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Somos seres en proceso de ser, estamos en proceso de construccion, en proceso de gestacion. Somos el
producto de experiencias que vivimos. El proceso por el cual debe pasar cada aprendiente deberian ser
estrategias pedagdgicas, cargadas de experiencias que busquen fomentar el desarrollo del potencial creativo en
la persona, entendiendo que la Creatividad es respuesta a estimulos y que la persona reacciona desde su bagaje
y sus capacidades. La personalidad creativa es aquella que responde con nuevos 6rdenes desde su cumulo de
experiencias. Nuestro planteamiento pedagdégico deberia buscar y comprender cuales valores fundamentales ala
persona requieren de estimulo, y como los procesos creativos se pueden encaminar para fomentar una respuesta
creativa. Podemos usarde guiacuatro estados que se reconocen como parte de un proceso porlos cuales se divaga
en el acto de crear: la preparacion, laincubacion, la visualizacién y la confirmacion; y las herramientas y los medios
graficos que podrian, como acompanantes a estos, permitir un desarrollo de la idea proyectual arquitectonica.

creatividad, procesos, diseno, herramientas, medios, grafica

B ABSTRACT
jb i\r We are beings in the process of being, we are in construction, in a
gestation process. We are the product of the experiences we have
lived through. The process through which each learner should go
should be a set pedagogical strategies packed with experiences
designed to stimulate the development of the creative potential in the
learner; understanding that such creativity is the response to stimuli
and that a person reacts to such from within his or her background
and capacity. A creative personality is the one that replies with new
orders from her cumulus of experiences. Our pedagogical offering
should search for and understand which fundamental values require
stimuli, and how to guide the creative processes to develop a creative
reply. We can use as guide four stages known as part of the process
through which one wanders in the act of creation: preparation,
incubation, visualization, and confirmation; and the tools and graphic
media that could, as partners to these stages, allow the development
of the architectural design intent.

Keywords: Creativity, processes, design, tools, media, graphic
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Las lineas que a continuacién presento son una aproximacion al asunto

de arquitectura, reconociendo las herramientas y medios graficos y

\ \ , / / de entender como impulsar la creatividad de los y las aprendientes
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su implicacion y uso en los procesos de diseno; pretenden ser guia

para que cada quien que las lea forme criterio y desde ahi se acerque

a visualizar su propio manejo y desarrollo. Bien sabemos que los

procesos son irrepetibles pues en cada momento, en cada accion

de intentar reproducirlos algo cambia, ya sea en la persona, en el

\ contexto, en el problema o en la interaccion entre estos.

Las ideas aqui expuestas son producto de las experiencias vividas

\ en la Escuela de Arquitectura de la Universidad de Costa Rica (La
Escuela) y son continuacion a otras antes expuestas al seno del 1er

Seminario de Expresion Grafica Arquitecténica (SEGA) realizado en

noviembre del 2010 en la Escuela; las interrelaciono con ideas de

autores que han escrito sobre la creatividad, sobre rasgos y valores de

una personalidad creativa, ofreciendo a partir de ese intercambio un

escenario para la discusion y reflexion.
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“Pero en un mundo cuantico, la creacion nunca es ex-nihilo. Los valores que creo no son
autocreados (y especialmente no aquellos hechos por un yo que es nada). Mis elecciones no se
hacen en aislamiento solitario ni son valores que emergen de ellos meramente caprichosos o relativos
a mi situacién. Mas bien, su creacion es evocada por el libre dialogo entre el yo que soy ahora y mi
mundo como lo es ahora: mi mundo de otros en relacién con los cuales yo mismo estoy definido y el
mundo de la naturaleza humana que comparto con ellos” (Zohar. 1996. Pag. 187)

Veo la Creatividad como un proceso

de pensamiento en el cual se conjugan
multiples respuestas a un estimulo inicial
en relacion con su contexto; a la mente
creativa como aquella que logra 6rdenes
nuevos en su particular biblioteca de
vivencias que alimentan su imaginacion;
definidos éstos ordenes por el medio

en donde se convive. Las respuestas

que damos, estan determinadas por
experiencias pasadas, por las expectativas,
intenciones vy la interpretacion simbdlica
que cada quien da a su experiencia
perceptiva, factores todos ellos mucho mas
determinantes que los efectos directos de
los estimulos internos.

