto a diseffladores como a arquitectos. A su vez se hace referencia a ciertos homélogos de
los cuales se analiza su actividad proyectual y se obtienen las principales caracteristicas de los
mismos, ademas se identifica en donde se produce la toma de decisiones. A partir de ello se
determina un proceso de disefio standard, el cual sera la base para establecer al juego como

estrategia para concebir el disefio de espacios interiores.
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La actividad proyectual del disefiador de interiores es una actividad multidisciplinar, que precisa
de conocimientos diversos y amplios, que entran en juego al momento de la toma de decisiones
para cumplir con un objetivo determinado. En la actualidad la concepcién y conceptualizacion
de los espacios se apoya en gran medida en los avances tecnoldgicos, el objeto de esto es
generar una gran cantidad de sensaciones en sus usuarios, al conseguir que estos espacios
sean versatiles, que tengan un alto grado de transformacion y transmutacién en donde se logren
diversas modalidades de relaciones y exploraciones espaciales, sin dejar de lado que estos
primero deben responder formal y funcionalmente a las necesidades y requerimientos de los
individuos que vallan a habitar esos espacios; es por esta razén, que los procesos o métodos para
abordar un proyecto de disefio deben adaptarse constantemente para cumplir y satisfacer la

demanda de la sociedad actual.

Bajo estas premisas, la etapa de diagndstico del presente proyecto, pretende conocer y analizar
la actividad proyectual, tanto de disefiadores como de arquitectos a nivel local e internacional,
para de esta manera, tener una visién amplia de cémo han sido y son los aspectos principales a
considerar y los medios para generar propuestas y proyectos de disefio, fundamentalmente se
precisa conocer las etapas en las que se produce la toma de decisiones; para de esta manera,
definir en qué consiste la tomo de decisiones dentro del proceso de disefio, las fases base con las
que se estableceria el proceso de disefio e base al juego.

Para la recolecciéon de informacion, se planted una investigacion de tipo cualitativa, mediante la
técnica de entrevistas; en ellas, se analiza los pasos que cada uno de los entrevistados sigue al
momento de concebir un proyecto, con el objetivo de:

- Identificarlos puntosencomuiny relacionesentrelosmétodos queaplicanlosentrevistados
en el proceso de disefio.

- Identificar los aspectos positivos dentro del proceso creativo que permitan potenciar y
fortalecer su eficiencia y eficacia.

7.1 Una decision inferactiva

“ Dis. Genoveva Malo

“Disefiar es una tarea compleja de toma de decisiones, en donde, es vital
para dar inicio a este proceso el problematizar, caracterizar el proyecto,
es decir, definirlo en toda su dimensién”

Fig. 21 Dis. Genoveva Malo

(45

Dis. Verénica Vélez
“Existen muchos métodos de exploracion de ideas, los moodbooks son
formas de ir armando imagenes creativas rescatando y entrelazando

diferentes cosas que pueden servir para el disefio” 95

Fig. 22 Dis. Verdnica Vélez

“ Dis. Paz Palacios

“Tener una buena comunicacién con el cliente es clave para poder
definir la etapa de creaciéon conjuntamente con el anélisis de referentes,
y asi vincular los dos aspectos: lo que quiere el cliente y como voy a

representarlo”

Fig. 23 Dis. Paz Palacios

S/
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Arg. Paul Vazquez

“Para originar un proyecto lo que se debe considerar normalmente
ademas de las necesidades del cliente, es establecer un estilo por el
cual se debe continuar, y después un concepto, ese algo que permita

darle una directriz” ,,

b ¥
Fig. 24 Arq. Padl Vézquez

GG Arg. Andrés Argudo

“Los pasos en el disefio es entender al cliente y de ahilaidea conceptual,
la idea de lo que quieres hacer para luego pasarlo al boceto; una
herramienta fundamental en el proceso es la observacién”

)

Fig. 25 Arq. Andrés Argudo

Arq. Josep Garcia Cors

“Eljuegoconsisteenlapercepciondelaanomalia(reconocerlacapacidad
de extrafiarse), producir entidades (crear estrategias jugando, inventar)
y formular los enigmas. El ejercicio se caracteriza porque el resultado

esté en la transformacién del jugador” ,,

Fig. 26 Arq. Josep Garcia Cors

Con el objeto de identificar en que etapas del proceso de disefio se da la
toma de decisiones y de conocer cuéles son las herramientas que facilitan
el proceso creativo se procedié a entrevistar a disefiadores y arquitectos

de la ciudad de Cuenca-Ecuador y de Barcelona- Espafia.

Si bien el proceso de disefio es una mezcla de acciones intuitivas,
deliberadas, iterativas y de planificacion, que el disefiador se plantea para
saber como, por qué y qué decisiones deben tomarse para responder a
problemas. Este no es una receta o estructura, en la que los disefiadores
deban encasillarse, este proceso dependerd mucho de la personalidad vy

de la experiencia adquirida.

La etapa en la que se identificd que se da la toma de decisiones es la
exploracién deideas, y en la que se prioriza variables, es decir, en la que da
el valor significativo del proyecto. Los resultados obtenidos indican, que las
principales herramientas que facilitan el proceso creativo son el empleo de
moodbooks (referentes), mapas, diagramas, observar, explorar y descubrir

(abrirse a nuevas mentalidades).
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7.7 Homologos

Se realiza un anélisis de homdlogos en cuanto a los siguientes aspectos:

Optimizacion

Interaccion

Sistematizacion

REM KOOLHAAS

Fig. 29 Biblioteca Pdblica de Seattle, perspectiva interior

“Una ciudad no sélo son los edificios, sobre
“ todo es la vida: en sus calles, parques,
transporte publico... Y eso también es politica,
comprender el espacio comun vy el sitio del

otro”
- Koolhaas. ,,

La Biblioteca Publica de Seattle, es considerada un espacio dindamico, es el
resultado de una serie de experimentaciones estructurales - espaciales que
ha realizado OMA; un ejemplo de la aplicacion de las relaciones de nuevos
programas, que permiten tener un espacio mejorado y que responda las
necesidades y al contexto.

El edificio se propone como unarespuesta ala pregunta duna biblioteca es?

