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Glosario de términos

Biota: Término utilizado en la ecologia referente a la
vida animal y vegetal de una regién en particular, ha-
bitat o periodo geoldgico.

Canvas: Es un tipo de modelo de negocios utilizado
en el método de Diseno Colaborativo Interdisciplina-
rio, que se desarrolla en un formato tipo tabla.

CIDI: Centro de Investigaciones de Disefio Indus-
trial, es el centro docente y de investigacion de Dise-
Ao Industrial de la Universidad Nacional Autbnoma
de México.

CDMIT: Centro de Disefio Mecéanico e Innovacion
Tecnoldgica de la Universidad Nacional Autbnoma
de México.

DAP: Se refiere a la metodologia de Disefio en Ar-
quitectura de Paisaje aplicada en la Unidad Acadé-
mica de Arquitectura de Paisaje de la Universidad
Nacional Auténoma de México para la generacion
de proyectos en los talleres de diseno.

DCI: Se refiere a la metodologia de Diseno Cola-
borativo Interdisciplinario aplicada por el grupo de
trabajo del Centro de Investigaciones de Disefio In-
dustrial y la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional Autonoma de México en el desarrollo de
nuevos productos y servicios.

DGADyR: Direccion General de Actividades Depor-
tivas y Recreativas de la UNAM.

Iteracién: Repeticion de un ciclo completo de dise-
Ao o una parte de éste con el objetivo de refinar los
resultados.

Proceso: Es una secuencia de pasos que trans-
forman un conjunto de entradas en un conjunto de
salidas.

Prototipaje: Fabricar, construir, un modelo similar al
producto capaz de ser probado por usuarios.

Prototipo: Es una representacion limitada de un
producto, para ser probado en situaciones reales o
explorar su uso. (Ulrich y Eppinger, 2009)

Propésito: Significado cultural del producto para el
grupo social, debe incluir marcos de referencia, re-
sonancia emocional y expectativas.

UAAP: Unidad Académica de Arquitectura de Pai-
saje, es el centro docente de arquitectura de paisaje
de la Universidad Nacional Auténoma de México.

Usablidad: Representa los aspectos del productos
que le dan al usuario acceso al uso, debe incluir los
aspectos fisicos de ergonomia y los cognitivos de
los sentidos.

Uso: Es la funcionalidad béasica de un producto, re-
ferente a una necesidad explicita, la tarea a realizar y
lo que el objeto tiene que hacer.

Vigilantes naturales: Término utilizado por los ur-
banistas, especiaimente al hablar de espacios ur-
banos seguros. Se refiere a todas aquellos usuarios
del espacio publico que lo cuidan simplemente por
habitarlo. Ejemplo: El encargado del kiosco de re-
vistas y periédicos, los paseantes de un boulevard,
personas sentadas en la banca del parque.






El objetivo de esta tesis es analizar la aplicacion de una metodologia in-
terdisciplinar para el disefio en Arquitectura de Paisaje, considerando para su
realizacion, la metodologia colaborativa utilizada en el Centro de Investigacion
de Disefo Industrial y el Centro de Disefio Mecanico e Innovacion Tecnolégica ;
en las asignaturas de Disefio de Nuevos Productos y Disefio Sustentable.

Antecedentes

La metodologia DCI es empleada desde hace seis afios en equipos de
trabajo integrados por alumnos de diversas disciplinas, cuya construccion per-
tenece al trabajo en conjunto de un grupo de académicos e investigadores de
la Universidad Nacional Autonoma de México del CIDI y CDMIT. Su vision y
el continuo intercambio con diferentes universidades internacionales como: la
Universidad de Berkeley, la Universidad de Stanford en los E.U.A., la Universi-
dad Tecnoldgica de Munich en Alemania, y los fundamentos del libro Disefio y
Desarrollo de Productos, son las bases de esta metodologia.

El proceso fue el siguiente: Cada afo el CIDI y el CDMIT desarrollan pro-
yectos interdisciplinarios para la innovacién con el método DCI y por primera
vez la licenciatura en Arquitectura de Paisaje fue invitada a participar en uno de
ellos, asi como la Universidad Autbnoma del Estado de México.