La Creatividad es un camino de exploracion, descubrimiento e invencién. Una fuerza
que empuja a desarrollarnos a plenitud. Cuando nos entregamos a ella sentimos
que estamos viviendo mas plenamente, pues nos permite comunicarnos con una

parte de la realidad que es mayor que nosotros mismos. Nos permite proponer
cambios en nuestra realidad para fomentar un mejor desarrollo humano en relacion
con las necesidades que éste detecta en la interrelacion con su medio ambiente.

La Creatividad, con “C” mayuscula, es posible cuando la persona distingue su
mundo, su entorno y el de sus semejantes. La intensidad con que se distingue ese
mundo que rodea determinara/matizara la Creatividad. Para muchos y muchas
la Creatividad es un método para escaparle a la rutina y emprender acciones
transformadoras, aunque, contradictoriamente para ejercerla, necesitamos
autodisciplina. No existe el momento de chispa en si mismo, “el clic” del que algunos
NSRS hablan no llega por si solo, es necesario prepararse, crear un ambiente en donde
rev/ls’r //' d q, . ' ’ las ideas tengan posibilidad de evolucionar. Todo proceso creativo es el fruto de
A
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un esfuerzo de afnos de aprendizaje, de vivencias, de pruebas y
errores, de busqueda, de aproximacion a un tema, y ese es el gran
valor que tiene. Muy pocas veces se reconoce o se la da valor al, a

veces, frustrante y duro camino que debemos recorrer hasta llegar a
nuestro objetivo de crear. Se prefiere sobrevalorar el momento de la
conclusion en donde se muestra el resultado del proceso, en donde
algunas veces se encuentra el éxtasis y el premio de la realizacion y

el reconocimiento, aunque éste no siempre llega.

Creatividad es cédmo dar a luz, producir, descubrir, inventar, parir;
es un proceso dinamico, un proceso en marcha y en desarrollo
que conlleva en si su origen y su meta. No es solo un instante

de genialidad; para llegar a éste, nuestro ser debe de haberse
preparado entendiendo la complejidad del problema que se le
presenta. A los procesos creativos se les solicita contar con una
capacidad en comun: la de encontrar nuevas maneras de relacionar
experiencias o conocimientos antes no relacionados en forma de
nuevos esquemas, redes mentales (representaciones, imagenes,
ideogramas), como experiencias, ideas o productos nuevos. Y para
ello se nos solicita la capacidad de sumergirnos en nuestro interior
en donde encontramos, en discusiones llenas de divergencia y/o
concordancia, el equilibrio que permita el re-entrelazamiento de
nuestro ser con el contexto que habita. El caos y el orden en una
mezcla que define la vida misma.

“cada mente es una habitacion repleta de muebles antiguos. Hay que
ordenarla o vaciarla antes que podamos meter nada nuevo” (Hock.
2001. Pag. 21)

Dentro de una perspectiva creativa de la educacion, el individuo
deberia ser estimulado a aprender a encontrarse con su entorno o
medio ambiente, posibilitandole los medios para que encuentre y
valore las distintas vias posibles y abordar esas posibilidades de
manera creativa. Fomentando el descubrimiento, la liberacion de
ideas preconcebidas, animando al aprendiente y a la aprendiente a
pensar. Tal como es ahora, los modelos de aprendizaje nos educan
a pensar que, a menos que logremos el reconocimiento, no dejamos
de ser “nadie”, jpues no!, deberiamos hacer las cosas porque nos
gustan, porque nos satisfacen, amar lo que hacemos y dejar de
esperar reconocimientos. La creatividad requiere que estemos libres
de preconcepciones, de arquetipos, tener la mente libre de ataduras
pre-impuestas, libres de prejuicios.
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“Teniendo en cuenta que el aprendizaje es un aspecto en desarrollo,
el potencial creativo de todo individuo puede ser estimulado para

que desarrolle su sensitividad en la percepcion del entorno y pueda
relacionar entre si las cosas percibidas.” (Sternberg. 1997. Pag. 46)

El origen de un proceso creativo empieza con la definicion de un
propésito, de alcanzar la solucién a una interrogante o estimulo.

No se puede, necesariamente, realizar como un proceso lineal, frio

y sin sentido. Cada uno de los elementos que intervienen puede
considerarse una optica, un insumo, una parte de un todo que aun no
entendemos como reordenarlo. Lo mas dificil es entender y traspasar
la naturaleza actual (racional y conductista) que nos delimita nuestras
respuestas; dejar aparte los arquetipos para hacer espacio a nuevos
y regenerados pensamientos.