Fig. 27 Rem Koolhaas

Rem koolhaas, es un arquitecto holandés graduado en la Architectural
Association de Londres. En 1975 funda OMA su despacho de arquitectura.
Koolhaas centra su trabajo en proyectos tedricos y al estudio de las
variables sociales, econdmicas y tecnoldgicas, entre otras, que tienen gran
relevancia para la producciéon arquitecténica y urbanistica. Ha destacado
por su produccién tedrica y arquitectdnica; la formulacién de conceptos
arquitectonicos y diagramas conceptuales como estrategia proyectual,
rigen y funcionan como un conjunto de leyes en el desarrollo proyectual de
sus obras; razén por la cual, su obra es y ha sido objeto de estudio.

En esta ocasién se tomd como caso de estudio la Biblioteca Publica de
Seattle, en la cual, se analizd la estructura proyectual aplicada, para de
esta manera comprender de que trata los diagramas y esquemas que
caracterizan la obra proyectual de Koolhaas.

La respuesta... un archivo-almacén de libros, una vidriera para las nuevas
tecnologfas de la informacién, un lugar para el aprendizaje, la reflexién, el
debate, un lugar para el conocimiento. La conclusion una biblioteca debe
ser como el conocimiento, un espacio dinamico (Gardinetti, 2013)

Koolhaas, reestructura la concepcién de que la flexibilidad en las bibliotecas contemporaneas
GG se da en “la creacion de plantas genéricas en las que puede ocurrir casi cualquier actividad.
Los programas no estan separados, las habitaciones o espacios individuales no tienen un
caracter Unico” (Fig. 30), y considera que, “la biblioteca podria cultivar un enfoque més refinado
organizandose en compartimentos espaciales, cada uno dedicado a, y equipado para, los usos
especificos. La flexibilidad adaptada es aln posible dentro de cada compartimento, pero sin la
amenaza de que una seccién obstaculice a las otras” (Plataforma Arquitectura, 2014) (Fig. 31)



En base a esto OMA, propone que la biblioteca se estructure en grupos

programaticos conformados de la siguiente manera:

Cinco de estabilidad

En consecuencia, cada plataforma constituye un conjunto
programatico disefiado y equipado para cumplir un propdsito
Unico y asi obtener el maximo rendimiento. (Fig. 32)

Cuatro de inestabilidad

TRADITIONAL:

LiBRARIAN = §
HNOWLEDGE =

SEATTLE:

LIBRARIAN = |
HHOWLEDGE =

Fig. 30 Esquema comparativo organizacional

TRADITIOMNAL:

LEALRAN = |
PATROM = |

SEATTLE:

[P TV |
FATROM = |
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Fig. 32 Diagrama esquemdtico de las plataformas

En consecuencia, cada plataforma constituye un conjunto programatico
disefiado y equipado para cumplir un propdsito Unico y asi obtener el

) » maximo rendimiento. (Fig. 33)

AR FRAL LAl 7 e RS

Fig. 31 Esquema comparativo funcional
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Fig. 33 Diagrama esquemdatico de la espiral del libro JOSED GAQC'A COQ 8

Josep GarciaCors,esunarquitectoespafiol,doctorporlaUniversidad

Politécnica de Barcelona. Su obra destaca por la implementacién
del juego como metodologia de disefio arquitectdnico, en la cual
lleva trabajando por un periodo de 20 afios. Este proceso de
implementaciéon del juego como estrategia de disefio ha sido un
periodo de investigacion constante y de trabajo conjunto con
diferentes grupos de estudiantes universitarios en varios paises
en donde ha tenido la oportunidad de ir a mostrar sus juegos de
arquitectura que propone.

Josep Garcla, defiende que jugar es un sistema autogenerativo vy
autébnomo que permite crear y destruir hdbitos. Y que los hdbitos son la
materia prima de la arquitectura.

Fig. 34 Diagrama esquemdtico de la espiral del libro “

“Cuando las herramientas que suministra la tradicion dejan
de ser Utiles para dar respuesta a las nuevas necesidades
y a las nuevas posibilidades, ¢hay alguna metodologia que

permita ampliar el imaginario de la arquitectura?”
Estaeslarazén por la cual, introduce al juego en la resolucién de problemas , ,

de arquitectura.

Los juegos que aplica para la concebir arquitectura tienen cuatro fases:

En conclusion, el proceso proyectual de koolhaas se puede describir como una actividad que nace y seré regida luego de la DQOCESO DE DlSENO
elaboracién y estructuracién de un concepto. La principal forma de representacion estas estructuras conceptuales son los p \
diagramas, los mismos que contienen las caracteristicas mas relevantes del proyecto, razon por la cual, se puede decir, que PRODUCIR L AZAR
los diagramas operan como el medio por el cual se llega al producto. \ J
A 4

Estos diagramas presentan como caracteristicas principales elempleo de “colores estridentes, lacritica, laironia, el surrealismo, , 1
el entrecruzamiento de elementos muy disimiles, la utilizacion de diferentes lenguajes (dibujos, fotos, collages, textos, etc.) y LIMOIAR —— CRITERIO
una gran sobrecarga de datos” (Crivelli, 2015) \ — /
Lo primordial de esta aplicacion es lograr que el resultado de la relacion Concepto - Forma sea consecuencia de una figura ( )
autogenerada, un valor agregado al contemplar factores de la realidad para crear una reflexion tedrica sobre el proyecto y su ABRR — DESCUBRIR
entorno, ademas que se logran resoluciones programaticas y formales originales con la utilizacion de materiales alternativos : - g
y experimentales.

<
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J
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Su trabajo mas destacable es la invencion de una cubierta captadora Peter Eisenman, es un arquitecto estadounidense, graduado en
de energia solar para viviendas sociales, edificios deportivos, naves la Universidad de Cornell. Gracias a su dedicacion y compromiso
industriales, etc. (Fig. 35) con la arquitectura pudo colaborar con Walter Gropius a finales

de los afios cincuenta y en 1975 fue una de los cinco integrantes
de Five Architects.

Eisenman es considerado un investigador conceptual y tedrico
de la arquitectura, un explorador en busca de nuevas vias, razén
por la cual, estudia la produccién y validaciéon del conocimiento
arquitecténico, mediante la transformacién de la representacion
gréfica, como gufa para el andlisis y critica en la definicion grafica
de proyectos.

Fig. 37 aplicacién de la axonometria como herramienta para la
concepcion de la Casa IV, Falls Village, Connecticut, EEUU, 1971.