Durante este proyecto, uno de los objetivo como equipo de trabajo fue
vincular las fortalezas de cada especializacion para construir resultados colecti-
vos, comprender que no hay ideas individuales ni ideas limitadas a una discipli-
na, sino la suma de conocimientos y experiencias compartidas entre un grupo
heterogéneo.

Este trabajo colectivo dio como resultado lo que se conocera como el
proyecto CiTec: Circuito Tecnolégicamente Activo. Una propuesta recreativa in-
tegral para la comunidad universitaria del 2030.

Este documento se desarroll6 en cuatro capitulos, conclusiones y anexos.
En el capitulo uno describe de manera gréafica y escrita la metodologia para
arquitectura de paisaje a escala urbana aplicada en la UAAP. Asi mismo, el
capitulo dos explica el proceso metodolégico para el Disefio Colaborativo Inter-
disciplinario, que representa un proceso de disefio enfocado en la innovacion
y experiencia del usuario. El capitulo tres presenta el desarrollo del proyecto
colaborativo “CiTec”, y el proceso paralelo de comercializacién del mismo, ex-
plicando los alcances y limitaciones encontrados.

Finalmente, las conclusiones describen la experiencia del trabajo interdis-
ciplinar desde la perspectiva de arquitectura de paisaje y su aportacion al pro-
yecto colaborativo. Se incluyen las acciones futuras derivadas de este trabajo
como lo fueron nuevos temas de tesis y la posibilidad de la creacidén de una
empresa que pueda comercializar el proyecto.



Objetivos

Objetivo general

Realizar un andlisis comparativo de las metodologias aplicadas en
un proyecto de disefno interdisciplinario para los espacios recreativos de
Ciudad Universitaria; integrando la vision de arquitectura de paisaje en el
equipo interdisciplinario. A partir de esta experiencia, realizar las propues-
tas necesarias para enriquecer sus procesos metodolégicos.

Objetivos especificos

a. Participar en un equipo interdisciplinar cuyo objetivo sea desarrollar un
servicio recreativo para la comunidad de Ciudad Universitaria, capaz de
incidir en su calidad de vida.

b. Describir y comparar la metodologia de disefio en arquitectura de
paisaje aplicada en la Unidad Académica de Arquitectura de Paisaje con
la metodologia para el Disefio Colaborativo Interdisciplinario.

¢. Generar recomendaciones a partir de los resultados que se obtengan.
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1.1 Conceptos basicos

Con el objetivo de mejorar la comprension del presente documento,
esta seccién explicara los conceptos mas relevantes. Se estructura en dos
partes: la primera son las definiciones medulares del proyecto y la segunda
son los términos utilizados en la metodologia DCI con un significado distinto
0 poco conocido en arquitectura de paisaje pero que seran aplicados en el
proyecto de diseno.

Multi e Interdisciplina

¢ Cuadl es la intencion de construir un trabajo interdisciplinario y no
multidisciplinario? ¢ Es la arquitectura de paisaje interdisciplinaria?

Las respuestas a estas preguntas fundamentan el proceso de disefio
que se presentara en los siguientes capitulos, pero de manera general se
pueden responder de la siguiente forma:

La literatura define un equipo multidisciplinario como “un grupo de
investigadores o profesionales provenientes de diferentes campos del cono-
cimiento que cooperan para solucionar un problema utilizando las teorias y
metodologias de sus propias disciplinas” (JAR, 2010, p. 2).



La interdisciplinariedad segin Gannon (2005, p. 5) “es la
combinacion de las teorias 0 metodologias de distintas disciplinas en
una forma novedosa, creando nuevas disciplinas”. Por lo tanto, el traba-
jo interdisciplinario supone, ademas de la oportunidad de trabajar junto
a representantes de otras areas, el compromiso y el respeto por el tra-
bajo mutuo y la organizacion para articular el trabajo, explicitando qué
se pretende de cada uno de los integrantes en lo que podria definirse
como un acuerdo de colaboracion interdisciplinaria (Murphy, 2006).