Multiples autores, entre ellos Stemberg (1997), describen la
Creatividad desde:

* LaPersonalidad, en donde se distinguen las caracteristicas de
la personalidad creativa entre: rasgos y facultades. Los rasgos

se ven relativamente permanentes, mientras que a las facultades
se les infieren la disposicion de una persona para aprender un
cumulo de conocimientos. Estas facultades pueden ser innatas

y estar determinadas por la influencia del entorno o por una
interaccion de ambas realidades. La personalidad creativa se

la caracteriza por los rasgos y facultades siguientes: fluidez,
flexibilidad, elaboracién, originalidad, sensibilidad a los problemas
y redefinicion. El pensamiento creativo, ante todo, significa
reconocer de modo critico unas informaciones con enjuiciamiento
postergado para sopesarlas posteriormente. Asi, esta manera de
pensar se desarrolla mediante el aprendizaje de una postura que
puede ser aplicada en cualquier ambito vital de nuestra realidad.

e Desde el Proceso, se entiende la creatividad como un
solucionador de problemas e inquietudes, situaciones que
reclaman de la persona un pensamiento creativo: la mente

con las experiencias previas y las informaciones recolectadas
crea nuevas relaciones y combinaciones que le permiten dar
forma a nuevas ideas que puedan solucionar el problema. En
general el proceso creativo se le ve compuesto por cuatro fases
del pensamiento que son: Preparacion, vivida en un estado
psiquico de tension; Incubacion, vivida en estado de naufragio;
Visualizacion, vivida en un estado de alegria; y Confirmacion,
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vivida en estado de concentracién. Aqui la creatividad es vista como el proceso
de configuracioén de ideas o hipétesis, y la comprobacion de esas ideas y de la
comunicacion de los resultados. Esto implica que el resultado creativo esta en
funcién del proceso y de como se llevo éste a cabo. Para esto se ocupa tener
pensamiento descubridor, inventivo, curioso e imaginativo.

* Desde el Producto, la creatividad se vislumbra como aquella que produce
resultados innovadores, originales, nunca vistos, utiles en el campo de su
posible aplicacion, bien para la cultura general o para el mundo experimental

de la persona. Es la expresién tangible de la forma cémo ésta entiende su
mundo y responde a los estimulos. Yendo mas alla, se hablara de producto
creativo si la idea nueva cambia el universo significativo de una cultura, o
simplemente amplia las ideas que ya se han dado dentro del marco significativo
de una cultura. Este producto creativo puede proceder de diferentes planos de
creatividad: el expresivo, propio de la creatividad infantil; el productivo, se
obtiene disposicion para operar en el siguiente plano; el inventivo, en donde se
rean nuevas relaciones a cosas ya aprendidas; y el renovador, que es el plano
de la invencion, donde se acuian las ideas de quienes abren nuevos cauces a la
cultura.

Para Himanen, en su Teoria Hacker (2001), existen cinco valores instrumentales con
los que trabajar e impulsar en la persona y asi fomentar la Creatividad, mismos que
podrian utilizarse para la orientacion del individuo en la creacion de bases minimas

para enfocar los esfuerzos dentro de procesos creativos; a saber:

* Determinacion. Establecimiento y ordenacién en funciéon de metas. Busqueda
incesante en pos de culminar con los objetivos preestablecidos.

e Optimizacion. Uso eficiente del tiempo. Que las labores por hacer siempre
lleven a la obtencion de la meta.

* Flexibilidad. Capacidad y humildad para escuchar y visualizar nuevos enfoques
que le permitan llegar de mejor manera al objetivo creativo.

* Estabilidad. Constante avance hacia la culminacién de metas. Eliminar las
emociones negativas, ya que son un despilfarro de energia que solo retrasa el
momento de alcanzar la meta. Cambiar las emociones negativas por lecturas
positivas.

* Laboriosidad. Empeno en el trabajo, esmero en lo que se hace. Querer
emprender grandes acciones. Estimular el compromiso con las labores que
permitan cumplir las intenciones propuestas.
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Aqui podemos extraer y hacer énfasis en la disposicion, control y
manejo del tiempo, evitar la presion externa (mandos o conductismo
excesivo), especialmente si se esta buscando un elevado nivel de
aprendizaje, fomentar la generacion de ideas y experimentacién ya
que el proceso cognitivo complejo requiere tiempo y, si no se dedica
una cantidad razonable de tiempo a éste proceso, la creatividad es
practicamente imposible.