Elestudio de la obra de Eisenman permite realizar un anélisis que
denota laimportancia de las herramientas graficas en la definicion
de los espacios, a continuacion, se indica algunas de sus obras
para evidenciar la aplicacion de dichas herramientas.

En primer lugar, se menciona que Eisenman utiliza la axonometria
como herramienta, con la cual realiza una narrativa gréfica del

Fig. 35 Cubierta captadora de energia solaredificios y panel . ‘
proceso que le permite conceptualizar sus proyectos.

integrante de la misma

“Qqh

A esta tactica conceptual la denomina bleaching, “un mecanismo
basado en el distanciamiento, la desfamiliarizacién y la alineacién
para reorientar la aprension de la forma arquitecténica mas alla
de la percepcion simplemente visual tradicional”. (Garcia, 2008)

'l‘lll--'l.'l.
b
\'\. -

1]

I3 [ » —1
e I - ammnametrk

“Lasideas vienen primero, luego toca construir. Sino tenemos
artefactos, cosas, ya sean dibujos, maquetas o edificios;
nuestros ejemplos de ideas arquitecténicas y pensamientos

no valen nada” - Eisenman. ,,

66 Fig. 36 Peter Eisenman 5/
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Segln como avanza con sus estudios, en su proceso de investigacion :f
conceptual y grafica se produce la ruptura de la unidad del cubo, que da T

paso a la descomposicion y posteriormente a la desconstruccién, por lo e L

que a partir de esto empieza a proyectar empleando un proceso operativo L e .
antes que analitico. ; : o}

Siguiendo la linea de la operatividad Eisenman analiza el mapa como herramienta
gréfica interesdndose principalmente en la seméantica del lugar y el plano del suelo
y de esta forma emplea la técnica del collage, en donde ademés opera con procesos
de superposicion jugando con la mezcla de escalas. Con esta practica los proyectos

tienen relacion con el contexto donde se ha intervenido.

Fig. 39 Aplicacidn de la tecnica de superposicion de Peter
Eisenman

Posteriormente, empieza aplicar en su actividad proyectual los diagramas, a partir de los afios noventa como herramienta
gréafica, con el objetivo de construir “la poética del lugar y la topografia del suelo”, gracias a la tridimensionalidad que permite
esta técnica.

Con el uso del diagrama, pudo definir una nueva estrategia conceptual denominada desdibujamiento, que aplica para extraer
lo figurativo de la arquitectura y la podamos observar como es fuera de todo estado de distraccion.

En consecuencia, se puede decir, que la actividad de Eisenman demuestra cémo se puede conceptualizar los proyectos a
través de herramientas gréficas y la importancia que tiene la investigacién para interpretar y dirigir la arquitectura.

Ante la pregunta (Cudl es la aplicacion a nivel practico y tedrico del diagrama?, su respuesta fue:

Uso el diagrama no como forma sino como idea. Intento hallar algo que funcione diagraméticamente para generar algo a partir

de las condiciones que no podria haberse predicho desde ellas. El diagrama es diferente en cada caso. El cambio, el uso, la

concepcion del diagrama haido evolucionando de diagramas mas sencillos hacia otros mas complejos. Mis proyectos siempre

surgen de una idea sugerida por el programa, el lugar y su historia. Siempre debe contarse con una idea previa sobre por qué
estas solventado un problema. (Massad & Alicia, 2005)

REM KOOLHAAS

La elaboracién de

y diagramas conceptuales

IDEA PRINCIOAL como estrategia

proyectual, que medie
entre programa y forma

Son abiertos
Autogenerativos
Condensan
CARACTERSTICAS Describen
Analizan
Provocan
Producen
Liberan

Sugestionan

Es un sistema
autogenerativo.

Contiene las relaciones
mas relevantes del

PROS/VENTAJAS proyecto.

Permite la el estudio vy la
resolucion de programas
arquitecténicos complejos.
Mide la relacion entre
forma y programa.

Precisa del trabajo
coordinado y simultéaneo

LIMTANTES de los diversos

departamentos de la

empresa.

conceptos arquitecténicos

7.3 Andisis de homologos

JOSEP GARCIA CORS

Consiste en la recoleccion,

manejo y organizacion
creativa de informacién

relevante de la situacién
del problema.

Libera
Transforma

Produce

Describe la totalidad del
proceso de disefio.

Tiene caracter interactivo.

Numerosas aproximaciones

y retroacciones (feedback)
que impiden una
configuracion lineal de la
solucién de los problemas
de proceso en cuestion.

La capacidad para
permanecer y de salir del
juego.

PETER EISENMAN

La conceptualizacion del
los espacios mediante la
aplicacion de herramientas
graficas

Describen
Estructuran
Analizan

Producen

Permiten conocer los
elementos formales del
espacio
Permiten entender las
cualidades, la estructura
geomeétrica y proporciones
del los espacios.

Facilitan la comprensién de
la relacion forma - funcion

Contienen el contexto
general del proyecto

La comprensién y
diferenciaciéon del

desdibujamiento lineal y

conceptual.
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CONCLUSION

Luego de haber realizado este estudio se establece un proceso de disefio estandar en base al
analisis de los procesos empleados por los entrevistados y al estudio de homélogos en el que
se plantea que los aspectos mas importantes son:

DIAGNOSTICO

1

[ 1

|
INVESTIGAR : . X /
EXPERIMENTACION @

En la etapa de ideacién es en donde se involucraré al juego de manera determinante para la
toma de decisiones, puesto que se considera, la etapa mas critica del proceso creativo y que
por lo general en donde se pueden cometer mas falencias debido a los bloqueos creativos.

En cuanto a la optimizacidn y eficacia dentro del proceso creativo se pueden conseguir en las
etapas que corresponden al acopio de informacion y de representacion de la propuesta.