Una definicion aceptada por el grupo de trabajo que colabord
en este proyecto fue: “el trabajo interdisciplinario es aquel desarrollado
por un equipo donde cada uno de los integrantes o varios, pertenece
a una disciplina distinta pero existe una metodologia en comun para
abordar el problema asignada por el director del proyecto o mediante
un consenso, la cudl todos los integrantes conocen y aceptan trabajar
con ella”.

Fig. 1. Interrelaciones del trabajo mul-
tidisciplinario. (Trevifio, 2013)



Fig. 2. Interrelaciones del trabajo in-
terdisciplinario. (Trevifio, 2013)

Esta metodologia aplicada durante su proceso tiene variaciones,
ya que cada integrante tiene una especialidad distinta. Por ejemplo, para
este trabajo la probleméatica se relacionaba con el espacio abierto por lo
tanto, el entendimiento y las herramientas de la arquitectura de paisaje
influyeron de manera significativa en la metodologia DCI modificando su
estructura asi como la intervencion de las ingenierias, el disefio industrial
y la arquitectura de paisaje.

En arquitectura de paisaje, el trabajo interdisciplinario no es nada
nuevo. Desde los anos 60's el celebre arquitecto paisajista lan McHarg
ponia a prueba su metodologia como catedratico de un taller-estudio
interdisciplinario en la Universidad de Pensilvania:

“Al grupo central de profesores de planificacion urbana y de
arquitectura de paisaje, McHarg incorpord ecdlogos, un limndlogo, un
economista, dos antropdlogos... Este grupo trabajaba en equipo en los
talleres, forma tradicional de ensefiar artes donde se aprende hacien-
do, creando. McHarg fundio este tradicion con el trabajo de laboratorio
propio de la ciencias, apoyandose en el trabajo de campo...” (Rivas et
al., 2000)

Desde McHarg hasta la actualidad, se considera a la arquitectu-
ra de paisaje una disciplina donde el disefo es interdisciplinar siguiendo



un enfoque ecolégico y social. En la UAAP el plan de
estudios presenta una diversidad formativa que tiene
la finalidad de construir un pensamiento critico inter-
disciplinario en los estudiantes, disenadores y cons-
tructores de proyectos integrales, donde la comple-
jidad del paisaje se ha comprendido. Siguiendo este
objetivo, se imparten materias con una vision cien-
tifica como Paleta Vegetal, Metodologia de Disefio
Ambiental, Edafologia, Ecologia del Paisaje, Parasi-
tologia Vegetal, otras relacionadas con la ingenieria
como Movimiento de Tierras, Agua en el Paisaje,
Topografia, que sea enlazan y complementan con
materias vinculadas al arte, la estética, la filosofia, la
historia, las ciencias sociales y la teoria como funda-
mento. Por supuesto, también se imparten aquellas
relacionadas con los aspectos constructivos y admi-
nistrativos de la arquitectura de paisaje y las vincula-
das con la ciudad, comunidades y regiones a través
del érea urbana.

Por su propia naturaleza en la industria me-
diana y grande hay diversas disciplinas trabajando
conjuntamente: mercadotecnia, ingenierias, disefo
industrial, administracion, sociologia por mencionar
algunas, pero tradicionalmente esto ha sido un tra-
bajo multidisciplinario, ya que desarrollan un proce-
so de disero secuencial. En el mundo se ha venido
modificando este esquema, primero hacia el diseno
paralelo y posteriormente hacia el disefio interdisci-
plinario con una metodologia en comun y trabajando
juntos desde la definicion del reto. En el CIDI como
en la industria, la definicion del trabajo interdisciplina-
rio continua en construccion, no hay una linea defi-
nitiva que generalice este concepto para el proceso
de diseno.

La diversidad formativa de la arquitectura de
paisaje facilita la insercion de los estudiantes y profe-
sionistas en proyectos interdisciplinarios como lo fue
éste. La metodologia en comun que se utilizd en el
desarrollo del proyecto fue la metodologia DCI, con
un enfoque ligado al disefio de productos y servi-
cios. Los términos empleados mas importantes se
presentan a continuacion.

El desarrollo de
productos y servicios

El grupo de trabajo de la UNAM que desarro-
ll6 este proyecto ha definido tres conceptos basicos
para la metodologia DCI de acuerdo a su enfoque:
Un producto o servicio es algo vendido por una o
varias personas a sus clientes ya sea como persona
fisica o empresa.