Es posible que la creatividad nos acerque a éxitos espirituales,
profesionales y artisticos. Pero para ello debemos emprender un
camino con gran esfuerzo. La satisfaccién que encontraremos es la
de trascender a lo que somos, es la de poder modificar un campo de
conocimiento, aportar a nuestra realidad un valor agregado, superior o
evolutivo. Todos, cotidianamente, estamos enfrentados a situaciones
que nos solicitan respuestas creativas. En definitiva, la creatividad es
un proceso que requiere esfuerzo y puede presentar grandes apuros.

Nuestro camino para impulsar las capacidades creativas en la
persona es el de fomentar estrategias no lineales. Retomando, el
proceso creativo se puede entender e intentar promover desde el
enfoque de un camino de retroalimentacion, semiinconsciente, por
reorganizacion repentina y/o espontanea. Estrategia no lineal donde
se incuben, fomentan, induzcan y potencien, los multiples caminos
que nos enfrenten a las bifurcaciones, en las que podamos tomar

las decisiones, girar en el viaje del conocimiento, cambiar de ruta...
viajar por la red del aprendizaje; En donde se fomenten pensamientos
rotativos, en espiral que generen la retroalimentacion permitiremos el
movimiento del pensar y la imaginacion.

Este proceso de creaciéon podria compararse, como lo comenta
Eduardo Yentzen en su Teoria de la Creatividad, a un “viaje con sus
preparativos, la partida, la llegada a un lugar desconocido, y el regreso
a la patria tras el hallazgo” ( Gémez. 2005. Pag. 36), ofreciendo

una manera de entender el proceso creativo, al visualizarlo desde
cuatro fases: preparacion, incubacion, visualizacién o iluminacion,
confirmacién o verificacion; y siete estados de desarrollo: organizacion
o estructuracion, verificacion, exploracion, revelacion, afirmacion,
reestructuracion y realizacion. Fases que se pueden ver como eventos
de un ciclo o desarrollo, a los que se podra regresar en el proceso.
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Estas distintas fases son las que se proponen para desarrollar las
estrategias pedagdgicas en el taller de disefo.

Preparaciéon: momento en que se reune el conocimiento a través
de la experiencia por lo que la sensibilidad en la percepcion del
entorno y la ingenuidad en la interpretacion de esa percepcion
condicionara el conocimiento;

Organizacién: En el mundo de la percepcion, existe
siempre infinitamente mas de lo que vemos. Dentro de
éste mar de percepciones, una figura emerge y nos coloca
un motivo. Surge como desafio, exigencia, provocacion,
carencia o vacio. Esta etapa en el proceso creativo
organiza, un significado y el involucramiento del individuo.
Se estructura una idea o hipotesis inicial respecto de éste
nuevo tema que le ha surgido como motivo de interés.

Verificacién: Es el desarrollo de la estructuracion inicial. Se
acumulan datos. Se verifica el significado o encuentro con
la creacion posible. Se valora el tema y las posibilidades y

riesgos de una exploraciéon mas profunda. Se traza un plan
estratégico exploratorio.

* Incubacion: se desarrolla en la mente, en el inconsciente y
representa por lo general tiempo de inquietud y frustracién en el
individuo, exige armarse de paciencia ante la frustracion, ante el

divagar, ante la incertidumbre;

Exploracién: La acumulacién de informacién provoca
adentrarse en territorios desconocidos, inexplorados.
Emerge la pasion por conocer y comprender. Surgen los
caminos inconducentes, la necesidad de desandar pasos
previos, de dudar, de intuir, de inducir. Puede cambiar la
concepcion del problema, o el planteamiento de soluciones
alternativas. Llega un momento en que lo Unico que

sirve parece ser el dar una suerte de “salto en el vacio”,
abandonar todos los modos vigentes de explicacion del
fenomeno. Este “salto” de audacia puede ser la frontera que
pocos estan dispuestos a atravesar. Es la toma de riesgos.

e Visualizacion o iluminacion: en ésta fase se transforma las
experiencias acumuladas en la fase anterior, en conocimientos
coherentes que afloran en forma repentina;
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Revelacion: En éste “salto” puede caerse en un agujero
negro, en la nada sin salida, o abrirse el nuevo territorio de
una revelacion. El descubrimiento, el acto creativo. En éste

momento el fendmeno habla de si mismo a los oidos del
buscador. Es cuando el cumulo de exploraciones se integra
en un todo articulado que permite la visualizacion inicial de

una respuesta.