Aristételes mencionaba que hay un mundo de posibilidades, las cosas estan ahi, simplemente
nosotros debemos ver lo que para otros es imperceptible, abrirles los ojos a las personas por
medio del cambio que experimentan cuando juegan, ya que esto implica arriesgar, apostar,

decidir...
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Los datos obtenidos en el diagnéstico, junto a los referentes teéricos abordados permiten, en
el presente capitulo mostrar un escenario interesante, en el cual, el proyecto de investigacion
contintiaal plantear una propuesta operativa experimental que ponga en escenalos principales
elementos y caracteristicas del juego en contextos reales, para de esta manera comprender
las cosas que suceden en el juego y éstas a su vez, trasladarlas al proceso de disefio. El objetivo
principal es demostrar que el juego, como una practica es util para disefar, es decir, que por
medio de esta actividad el disefiador puede llegar a explorar e integrar una gran variedad de
recursos, lo cual, le permite encontrar soluciones de disefio desde otras perspectivas, nuevas

miradas y enfoques.
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. PLANDE ACCION

El juego es una actividad “libre”, puesto que, nadie puede obligar a alguien a jugar y en el sentido
que tiene un efecto liberador, y consiste basicamente en cumplir estas tres acciones:

. Arriesgar
. Apostar
. Decidir
En la actualidad, el estar frente a nuevos avances tecnoldgicos, aparecen nuevas necesidades
y la capacidad para resolverlas, también debe evolucionar a la par. Eiseman habla de que para
afrontar el problema “es importante aprender de lo viejo y enfocar hacia lo nuevo”.
DIAGNOSTICO \
\ /
~ td
IDEACION PROPUESTA
PROBLEMATIZAR . 1
1 ] ]
u
1 [ ]
1 a 1
! 1

|
Q ,
VESTIGAR EXPERIMENTACION @\

Por ello, al haber establecido un proceso de disefio base en funcion del anélisis de homdlogos y de las entrevistas realizadas, la propuesta operativa
experimental, se concibe, desde esta perspectiva como un juego, que permita plantear y poner en escenalos principales elementos y caracteristicas
del juego en contextos reales, los cuales, se han definido como los mas significativos el azar y las estrategias.

ESTRATEGIAS

o4 :
14 '\
COMBINACIONES
ALEATORIAS nEGlSvlﬂlIES
Y
DESCUBRIR RESULTADOS

Sibien, es el papel del disefiador, crear posibilidades y encontrar los recursos para dar soluciones de disefio eficientes, la toma de decisiones puede

llegar a estar condicionada por la linealidad de la practica habitual, y en efecto, experimentar bloqueos creativos, presentar grandes ineficiencias

y la pérdida de tiempo y recursos; sin embargo, como menciona Einstein “si buscas resultados distintos, no hagas siempre lo mismo”, uno de los
aspectos positivos del juego, es el mecanismo de transformacién que sufren los jugadores, se gane o se pierda en el juego.

En consecuencia, considerar al juego como una estrategia para disefiar,
no es algo extravagante, al contario y aunque el juego sea improductivo,
esa transformacién que se da en el jugador, es clave para que este de
paso a la invencion. El mismo Caillois, (1986) lo dice: “La palabra juego
combina las ideas de limites, de libertad y de invencién”

“Se dice que una de las maneras para abrirse al cambio es la construccion
de una nueva mirada. “El Unico verdadero viaje hacia el descubrimiento
no consiste en la busqueda de nuevos paisajes, sino en mirar con nuevos
ojos” (Garcia Cors, 2016, p.4)

El cambio, esta precedido por la incertidumbre, al igual que el azar;
genera un riesgo, se requiere de un descubrir, de producir alternativas
y de la habilidad para elaborar estrategias para tomar una decisién vy asi
obtener buenos resultados.

La propuesta experimental busca poner a prueba al juego como estrategia de disefio, para asi

obtener, por medio de esta actividad una gran variedad de recursos, que permitan en la etapa de

ideacion de proyectos para disefio interior, encontrar soluciones desde otras perspectivas, con

nuevas miradas y enfoques; para ello la experimentacién se realizé con la aplicacion de un disefio

en un caso en concreto, el cual corresponde al disefio de una de las aulas de taller de la Facultad
de Disefio de la Universidad del Azuay, y la ejecucion se planted de la siguiente manera:

a)Objetivos del experimento:
-Comprender las cosas que suceden en el juego y trasladarlas al proceso de disefio.
‘Demostrar que el juego como una practica es Util para disefiar.

b)Estrategias para la experimentacion:
-Realizar juegos grupales e individuales
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La puesta en escena de esta experimentacion se llevd a cabo en 4 fases, que corresponden
béasicamente al proceso de exploracion del juego, para de manera encontrar y comprender las
semejanzas que existen entre el juego y el proceso de disefio o la resolucién de problemas.

Reglas

oendeaccion @ @ Resutados

EsTrategias

La metodologia aplicada en esta experimentacién tuvo como eje principal al juego, se realizd
juegos en grupo e individual con estudiantes de la Facultad de Disefio, quienes son los principales
ocupantes de estas aulas y conocen cémo es su funcionamiento, pero principalmente como
asegura Herndndez, (2016) en su tesis: que el disefio de los espacios influye en el comportamiento
de quienes lo habiten, estimulando aspectos relacionados con la creatividad. Los resultados
adquiridos con esta préactica llevaron a establecer los elementos para desarrollar el disefio del
espacio requerido.

Para tener una mejor compresion y descripcion, en cada fase se tomé dos de los juegos realizados
para ejemplificar lo sucedido; el primer juego no tiene una aplicacién, en cambio el segundo esté
directamente relacionado con el espacio en el que se va intervenir

/8

JUEGO | JUEGO 2

Este juego tiene dos etapas:
1. Resuélvelo

Analizar la imagen y responder

Fig. 40 Frase

a.cCuél es la mayor dificultad que encuentras?

b.Menciona una cosa positiva de ese lugar
Mezcla y empareja c.cQué se puede hacer en ese lugar?
d.Queé no se puede hacer en ese lugar?

Se toma una frase cualquiera y el juego consiste en formular

varias frases con el mismo contenido de la frase dada.
2.{Que pasaria si...?
Esta etapa estd condicionada por la anterior, porque se debe responder
lo contrario a lo que se dijo.
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3.1 Reglos

Todo juego es un sistema de reglas, como lo decia Caillois, (1986)

las reglas “definen lo que es o no un juego, es decir lo permitido y lo

prohibido”.

El juego inicia al establecer las reglas y con ello se define la funcion

de ciertos objetos, de igual forma que ocurre en la formulacion de un

problema de disefio.

Comprender el
mecanismo, los requisitos.

Comprender los
movivmientos.

Comprender como se

gana.
Explicacion:

Juego 1

Mezclay empareja

Las reglas son:

. Mezclar las diferentes palabras de la frase y formular varias oraciones con las misma

palabras, sin afiadir y restar ninguna palabra.