El Desarrollo de Productos son conjuntos de activi-
dades que inicia con el hallazgo de oportunidades y
termina con la produccion, venta y entrega del pro-
ducto.

El conjunto de quienes desarrollan un producto for-
ma el Equipo de Proyecto.

El libro Disefio y Desarrollo de Productos’ contiene
parte de los fundamentos de la metodologia DCI
planteando diferentes conceptos para el desarrollo
de productos o servicios, los dos mas relevantes son:

1. El desarrollo de producto o servicio ini-
cia con la fase de planeacion que es la declaracion
de la mision y concluye con la disposicion del servicio
0 producto al mercado.

2. El proceso de desarrollo es un sistema
de administracion de riesgos. A medida que el pro-
ceso avanza la incertidumbre disminuye y el equipo
de proyecto tiene confianza suficiente de que el pro-
ducto funcionara correctamente cumpliendo con el
objetivo.

1. Ulrich K. y S. Eppinger (2009) Diserio y Desarrollo de Productos. Cuarta Edicion. Ed. Mc Graw Hill. México.

Capitulo UNO 10



1.2 La aproximacion del
Arquitecto Paisajista

Segun la Carta Mexicana de Paisaje el paisaje se define
como:”cualquier parte del territorio tal como lo percibe la poblacion,
cuyo caracter sea el resultado de la accion vy la interaccion de factores
naturales y humanos” (SAPM, 2010, 4). Se considera como un bien
publico porque incide en la calidad de vida de la comunidad al integrar
el ambiente natural y cultural, generando bienestar individual y colectivo.

El paisaje contiene cinco valores principales: estético, ambiental,
cultural, econémico y patrimonial (SAPM, 2010). El trabajo del arquitec-
to paisajista es preservar, restaurar, promover y proteger estos valores
intrinsecos en el territorio que le fue encomendado. El disfrute de estos
valores se considera como un derecho universal, siendo el arquitecto
paisajista colaborador fundamental para hacer cumplir este derecho por
medio de la obra arquitectonica.

El arquitecto paisajista considera tres relaciones clave en el pro-
ceso de disefio: la obra arquitectdnica con la tierra, la obra arquitecto-
nica con lo humano y la obra arquitectonica con ella misma. La relacion
con la tierra significa que la obra arquitecténica reconoce la importancia
y poder de la tierra, por ejemplo los movimientos de rotacién vy trasla-
cion. La arquitectura de paisaje no puede ser trasladada a otro sitio si el
clima no favorecen, al contrario, brindara soluciones practicas y visuales
acorde a estas condiciones. Por lo tanto, el entendimiento del espacio
abierto dara creaciones Unicas ubicadas en su tiempo y lugar.

La relacién de la obra arquitecténica con lo humano es casi es-
piritual Abercrombie (1984) menciona que “la arquitectura es mas intima
que cualquier otra arte para el hombre”. Todos los elementos compo-
sitivos de la obra arquitecténica son disefiados a consciencia de las
caracteristicas fisicas del usuario y su percepcion, a diferencia de las
otras artes. Existe una correspondencia natural a través del tamafo y
la forma entre el usuarios y la obra, induciendo el estado psicoldgico
de aquel que habita el espacio e incluso manipularlo. Lo ideal es que
la intervencion arquitectonica paisajistica tenga una correspondencia
evidente con las formas humanas, el movimiento humano y las condi-
ciones humanas.

La tercera relacion es la mas compleja de explicar y es la relacion
de la obra arquitectdnica con ella misma. La obra deber ser coherente,
al poder entender su significado y este arte no puede ser comprendido
hasta que no se ha desarrollado algin conocimiento del todo y sus par-
tes, entendiendo que permaneceran juntos. La tarea de la arquitectura
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de paisaje como Sullivan escribié es “vitalizar los materiales de cons-
truccion, animarlos colectivamente con un pensamiento, un estado de
sentimiento, para cargarlos con un significado subjetivo...”. El significa-
do de nuestro espacio es la representacion de lo que somos, el espacio
vive como testigo de lo que fue y puede contarnos lo que sera. La trans-
formacion del espacio abierto en el tiempo, es un bastion de nuestra
cultura, algo confiable a que enlazarnos asi como nuestra garantia para
la permanencia en nuestro mundo habitable.