Afirmacion: Es la certeza del descubrimiento. La confianza
en la validez de la nueva aparicién. Luego del primer
desahogo vendran nuevos ahogos y desahogos, la duda y la
recuperacién de la confianza, hasta que ésta se consolida.
No hay fisuras, es un hecho.

* Confirmacion o verificacién: la nueva vision se enfrenta a
un proceso de comprobacion por la cual se determina el nivel
de aprovechamiento que ésta tendra. Teniendo para esto que

traducir su vision subjetiva a formas simbdlicas subjetivas como

lenguaje o escritura.

Reestructuracion: Es la etapa de reescribir el proceso,
hecho desde el descubrimiento hacia atras. Se traduce el
descubrimiento a los términos reconocibles. Se organiza el
nuevo significado, el nuevo sentido de la realidad.

Realizacién o concrecidén: Ahora debe entregarse la
totalidad del descubrimiento. Muestra y demuestra, y lo vuelve
patrimonio comun. Se ordena y se registra.

“Al pensar acerca de la creatividad a menudo no conseguimos
abordar la parte practica (...) ¢Doénde se inserta la parte practica?”
(Sternberg. 1997. Pag. 159)

El desarrollo de la idea debe estar acompanado y soportado por
herramientas graficas que permitan su organizacion, estructuracion,
verificacion, planificacion, registro, exploracion, orden, confirmacion,

reorganizacion, realizacion y comunicacion. No podemos ver las

herramientas graficas s6lo como herramientas de exploracion, sélo
como herramientas de expresién o s6lo como herramientas de
presentacion; deben verse como una gama de instrumentos propios
del proceso de preparacion, gestacion, incubacién, visualizacion,
confirmacién y comunicacién de la idea proyectual.
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El desarrollo de la idea proyectual debe ser respaldada por un
proceso de disefno consciente, coherente y profundo, en donde se
pongan a prueba, a consolidacion, a replanteo, a comprobacion,
todas las variables que componen la idea arquitecténica y no solo la
“forma”, no solo la “imagen”. No se puede dejar de lado la toma de
decisiones, la autocritica y la evolucion en el proceso de disefio.

En la fase de PREPARACION se espera perfilar el problema por
resolver, proponiendo hipétesis iniciales y un plan estratégico de
desarrollo, desde donde organizar la busqueda de informacién y las
investigaciones pertinentes, ordenando el andlisis del problema y

i I I ] I el analisis del sitio con todas sus condicionantes contextuales y las
necesidades iniciales a satisfacer para la definicion y desarrollo de la

PROPUESTA CONCEPTUAL O PARTIDO ARQUITECTONICO.

La exploracion grafica que acompana y registra este proceso

tendera a ser: de registro de variables y datos; y de planteamiento

@ y organizacion abstracta o conceptual. En los estados iniciales del
proceso de diseno se podrian utilizar graficas que permitan:

e El manejo de la diagramacion conceptual, en donde se
visualice el partido arquitectodnico, las caracteristicas
principales, el alma generatriz, lo que “el proyecto quiere ser”.

e Ordenar graficamente los analisis e investigaciones
realizadas, por medio de diagramas o mapas conceptuales.

e Registrar las variables o pautas obtenidas de los analisis de
casos, sean estas geométricas, posicionales, formales, etc.

o Representar graficamente la sintesis del analisis de sitio, en
donde se evidencien todas las caracteristicas que el sitio

y su contexto contienen. Cuales son sus oportunidades y
debilidades en relacién a los requerimientos de lo que “el
proyecto quiere ser”, y de lo que el partido arquitecténico

busca hacer.

La idea arquitectonica debe MADURARSE, INCUBARSE, en el
proceso de enfrentar y visualizar desde todos los angulos y puntos
de vista la propuesta. No es posible concebir un disefio en unos
pocos dias, se requiere de horas de maduracion, de horas tablero,
de horas pensamiento, de horas disefio. Aqui es donde se hace
fundamental, ademas de pensar y consolidar la idea en la mente,
utilizar los medios y herramientas que permitan ordenar, comunicar,
=) /51' 'dq"i UCR desarrollar y evolucionar la idea arquitecténica.
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o Desarrollo grafico de pautas geométricas, tensiones o fuerzas,
y hasta registro/analisis de vocaciones o subsectores en el

sitio.

e Ordenar, por medio de diagramas de organizacion, las
necesidades a satisfacer, visualizando agrupaciones, o
subsistemas de agrupacion.

e Buscar las relaciones y el orden por medio de diagramas de
organizacién espacio/funcional. En donde se explore, tanto la
relacion entre las partes y su rol posicional, como la dinamica

de integracion o articulacion de los espacios.

o Desarrollo de diagramas, croquis o modelos de intenciones
espaciales, en donde se exploren la proporcion, la integracion,
la articulacion y las posibilidades de vinculacion.