Juego 2
Las reglas son:
. Analizar laimagen y responder.

Comprender que se pide
(necesidades).

Comprender que quiero
encontrar, resolver.

Comprender que datos
tengo (informacién).

.2 Esfrategios

“La practica hace al maestro’, con lo que se puede decir que al jugar cada
vezmas, seadquiere practicaconlasreglasy se obtiene, en consecuencia,
destreza en la aplicacién de tecnicas para que den buenos resultados, a
lo que se define como “estrategias”.

+ Relacionar con un juego + Recordar feedback de
similar. problemas resueltos

. . anteriormente.
« Seleccionar posibles

estrategias. « Formular congeturas.

- Seleccionar posibles
estrategias.

Explicacion:

Juego 1
Mezclay empareja

Las estrategias son:
. Identificar las palabras claves de frase o las que den sentido a la oracion, porque esas son
el punto de partida para dar otros sentidos.

Juego 2
Las estrategias son:
Tener un tiempo minimo para responder las preguntas, asi se obtendra respuestas subjetivas.




] e
3.3 Plan de accion 3.4 Resutodos

Establecidas las estrategias, se elabora un plan de accién para aplicar En esta fase se examina los resultados obtenidos en las jugadas.
contra el oponente.

- ¢La estrategia « ¢Cuél es la estrategia general?

seleccionada es la mejor? . .
1 - éSe puede usar otra estrategia?

+ ¢Modifica el problema?

« Visualizar que « Analizar la validez de cada
movimientos de ataque y congetura.
oposiciéon hacen que el

jugador progrese. Explicacion:

Juego 1
Mezcla'y empareja
Resultados:
Se analizala cantidad de oraciones obtenidas y se descartan las que no tengan coherencia,
para determinar si la estrategia selecionada funcioné.

Explicacion:

Juego 1

Mezcla'y empareja ”
El plan de accion es: MAS

Formular la mayor cantidad de oraciones en base a las palabras clave. C%&-@WO

= SEXY

Juego 2

El plan de accion es: I I l h g
. Ejecutar las preguntas en el menor tiempo posible. e a O
Vé

Wb

diseno

Se considera uno de los resultados
para ejemplificar.
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Con la puesta en escena de los juegos, el escenario que nos deja es, que es factible la aplicacién del juego como estrategia para concebir el

Explicacion:
Juego 2
Resultados:

Se analizan los resultados obtenidos con el objetivo de determinar, si estos son los
suficientes para iniciar el disefio de las aulas, es decir, si a partir de los resultados es posible
generar estrategias, que datos se obtuvo, es necesaria mas informacion, etc.

Se considera uno de los resultados para ejemplificar.

Resuélvelo

Analizar laimagen y responder

1. {Cudl es la mayor dificultad que encuentras?
Incomodidad

2. Menciona una cosa positiva de ese lugar
Accesibilidad

3. ¢Queé se puede hacer en ese lugar?
Sentarse

4. ¢Queé no se puede hacer en ese lugar?

No visualizar las presentaciones claramente

{Que pasariasi...?

5. {Cudl es la mayor satisfaccién que encuentras?
Confort

6. Menciona una cosa negativa de ese lugar
Obstaculos

7. ¢Queé se no puedes hacer en ese lugar?
Caminar con libertad

8. ¢Queé si se puede hacer en ese lugar?

Visualizar sin obstaculos

disefio de espacios interiores, por las siguientes razones:

84

Ambos dmbitos de estudio son Sistemas autogenerativos.

Son ejercicios elementales.

Los procesos de pensamiento dtiles y de desarrollo son semejantes.

El juego se aplica para la adquisicion de automatismos, que pueden ser direccionadas con un fin.

-
3.5 Juego vjuguete

Considerando lo que dijo Walter Benjamin, que un objeto es un juguete Unicamente cuando,
el nifio al jugar pueda apropiarse de él, y para que ello este debe mostrar cémo estd hecho; se
procede a experimentar con lo siguiente:

Para la validacion de este proyecto se propone realizar el disefio interior en una de las aulas de la
Facultad de Disefio de la Universidad del Azuay, con el objeto de que estas permitan potenciar en
sus ocupantes la capacidad creativa al momento de generar ideas; realizando un anélisis rapido
del lugar se observa que tiene una estructura ortogonal de base rectangular, la morfologia del
lugar la conforman volumenes ortogonales, se puede mencionar que su conformacién espacial
parte de un cubo; por ello se plantea que para realizar el disefio de esta aula se parta del juego
de los siguientes elementos:

CASO1 CASO 2

Se puede observar que son elementos similares, estan constituidos por 8 elementos similares,
aunque su materialidad es diferente; en el caso 1, el cubo tiene todas las caras imanadas de los
cubos que lo conforman, y en el caso 2, el cubo tiene todas las caras lisas y estdn cubiertas con
un papel pléstico.
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Gracias a la materialidad de cada elemento, estos tienen posibilidades diferentes de movimientos;
en el caso 1, el cubo se puede descomponer en su totalidad, en cambio en el caso 2, el cubo tiene
limitadas posibilidades de movimientos.

Se continuajugando con los elementos y se evidencia algunas de las posibilidades de movimiento
que estos tienen.

86 87



.6 Experiencia propositiva

A partir del juego conlos dos cubos seinicia el disefio considerando las relaciones de movimientos
que se fueron encontrando, y de la geometria de propia del cubo.

PROPUESTA

JEGO|

efc..

grar ainear

oeslzar

Se pretende expandir libremente a
través del juego y crear formas que den

como resultado criterios de disefio.

=+ 7 o0 <

— O O

horizontal

Con este juego las posibilidades de movimiento son varias, se puede
realizar rotaciones, deslizamientos; las piezas que lo conforman pueden
contarse de diferentes maneras, considerando que la menor contactacién
que puede existir es el vertice.

88

PROPUESTA

JUEGO 2

grar grar

grarg rar

Se pretende expandir libremente a
través del juego y crear formas que den
como resultado criterios de disefio.

grar

Con este juego las posibilidades de movimiento son limitadas, ya que por
su estructura, sus partes constitutivas siempre tienen como minimo un

D punto de contacctacidn que seria por las aristas, permitiendo de esta
manera como movimientos posives Unicamnete los de giro.

grar

Como principios de disefio se obtienen como resultado, movimientos de rotacion, traslacion;
relaciones, virtual - concreto y el todo y las partes.