Se puede decir que un trabajo de arquitectura de paisaje es el
proyecto que ha mediado exitosamente con las tres relaciones. Si el
proyecto falla en cualquiera de las tres, habra fallado, al menos par-
cialmente, como arte (Abercrombie, 1984). El arquitecto paisajista por
lo tanto, generara un bienestar, cohesion y equidad social, mediando
exitosamente las tres relaciones clave en cada proyecto. Cuando el pai-
sajista busque convertir la obra en arte, el trabajo no tiene que ser aus-
tero pero, en sus fundamentos, tiene que ser sincero.

Se comprende al territorio como un bien finito, donde poco a
poco se ha aceptado que no sdlo le pertenece a la humanidad sino a
todo ente vivo y no vivo en ella, es aqui cuando al arquitecto paisajista
se le confiere la responsabilidad del manejo territorial, para ordenarlo,
planearlo e intervenirlo a través del disefo comprendiendo el presente y
mirando hacia un futuro probable.

1.3 La metodologia como proceso
de diseno en Arquitectura de
Paisaje

“El proceso de disefio es una secuencia de solucidon de pro-
blemas y pasos creadores usados por el disefiador para desarrollar
una solucién de disefio adecuada para un cliente y sitio” (Booth y Hiss,
2001,58). El proceso de disefio en arquitectura de paisaje aplicado en
la UAAP es un proceso lineal, y esta integrado por: la definicion del pro-
blema, el andlisis, el diagndstico-potencial, el programa arquitectonico-
paisajistico, el concepto, el anteproyecto y el proyecto ejecutivo. Esta
secuencia de actividades busca comprender las variables que configu-
ran el territorio para su aplicacion en el proyecto paisajistico. Desde la
planificacion ecoldgica se observan los sistemas biofisicos y sociocul-
turales de cada paisaje para develar dénde deben ser establecidos los
usos Yy actividades dptimas que establezcan acuerdos entre lo humano
y su medio.

La busqueda de un mejor entendimiento de las interrelaciones
entre el individuo, la sociedad y el territorio da pie a proyectos que inician

Capitulo UNO
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siendo categorizados en alguna de las tres escalas habitualmente utili-
zadas: arquitectonica, urbanay regional. Estas clasificaciones varian en
dimensiones asi como la relacion entre el territorio y el individuo dentro
de una cultura.

En la escala arquitectonica el espacio abierto esta vinculado a
un elemento fisico edificado por lo tanto el didlogo con este elemento
es fundamental; para la escala urbana, el espacio considerado es de
mayor complejidad y el concepto de sociedad se vuelve esencial, la
sociedad esta ligada a una infraestructura viva, dinamica y habitable
gracias a la coexistencia de los flujos entre lo material y sus actores
sociales. En un tejido urbano el espacio abierto brinda un servicio o
satisface una necesidad cohesionando a la ciudad y a la comunidad
que la habita.

Por ultimo, en la escala regional los proyectos son de grandes
dimensiones y asi como el concepto de sociedad es transcendental
en la escala urbana, la prospeccion lo es para esta escala; los limites y
procesos naturales desempenan un factor determinante, sin embargo,
el vinculo mas evidente es que el disefador interviene planificando y
ordenando el territorio. Experimenta una secuencia desde lo intangible
como lo son las cuestiones de patrimonio cultural, respeto por las cos-
tumbres y tradiciones, conservacion de lugares significativos, hasta lo
tangible y detallado como lo es el proyecto ejecutivo.

Otra caracteristica importante de la escala regional es que el
estudio de la relacion entre los ecosistemas y su biota toma mayor
relevancia.

Es importante destacar que cada escala por sus caracteris-
ticas intrinsecas tendra variaciones metodolégicas para llegar a una
propuesta de disefio e incluso éstas pueden combinarse, modifican-
do sus procesos.