La VISUALIZACION de la propuesta proyectual tendria que explorarse
desde distintos puntos de vista, por medio de visualizaciones en dos
y tres dimensiones. Dar paso a lo tangible desde lo abstracto, dar
vida a la idea, pasar de la idealizacién a la creacion. Aqui, las graficas
de exploracion tenderian a ser mas “controlables” o “medibles”.

Las intenciones iniciales se ponen a prueba, la pauta geométrica

es evolucionada, aparecen las geometrias y ejes ordenadores,

por lo tanto se requiere utilizar una grafica con mayor control
geométrico. Apareceran, entonces, croquis o esquemas preliminares
de organizacién a escala y posicionados en el sitio o contexto del
proyecto. Esquemas en donde se visualice el concepto estructural
preliminar, las proporciones, la posicidn, las relaciones, la forma (aun
sin una resolucion del detalle técnico/constructivo), los cerramientos y
demas definidores del espacio, vistos desde la 6ptica de:

o Desarrollo de la pauta geométrica y ejes ordenadores;

o Dibujos croquis 0 modelos de exploracién que muestren la
organizacién horizontal de las variables;

o Dibujos croquis 0 modelos de exploracién que permitan el
reconocimiento de la propuesta de organizacién vertical;

o Dibujos croquis 0 modelos de exploracion que visualicen la
propuesta en tres dimensiones, en donde se reconozcan

la posicion de las partes y las “masas” o volumenes que
componen, jerarquizan, ordenan el todo;

e Croquis, bocetos o modelos de exploracion de intenciones, de



la yuxtaposicion, de la integracion y articulacion espaciales;

e Croquis, bocetos de estudio o modelos de exploracion,
donde se valoren las articulaciones entre materiales, donde
se visualicen las articulaciones o uniones entre estructuras y
cerramientos.

e Dibujos y/o modelos tridimensionales que muestren y permitan
la evolucion de la propuesta posicionada en el sitio en donde

se integren las distintas dimensiones de la idea inicial,
entendiendo que esta se logra constituir en la relacion de los
enfoques antes mencionados. Es aqui donde se comienza a
“ordenar” y visualizar la propuesta arquitecténica, por medio de
modelos, diagramas complejos, croquis de exploracién, entre
otros.

Esta idea preliminar se lleva a CONFIRMACION por medio de
herramientas graficas a escala. Con un mayor rigor y control técnico, la
idea se valora desde todas las 6pticas, para determinar su pertinencia
y potenciales modificaciones o evoluciones. Es aqui donde el acervo
del proceso se vierte en la toma de decisiones que posibilita desechar
4 intenciones para fortalecer la propuesta. Se requieren, entonces,
e herramientas graficas que describan la totalidad de la propuesta.
En donde se procese y relacionen el concepto generador o partido
arquitectoénico, las relaciones contextuales, el concepto estructural, los
cerramientos, el concepto espacial, y los componentes técnicos que
habiliten el espacio. Se podrian utilizar:

AT
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SECCION F £sc. 1

¢ Dibujos bidimensionales que registren la propuesta desde su
organizacién horizontal en plantas, en donde se pongan a
prueba todos los sistemas de orden que componen la solucion.

Dibujos bidimensionales que registren la propuesta desde su
organizacion vertical en cortes, en donde se pongan a prueba
todos los sistemas de orden que componen la solucion y su
implicacion vertical.

Dibujos bidimensionales que registren la propuesta desde su
organizacion vertical exterior en fachadas o elevaciones, en
donde se lea la propuesta de “pieles”/cerramientos externos

que componen la solucion.

Dibujos tridimensionales o modelos que registren la totalidad

1 de la propuesta, en donde sea factible tomar decisiones
L escuela de arquitectura - UCR =t
reys’r B particulares y globales.
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e Croquis, bocetos de estudio o0 modelos de exploracion que
sirvan para acercarse a soluciones generales y especificas
como detalles de composicién constructiva.

e O bien modelos tridimensionales complejos y “completos”.