Los resultados obtenidos, permiten darinicio a la propuesta de disefio, y de esta forma se propone
la distribucion del lugar, circulaciones, mobiliario y morfologia.
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PROPUESTA

DISTRBUCION

ALNEACION
VERTICALCOMO
PUNTO DE PARTDA

Partiendo de las posibilidades de movimiento del juego 1, se considera
para la propuesta de distribucién, operatorias de alineacién y sucesién o
prolongacion; del juego 2 se emplea operatorias de giro y puntos de

prolongacion  deformacion
OPERACION COMBNADA

RESULTADO

30

contactacion.

Se define un
concepTo parala
dstribucion enla

aua

Se provoca una
rupturaend
dstrioucion del auia,
para generar un
€3pacio de
crculacon

T
PROPUESTA

MOBILIARIO

Para la propusta de mobiliario del juego 1, se considera, las operatorias de
traslacion, rotacion y contactacién; de igual manera del juego 2 se emplea
las operatorias de giro y puntos de contactacidn.

ge
] L
PRINCIOIOS DE CONTACTACION
Juego | Juego 2 Juego 3
punto y punto
efc..
plano parcial
lado totd lado parcia

Se empieza ajugar nuevamente con €l cubo para poder encontrar
un patron de disefio

Sl



32

Nos basamos en los componentes del cubo, como referencias para las

PROPUESTA omates do o,

OCUOY»P--H4rrcCcuom=ad

MESAS
COMO punto ae partida, PAR SEMANTICO sustraccion
emplearemos la forma concreto-virtual

orignal del cuoo

arista

.
.
.
.
.
\ .
.
.
.
.
Q .

&

para €l disefio se emplea extension
Una cara del cupo

71N

PROPUESTA

SLLAS

anista

&

G

&
%

OUY»ArrCcuoma

Nos basamos en los componentes del cubo, como referencias para las

Utiizamos las 3 caras del
cupo

Utiizamos las 2 diogonaies

propuestas del mobiliario.

extension

sustraccion
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PROPUESTA
ESTANTE

BOCETO DE LA EXPERIENCIA PROPOSITIVA 1

Tomaremos como mddulo el disefio de las sillas.

Sobreposicionamos uno con otro obteniendo diferentes patrones al azar
P P y
juego | asi tener diferentes resultados de estantes.

VoEB N
A N K
KOV AN

Juego3s

o H N
KON
KOEAN
DLl A Lol
e e
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BOCETO DE LA EXPERIENCIA PROPOSITIVA 2
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Las propuestas generadas a través del juego para la distribucion y el mobiliario del espacio se
consideran el punto de partida para la aplicacién final de la propuesta de disefio , ya que por
medio de estas operaciones se han podido lanzar ideas a manera de pruebay error, y se podido
analizar ciertas aplicaciones y determinar si son factibles o no de acuerdo a los requerimientos
del espacio; de ahi el nombre esta etapa “experiencia propositiva” en la cual se ha podido obtener
consideraciones y criterios de intervencién a realizar; los principales puntos a considerar en
conclusion a partir de la experimentacion son:

El espacio debe cumplir con caracteristicas de interaccién y versatilidad.

La materialidad empleada debe permitir que en el espacio se puedan realizar diversas
actividades, facilitar el manejo de los elementos; por lo que se piensa en materiales
livianos, texturas lisas, y en mecanismos constructivos retractiles.

Mediante la cromatica del lugar y la iluminacién el espacio debe facilitar el aprendizaje,
estimular la creatividad y el juego.
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CONCLUSION

En la contemporaneidad y desde la complejidad, hablar de un solo método aplicacién para
resolver problemas, limita el campo de accién de los disefiadores; con la experimentacién
llevada a cabo, es posible visualizar que a través del juego es posible dar un giro, ya que, este
generaun escenario, en el cual, con los mismos elementos y caracteristicas se pueden elaborar,
hallar, encontrar, etc., vinculos y establecer relaciones que fortalezcan y mejoren la secuencia

lineal de los métodos convencionales.

Por medio del juego, en el proceso de disefio adquiere un nuevo sentido, se visualiza nuevos
caminos, las direcciones para la toma de decisiones son varias.

Estrategios

-
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| ® | Reglas

® @ Resutados

XX
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X

oleoo e
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El presente capitulo muestra una propuesta de disefio interior conceptualizado en base a
la interactividad, para las aulas de taller de DAYAuda, con el objetivo de que estos espacios
incentiven el juego y asi los estudiantes desde sus primeros pasos dentro del campo del
disefio, tengan nuevos horizontes y puedan desarrollar sus propias estrategias de disefio y no

se encapsulen en una metodologia de manera rigida o como una receta.



____________________________________
. A JUGAR .

Q\ ct s —— W

4.1 Descripcion vy andlisis del estado actuadl \ /
del lugar o

B3-004
N= +320

El espacio en el cual se intervendrd cuanta con un érea aproximada de 69.24 m2, conformado / \
. .1 / . -
estructuralmente con losas, columnas y vigas de hormigén armado y mamposteria de ladrillo. “_ . by

Para la intervencion se ha realizado un anélisis de los siguientes elementos constitutivos del lugar:

REVESTIMIENTOS

Piso - Baldosa

Paredes - Enlucido y Pintura
Columnas y vigas - Pintura
Puerta - Madera

Ventanas - Vidrio y Hierro

INSTALACIONES
Tomas
Interruptores
Puntos de luz

= 'Il'r.

PERSPECTIVA 2 PERSPECTIVA 3

Las aulas cuentan con una capacidad aproximadamente para 32 personas, lo cual indica que

existe una mesa de dibujo y un taburete para cada persona, ademas de del escritorio y la silla para

el profesor, sin embargo, esto no dice que las condiciones de estudio sean las dptimas, ya que el

espacialmente y presenta limitantes de circulacién y distribucién, y por ello se determina que el
espacio estara dispuesto para una capacidad de 24 personas como méaximo.

Para intervenir en este sitio hay que considerar que se trata de una institucion la cual tiene una
imagen corporativa al igual que cada facultad que la conforma.

En este sentido se establece que se utilizaré la cromética de la facultad de disefio para establecer
el disefio ala igual que algunos rasgos del logo de la universidad, asi como su cromatica.