Como se menciond al inicio del documento, el objetivo para
el equipo interdisciplinar fue resolver una problematica dentro de un
contexto urbano arquitecténico. Por lo tanto el desarrollo de la me-
todologia DAP, descrito en este capitulo, estara acotado a la escala
urbana referenciado al proceso utilizado en la academia.

El espacio abierto urbano para arquitectura de paisaje
se define como: “todo espacio no cubierto, el cual puede clasi-
ficarse por su diseino, su material de construccion, su derecho
de propiedad y su funcion” (Mazari, 1999).
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Con base en esta definicién el espacio abierto urbano se
clasifica de acuerdo a:
1. Sus componentes biofisicos.
2. Su funcién sociocultural.
3. Sus elementos paisajisticos.

El reconocimiento de estos valores socioculturales inherentes,
precede a las indicaciones sobre el manejo de los recursos naturales,
las conclusiones sobre su uso y distribucion. A través de este proceso
podemos asegurar la optima utilizacién de los recursos y mejora de
los valores sociales, encontrando asi la idoneidad intrinseca del sitio y
reivindicando el paisaje en o humano.

El objetivo de la metodologia DAP se meciona en el Plan de Es-
tudios (2000) como: “Permitir al estudiante desarrollar un planteamiento
autocritico que tendra como caracteristica el desarrollo de proyectos
reales, tomando en cuenta la realidad socioecondmica, la conservacion
y mejoramiento ambiental a través del disefo”. El alumno emplea un
modelo cognitivo para desarrollar el proceso de disefio y cumplir los ob-
jetivos de ensefanza aprendizaje. El esquema de Marjo Raséanen (1993)
explica este proceso de aprendizaje humano (Ver figura 3), el disefador
alterna el punto de vista sensorial, con la accion y el punto de vista
conceptual. Tras varias iteraciones, el disefiador llega a una experiencia
total y final del fendmeno que esta viviendo. Debido a la naturaleza de
la disciplina, es probable que el conocimiento sensitivo esté altamente
desarrollado en los alumnos, al aplicar las herramientas de ensefianza-
aprendizaje como el dibujo.

En la UAAP la metodologia DAP a escala urbana se aplica en
la materia de Taller de Disefo en el quinto y sexto semestre, donde
formalmente los alumnos desarrollan los proyectos de disefo a través
de la integracion de los conocimientos adquiridos en todas las materias
de las areas Tedrico-Humanistico, Ciencias Ambientales, Tecnoldgicas,
Urbana y Disefo incluidas en el Plan de Estudios. El proceso de diseno
del método DAP esta integrado por siete etapas como lo muestra la
figura 4. Los talleres de disefo pueden concluir en un semestre el pro-
ceso 0 no, dependiendo de los alcances del programa y objetivos de
ensefanza-aprendizaje.

Las figuras 4 y 5 muestran dos proceso de disefno distintos
aplicados en arquitectura de paisaje. El primero es un proceso no lineal
que no hace iteraciones en la primera fase de diseno, a diferencia del
segundo esquema tipo ciclico, que puede repetirse por completo.
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Fig. 3. Modelo de aprendizaje du-
rante el proceso metodoldgico DAP,
(Elaboracion propia con base en
esquema de Marjo Rasdnen, 1993)

15



Fig. 4. Modelo del proceso y las
etapas de disefio de la metodologia
DAR (Elaboracion propia)

El esquema muestra un proceso li-

neal que inicia con la definicion del
problema y el tema por los profe-
sores del taller, con base en una
investigacion, analisis y evaluacion
preliminar. A partir de ese punto el
alumno desarrollara la solucion de dli-
sefio que Inicia con la delimitacion de
la poligonal de estudio, seguido del
analisis, el diagnostico-potencial, el
concepto, el anteproyecto y conclu-
ye en el proyecto ejecutivo. El grupo
de profesores son la voz del cliente,
retroalimentando el proceso de di-
sefio en cada etapa y evalian si los
requerimientos identificados se han
solucionado. Este ciclo habitualmen-
te se completa solo una vez, por la
premura de tiempo que los ejercicios
y los semestres imponen. Sin embar-
9o, las etapas pueden repetirse para
refinar una parte del proceso de dise-
Ao, a excepcion de la definicion del
problema.