“La representacion no soélo se halla presente en el pensamiento, o en
la imaginacion, sino que se funde con la experiencia o la percepcion
real” (Bohm. 1996. Pag. 93)

Esta descripcion antes indicada no se presenta como modelo unico
de exploracion de la idea arquitectonica es, mas bien, un camino que
se sugiere para que, a partir de este, cada quien reconozca su propio
hacer. Los procesos de disefno no son lineales, ni repetibles; es en el
evolucionar de cada proceso que se desarrolla una particular manera
de avanzar. Hay que recalcar que es de fundamental importancia que
dicho proceso se desarrolle en distintos puntos de vista que permitan
comprender y manipular todas las dimensiones de la idea proyectual.

Por tanto, es importante realizar diagramas, croquis, bocetos,
dibujos 0 modelos que posibiliten el entendimiento, reconocimiento,
ordenamiento y manipulacion tridimensional de los distintos
6rdenes que componen la idea, sean estas entendidas como capas,
dimensiones, niveles, planos o componentes.

La evolucién de la idea se hara posible en un proceso en donde
posibilitemos la especulacién, la incubacion, la reorganizacién, la
retroalimentacion, la expresion, la aplicacion, la toma de decisiones
y la formacién de criterio. Por tanto, deberiamos dejarnos llevar en
la intuicion inicial, permitirnos desarrollar y explorar las ideas que
intuitivamente llegan; paulatinamente, las mismas comenzaran

a interrelacionarse con las demas variables ya mencionadas; no
deberiamos esperar a tener la idea “resuelta” en nuestra mente para
iniciar la exploracién grafica, mas bien la invitacion es a dejarse
“llevar” por el influjo generatriz, trazar y “rayar” la idea, visualizarla
desde distintos puntos de vista, desde distintos enfoques y con
distintas herramientas, para paulatinamente incorporar mas insumos,
mas condicionantes y mas pautas que enriquezcan y hagan mas
compleja la busqueda de la solucion.

El lenguaje de la diagramacién y del croquis de exploracién, tendria
que utilizar distintos componentes que den sentido a los mismos y
que posibiliten, a quien realiza, registrar las distintas caracteristicas
pensadas y contempladas. No con esto se quiere decir que otras
personas comprendan o puedan leer a totalidad lo contenido; el
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diagrama de proceso es una herramienta para quien disefia, su
posterior manipulacion, reinterpretacion y evolucion podria ser
coartada ante la falta de contenido del lenguaje utilizado. Entonces, se
hace necesaria la utilizacion de la linea y todas sus posibilidades de
representacion: espesor, continuidad, jerarquia, tono, color, posicion,
composicion, la geometria, etc. También es fundamental reconocer

el uso y valor de las formas, la geometria, las interrelaciones entre
ellas, los valores posicionales, la escala, la proporcion, etc. El uso de
simbolos y sus significados, la incorporacion de relatos o indicaciones
textuales que aclaren, acompafien y complementen se hace
fundamental.

En semestres recientes (en el seno de los talleres de disefio) se ha
notado la mala utilizacion que se viene dando a las herramientas

de diseno. Una de ellas y la mas evidente son los ordenadores o
computadoras. Esta tecnologia se ha convertido en un distractor
que, por su atractivo, cautiva al permitir la “construccion” rapida

de imagenes que desvian la atencién a la forma y no al fondo y
contenido del proyecto, rompiendo la evolucién de un proceso de
disefio consciente, coherente y profundo, en donde se pongan a
prueba, a consolidacion, a replanteo, a comprobacion, todas las
variables que componen la idea arquitectonica y no solo la “forma”,
no solo la “imagen”. Se viene dejando de lado la toma de decisiones,
la autocritica, la evolucion del proceso de disefio. Recordemos que la
arquitectura es el arte de hacer y definir espacios, no soélo de hacer
formas geométricas “bellas”; se trata de hacer espacios en donde el
ser humano pueda habitar con confort.

Es indiscutible el potencial que ofrecen los ordenadores, pero estos no
deberian ser los Unicos en un proceso de disefio y mucho menos ser
utilizados sdlo o con énfasis en la descripcion de la forma externa del
volumen que contiene y define el espacio. No quiero que se entienda

que estoy en contra de la utilizacion de programas y ordenadores o
computadoras, lo que quiero decir es que ningun proceso deberia
estar condicionado a una sola herramienta o a un solo punto de
vista. Hoy en dia, la tecnologia ofrece multiples posibilidades y bien
debieran aprovecharse; la gama de programas y periféricos estan
ofreciendo un escenario que brinda muchas potencialidades.