PERSPECTIVA 4 PERSPECTIVA 5 PERSPECTIVA 6
184 185
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4.7 Conceptudizacion 4.3 Propuesta find

El proyecto conceptualmente parte de lo lidico e interactivo, para lo
cual se tiene como estrategia el juego, como se menciond en las etapas
anteriores, este es el mejor medio atreves del cual se puede logar la
interactividad.

Se define a la interactividad como la capacidad para relacionarse de
forma participativa y comunicativamente entre las personas y estas con

los hechos y cosas que suceden a su alrededor. La interactividad se
puede dar de tres formas: usuario - usuario, espacio - usuario y espacio
- espacio, estos son aspectos que se ponen como prioridad para la
propuesta de disefio.

Lo que se pretende con esta propuesta es generar un espacio interactivo
que incentive al juego, para de esta manera estimular y facilitar la
liberacion de la creatividad en sus usuarios, y a su vez este espacio por
medio de una serie de criterios funcionales, tecnoldgicos y expresivos
que abarca el disefio interior, tenga tal versatilidad y la posibilidad para
convertirse en diferentes escenarios, que posea diferentes lecturas,
ademas de ser un lugar de estudio y capacitacion.
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PROPUESTA

DISTRBUCION

Saa
NANENEN

RESULTADO EXPERMENTACION

Se inicia con la toma de decisiones y partiendo de los resultados obtenidos en la etapa de
experimentacion se propone la siguiente distribucion para el aula; gracias a la multifuncionalidad
del mobiliario el espacio puede tener varias lecturas y funcionalidades, y por ende acoplarse a las
diferentes necesidades y actividades que se realicen.

D > o LT

D:I Aula de taller B3-004
N= +3.20

Propuesta de DisTrioucion

DISTRBUCIONES POSBLES

Plonta DisTrioucion |
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Planta Distrioucion 3
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Plonta Distrioucion 3

PROPUESTA

MOBILIARIO
MESAS

DISENO FINAL
I

OO0Y»HrrCcum”am

La propuesta final del mobiliario en general fue
pensada bajo criterios de multifuncién, es por
ello que para el disefio de las mesas se empled
un sistema retractil, para que asi estas puedan
cumplir otras funciones como por ejemplo
soporte de exhibicién y exposicion.




PROPUESTA
MOBLIARIO

SLLAS y

R
A E
S
L
XTensic —
extension > L
A
D
>\ o
sustraccion

DISENO FINAL

El disefio de las sillas fue fundamental, estan
constituidas por un solo modulo en el que se
maneja la virtualidad y concrecion con el fin de
tener diferentes aplicaciones de la misma, por lo
que es posible formar varias formas de soportes

para ex hibicion y exposicion.

ESTANTES




4.4, Descripcion de la propuesto

Para generar un espacio ludico interactivo, el punto de partida es establecer los criterios de
disefio, es decir criterios funcionales, tecnolégicos y expresivos, puesto que a través de ellos se
pudo delimitar y cumplir funciones especificas para la caracterizacion del espacio.

4.4 Criterios funcionales

La funcionalidad del espacio estd enfocada en la versatilidad que este puede dar para mejorar las
condiciones de estudio e interaccion de los usuarios.

El espacio ofrece la facilidad
de adaptarse a las diferentes
necesidades que se pueden
dar, gracias a la versatilidad
que presenta el mobiliario para
transformarse y a la iluminacién

implementada.

El espacio al tener la capacidad de
diferentes lecturas, brinda a sus
usuarios la posibilidad de estimular y
promover la interaccién, conexion y
comunicacion entre las personas, con
lo cual es factible potenciar aspectos
relacionados con la creatividad y la
generacion de nuevas ideas.

Se considerod para el disefio del aula
que su configuracion permita que los
alumnos se involucren y se apropien
de los mismos, con el fin de que no se
sientan ajenos y se sientan libres para
realizar sus actividades.




Estos espacios a mas de servir como

aulas fueron pensados para que se

tenga una mayor participacion por
. 7

parte de los estudiantes y asi estos se

familiaricen aln més con la realidad de

la vida profesional.

z . aa

4.4.7 Criterios Tecnologicos V eXpresivos

En la definicion del disefio de la propuesta los criterios funcionales y expresivos jugaron un
papel importante, debido a que la concrecién material fue el eje principal para poder marcar
la diferencia entre lo que es un aula convencional y lo que es un aula de disefio, el empleo de
sistemas multidireccionales permitié la posibilidad de generar diferentes escenarios que se
mantendran en un mismo espacio.

La tabiqueria empleada fue pensada para generar interactividad, tanto para resolver problemas
termoacusticos. De igual manera la implementacion de mobiliario transformable bajo sistemas
retractiles, le da al espacio una esencia distinta y personalizada.

4.5 InFormacion Té€cnica

4.5.7 Plonta arguitectonica
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|Seccién 1-1

| Escala 1:75

e (I

Seccibn 2 -2

Escala 1:75

| Seccion 3-3
| aaaaaa 1:75




4.5.3 Plonta de pisos

e
4.5 .4 Dlonta de cielo rasos

| Planta Cielo Rasos
| .
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4.H.h Perspectivas inferiores

VISTA FRONTAL

VISTA POSTERIOR

PERSPECTIVA DEL FUNCIONAMIENTO
BAJO ILUMINACION

PERSPECTIVA LATERAL IZQUIERDA PERSPECTIVA DE LA
MULTIFUNCIONALIDAD
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4.5 6 Seccion constructiva