Capitulo UNO 16



Conocimiento General del
Diseno en Arquitectura

de Paisaje
gluacmn/ Probl

Postdiagnostico roblema
Anélisis

Diagnostico
Potencial

Uso y Adaptacion
Predisefo
Programa_ Arguitectonico
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Proyecto Ejecutivo

Fig. 5. Modelo del proceso y las eta-
pas de disefio en el campo profesio-
nal de la arquitectura de paisaje. (Ela-
boracion propia a partir del esquema
de Zeisel, 1975)

A diferencia del modelo académico que es lineal, este es un proceso ciclico pero
comparten ser secuenciales. El disefiador actua en todo el proceso, retroalimen-
tando el conocimiento general del diserio en arquitectura de paisaje. Este esque-
ma ademas de incluir la voz del cliente, contiene otras tres etapas de disefio: la
construccion del proyecto arquitectonico paisajistico, el uso y adaptacion de la
obra arquitectonica por parte de los usuarios y la evaluacion del proyecto cons-
truido. Cuando el ciclo se rompe para repetirse y nutrirse con nueva informacion
se forma un modelo en espiral, en la que cada iteracion representa un conjunto
de nuevas actividades, similar al modelo evolutivo.



1.3.1. Definicion del
problema

El origen de un proyecto surge de una pro-
blematica, descrita como el conjunto de hechos o
circunstancias que dificultan el equilibrio funcional de
lo urbano, el ambiente y la sociedad.

El planteamiento del problema proviene
de dos fuentes: la interna y la externa.

La interna surge cuando el disefiador o un
grupo de personas, identifican un problema capaz
de ser solucionado desde la arquitectura de paisa-
je y deciden desarrollar un proyecto de disefio que
pueda resolver dicho problema.

La externa que por lo general es la mas uti-
lizada en los ejercicios académicos, es aquella don-
de un tercero plantea un problema, en este caso el
grupo de profesores de taller de disefio vinculado al
paisaje y el disefiador (alumno) busca una solucion
a través del desarrollo de un proyecto. En la practica
es la sociedad la que plantea el problema al dise-
Aador.

Sin embargo, para una comprension univer-
sal el objetivo o problema debe expresarse en una
frase corta, facil de entender y respondera siempre a
las determinantes facticas (Vilagran, 1986).

La identificacion del problema es la base
para todo proyecto de arquitectura de paisaje, des-
de aqui se puede empezar a visualizar si la respuesta
tendra un enfoque con mayor importancia ambien-
tal, social o econdmica sin olvidar cuéles son nues-
tros recursos disponibles y cudles actores sociales
no debemos perder en el proceso.

Parte de la complejidad de esta primera eta-
pa reside en identificar los actores clave, aquellas
personas o instituciones que pueden coadyuvar a la
solucién de la problemética. Parte de los proyectos

en esta escala estan relacionados con los gobier-
nos locales o delegacionales, por lo que las juntas
periddicas ante las autoridades son una pieza clave
que se debe considerar desde esta etapa temprana.
Paralelamente se revisan los objetivos instituciona-
les que las autoridades o el cliente tengan asi como
los propdésitos que esperan sean considerados en
el proyecto.

El arquitecto paisajista esta encargado de
realizar la planeacion del proyecto primero estable-
ciendo las etapas para después definir los tiempos
especificos de entrega, asi como el nimero de inte-
grantes y cualidades que debe tener el equipo del
proyecto. Las disciplinas involucradas cambiaran de
acuerdo a la complejidad y tipo de proyecto urbano
que se vaya a realizar. Algunas disciplinas frecuente-
mente vinculadas con el disefio del espacio abierto
son: la arquitectura, la sociologia, la psicologia, la
geografia, la biologia, la ingenieria hidraulica y civil, el
urbanismo asi como el disefo industrial.
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1.3.2. Delimitacion de la poligonal
de estudio

De acuerdo a los objetivos planteados y el entendimiento de la
problematica, la intervencion debe estar emplazada en el sitio con la
superficie y los componentes necesarios para llegar a la solucion. Es im-
portante mencionar que los limites de estudio son flexibles de acuerdo
a las caracteristicas esenciales del paisaje, asi como a las necesidades
del estudio y pueden ser modificados en etapas posteriores si el pro-
yecto lo requiere.