Soy del parecer que se deben utilizar multiples herramientas en
donde la busqueda sea enriquecida; la expresion grafica manual debe
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ser una de ellas. En muchos casos de procesos de estudiantes se
percibe la casi no utilizacion de la misma, o la poca capacidad de
comunicar y manipular la idea arquitectonica desde la expresion
manual. El manejo de la diagramacién conceptual, la expresion del
lenguaje arquitecténico, la manipulacion grafica de ordenadores o
pautas geométricas, la expresion técnico-constructiva... son solo
algunos topicos en donde se evidencia la necesidad de mejorar

en la manipulacién de las herramientas dentro del proceso de
disefio. La poca o nula comprension en la utilizacién de los modelos
fisicos —-maquetas- como herramientas del proceso y no solo como
instrumento de acompafnamiento de presentacion, es otro tema a
profundizar.

Nuestra capacidad de recordar nos hace posible regresar a

ideas iniciales y con ello retroalimentar nuestro proceso y la
reinterpretacion de lo actuado, rehacer, potenciar lo hecho. Una
herramienta positiva es aquella que nos permita, ante la posibilidad
del olvido, tener un registro que nos facilite esa retro-vision, ese
bucle retroalimentador en donde veamos y recordemos nuestras
experiencias previas y como en éstas tomamos decisiones/sacrificios
de valor que nos permitieron avanzar en una direccion/respuesta. Un
proceso de diseno requiere del registro de las experiencias vividas
que posibilite la oportunidad de regenerar la idea, de retroalimentarla,
la BITACORA (fisica o virtual) surge como diario, como libro de viaje,
en donde se contengan las intenciones y proceso desarrollado; un
registro de las busquedas, los insumos y las tomas de decisién. Una
herramienta para la especulacion, la incubacion, la reorganizacion, la
retroalimentacion, la expresion, la aplicacion, la toma de decisiones
y la formacién de criterios. Registro que permite regresar en el
proceso (retroalimentacion) para observar las distintas tomas de
decisiones (bifurcaciones) que indicaron avanzar en determinado
rumbo vy, si es necesario, replantearse el camino seguido.

Es fundamental en cualquier proceso de disefio (como he dicho
antes) hacer uso de distintas herramientas para registrar, traducir,
ordenar, procesar, evolucionar y progresar en el desarrollo de

la IDEAARQUITECTONICA. Ya he mencionado la utilizacién

de algunas; adicionalmente a éstas es imprescindible abordar y
progresar la IDEA traduciéndola graficamente sobre laminas de
papel, planos o capas (fisicas o virtuales) que posibiliten, no sélo
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la construccion de 6rdenes geométricos que permitan los trazos o
volumenes generatrices e iniciales de la propuesta de disefo, sino
ademas el replanteo, trazar sobre trazos. El objetivo detras es procurar
el uso de una o varias herramientas de soporte que permitan el traslado
y evolucion de la idea conceptual a lo tangible, que sirva a la vez como
espacio de comunicacién y mejora del lenguaje grafico expresivo
propio de la arquitectura. Se requiere desarrollar el proceso de disefio
sobre formatos de papel o capas “completas” (en programas de dibujo
asistidos por ordenadores). Al hacer uso de medio fisicos como el
papel, aunque se puede usar papeles opacos, se recomienda usar
papeles traslucidos que permitan el dibujo en laminas traslapadas. Si se
usan medios asistidos por ordenadores (computadoras), se recomienda
la construccion de capas que permitan trabajar sobre la propuesta
anterior, no aplicar las correcciones o evoluciones directamente en

el dibujo o modelo base. Siempre es importante mantener el registro

de las propuestas previas, que den la oportunidad de regresar a
propuestas anteriores.

Es importante recalcar la importancia de realizar un proceso en donde
se utilicen multiples herramientas de disefio, asi como multiples graficas
que visualicen la idea proyctual desde distintos puntos, angulos o
sectores. El espacio arquitectonico tiene diversas dimensiones; intentar
su disefio desde un solo punto de vista o desde una sola dimension,
fragmenta y limita la solucién del mismo.

“Sin fomentar la libertad de los deseos, el respeto de los intereses y
el impulso a las iniciativas, no se desencadena la productividad de
cualquier tipo, a no ser mediante indeseables mandos centralizados”
(Hugo Assmann)
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