11 12 13 14 15
ESPECIFICACIONES TECNICAS
—_— Clip superior 3mts de 0,70mm de espesor Malla electrosoldada
Tornillo Std Cuerda Sencilla 6x1”
R = | Panel metalwall perforado
’\ Angulo estructural AL de acero de 50x4mm
* b °: Tornillo framer 5x5 /16” 1 a
! Canal CU de acero 6mts de 50x25x1,50 mm | b
i i L I Mamposteria de ladrillo
- - Alfombra
W Leyenda: Varilla de hierro corrugado de @ 10mm
: :  — Seccién constructiva Losa de hormigén armado de 240kg
Detalle A Bloque pomesz 20x20x40 cm I I c
cola
Detalle B Malla electrosolda R - 84 @ 4mm 15 x 15 cm
Descripcién d
17 16 ®
Especificaciones técnicas : : e
1) Losa de hormigén armado @
10 | 2) Malla electrosoldada g
3) Losa de hormigén armado
4) Varilla de hierro de @ 12mm
5) Detalle A I I
6) Enlucido de hormigon
7) Viga de hormigon 30 x 30 cm
8) Mamposteria de ladrillo
9) Detalle B f
10) Ventana de aluminio y vidrio T T
11) Viga de hormigon 30 x 40 cm I |
M 12) Losa de hormigén armado
13) Tornillo framer 5x5 /16"
14) Angulo galvanizado
g [ﬂ 15) Perfil secundario tol galvanizado
9 T 16) Panel de Yeso Ceiling Rey
17) Tornillo Std Cuerda Sencilla 6x1” | Detalle A 0.18 0.08
(| | Escala 1:5
| I —— h
m € !
8 J
(ap)
6 E|> 4 3 2 1| —
s o k
7 L . ‘

|Seccic’)n Constructiva
| Escala 1:20 | Deta"e B
[

Escala 1:5
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4.5.7 Detdles constructivos v
especificaciones Técnicas
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CONCLUSION

El objetivo de la propuesta fue crear un espacio ludico, dinamico e interactivo, para que este
adquiera configuraciones espaciales que estimulen la creatividad e incentiven al juego, que
sera el medio por el cual los usuarios tendran las herramientas para formular sus propias
estrategias de disefio a aplicar. Gracias a las relaciones obtenidas con el juego de los cubos
que se tomé como base para experimentar el juego, se puedo dar un caracter de versatilidad al
espacio, el mismo que tiene la posibilidad de adaptarse a nuevas funciones y requerimientos,

dandole una nueva esencia y una capacidad de experiencia distinta a quienes las habiten.



Con el diagnostico se pudo realizar un acercamiento a la realidad de la actividad

proyectual de diferentes profesionales arquitectos y disefiadores en el medio y asi

evaluar las diferentes estrategias empleadas, para tener de esta forma una visién

amplia de cuéles son los aspectos a intervenir y reforzar para mejorar la toma de
decisiones que lleven a un disefio de calidad.

La propuesta experimental represento el escenario ideal para poner a prueba, que
el juego como practica es Util para disefiar, en donde se ponen en practica aspectos

importantes como la interaccién, el azar, formulacién de estrategias y sobre todo el
efecto que este produce en él que lo practica, ya que se ha demostrado en diferentes

ambitos que el juego tiene la capacidad producir conocimiento, satisfaccién, liberar
F I N A I E S tenciones y estimular la sociabilidad.

La definicién de la propuesta de disefio interior para un espacio interactivo que
permita experimentar nuevas sensaciones espaciales mediante la operatividad y
la utilizacion de instrumentos apropiados y alineados con los avances tecnoldgicos
valida y confirma que es posible proyectar estratégicamente mediante la aplicacién
y asi dar respuestas innovadoras e interactivas a las problematicas de la actualidad.

Laaplicaciéndeljuego como estrategia de disefioy comomedio paralaestructuracién
del espacio interior ha dejado como resultado, que esta practica garantiza que quien
la aplique tendra una mayor motivacién, concentracién y compromiso, puesto que,
uno de sus roles es el facilitar y orientar el conocimiento y por ende su actividad

proyectual se vera beneficiada en la optimizacién de recursos, medios y tiempo o, de

esta forma también mejorara su eficacia y eficiencia.
Luego de llevar a cabo la puesta en escena de los referentes conceptuales, un

diagndstico y estado de situacion, una experiencia propositiva concreta y una

actividad proyectual; los resultados alcanzados son contundentes y determinantes

para validar un nuevo camino, un nuevo escenario para la formulacién de estrategias

proyectuales, en el campo del disefio en general, pero especificamente aplicado

al disefio de interiores; poniendo como eje principal al juego, sus elementos y
caracteristicas principales.

Desde estas perspectivas se puede decir que el juego constituye, en la actividad
proyectual el medio para:

La produccién de sentido

La liberacién de ataduras

La develacién de nuevas miradas

La provocacion y estimulacion de conocimiento

El proceso realizado en este proyecto de investigacidon y experimentacién nos ) ) ) ..
P proy & y &xp El habitar para ser, visualizar y definir

deja una serie de reflexiones que nos permiten plantear consideraciones y
recomendaciones a madera de conjeturas, caminos o estrategias para abordar las
diferentes problematicas de disefio que se presenten.

PROVOCAR

Mediante el analisis conceptual sobre los procesos de disefio, se pudo conocer las

herramientas, técnicasy estrategias desarrolladas y aplicadas a momento de abordar PRODUCIR
un problema, asi como también la ventajas y desventajas de cada uno de ellos, los

puntos criticos que se convierten en posibilidades para proponer nuevos escenarios DEVELAR HABITAR

o recursos de aplicacién en el proceso proyectual. » .
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ANEXOS

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE

UNIVERSIDAD DEL AZUAY

ESCUELA DE DISENO DE INTERIORES
Entrevista
Objetivo:
-ldentificar los puntos en comiin y relaciones entre los métodos que aplican los entrevistados en el proceso de
disefio.

-ldentificar los aspectos positivos dentro del proceso creativo que permitan potenciar y fortalecer su eficiencia y
eficacia.

¢Cual es su primer paso al momento de disefiar? Por donde empieza.

{Qué tipo informacién requiere al momento de disefiar y como utiliza dicha informacién?

Al momento de desarrollar sus proyectos, utiliza o se plantea un proceso creativo que le permita dirigir su trabajo y
desarrollar al méximo su creatividad. En qué consiste este proceso.

Considera que seguir un proceso creativo estructurado pueda aportar con propiedades significativas para potenciar
y fortalecer su eficacia y eficiencia.

En qué etapa/s de un proceso de disefio considera usted que se encuentra el eje principal para definir un proyecto.

Cuales considera usted que son sus herramientas fisicas y conceptuales capaces de generar respuesta a un
problema, cuando las herramientas que suministra la tradicién ya no son capaces de dar respuesta a las nuevas
necesidades y aparecen los bloqueos creativos.

Cual considera usted que es la mejor forma dentro de un proceso creativo para que un arquitecto/disefiador pueda
organizarse y mejorar su productividad.