Existen varias formas para delimitar el area de estudio, ligadas
muchas veces al origen del proyecto por ejemplo, si la zona a intervenir
es de propiedad privada o federal o si la comunidad ya conoce especi-
ficamente dénde se localiza el problema y entonces los limites son muy
claros desde el inicio. Por otro lado, cuando el sitio tiene limites confu-
s0s 0 demasiado amplios para poder ser estudiados € intervenidos los
pasos basicos para definir el poligono de estudio son seleccionar una o
varias condicionantes que tengan un impacto claro en el sitio por ejem-
plo, el radio de influencia de un parque de barrio, los escurrimientos de
una cuenca, la vialidad principal, Estas condicionantes significantes en
el comportamiento del lugar son evidentes y permiten el trazo de una
linea imaginaria que contenga una porcion territorial.

La dificultad en esta parte del proceso es considerar la superficie
que esté directamente involucrada con el objetivo del proyecto en el
espacio seleccionado. Esta etapa es importante, ya que es la primera
aproximacion espacial y formal del proyecto para empezar a dimensio-
nar el espacio asi como la complejidad de los factores ambientales y
sociales involucrados. Por ejemplo, si la poligonal esta en contacto con
un rio 0 una barranca, si existen monumentos patrimoniales o restriccio-
nes politicas y de propiedad.

Los limites segun su funcion pueden ser categorizados en tres,
el de estudio, el de intervencion y el de planeacién, tienen una relacién
directa con las cuencas visuales y las dinamicas espaciales. En la escala
urbana los criterios basicos para establecer los limites de una poligonal
son tres:
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Fig. 6. Poligonal delimitada a partir de
la vialidad, caso de estudio Ciudad
Universitaria. (Elaboracion propia)

1. Movilidad, itinerarios urbanos.

El Observatorio de la Movilidad Metropolitana define la movili-
dad urbana como “un medio para permitir a los ciudadanos, colecti-
VOs y empresas acceder a la multiplicidad de servicios, equipamiento
y oportunidades que ofrece la ciudad.” La movilidad representa uno de
los factores mas influyentes en el comportamiento de una comunidad,
determina en gran medida los itinerarios urbanos, las dinamicas socia-

les y los problemas que de estas se derivan. Por lo tanto, es un factor
decisivo al delimitar la poligonal de estudio y la vialidad es un elemento
comunmente utilizado por su incidencia en el comportamiento social.
Los recorridos no motorizados también pueden determinar la poligonal

de estudio, especialmente cuando son de gran afluencia o tienen una
significacion cultural importante.
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2. Limites Politicos-
Administrativos.

Las estrategias y accio-
nes a mediano y largo plazo va-
rlan de una delegacion a otra, o
entre colonias y barrios, por eso
el limite de un zona administrativa
puede servir para acotar la poli-
gonal, asi mismo funciona si esta

involucrada una zona patrimonial
0 de valor cultural.
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Fig. 7. Poligonal delimitada a partir
de un drgano intergubernamental,
caso de estudio Ciudad Universitaria.
(Elaboracion propia con base en la
declaratoria de la UNESCO)
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Fig. 8. Poligonal delimitada a partir
de una reserva ecoldgica, caso de
estudio Ciudad Universitaria. (Elabo-
racion propia)

2. Son vias de conduccion de agua
pluvial especialmente disefiadas con
ese fin. Tienen la funcion de infiltrar,
almacenar temporalmente y condu-
cir lentamente el escurriemiento.

3. Borde Ambiental.

Si la colindancia es un
area natural de dimensiones
considerables como una reser-
va ecoldgica, un parque urbano
0 colinda con alguna montana,
escurrimiento, cauce urbano’® o
barranca, las condiciones am-
bientales cambiaran de manera
significativa, aqui la decision den-
tro del proyecto es mantenerse al
margen de este espacio o consi-
derarlo como parte de.
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1.3.3. Analisis
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(derecha) Fig. 9. Desarrollo del andli-
Sis para la metodologia DAP.
(Elaboracion propia)

El primer paso es la recopilacion de
datos a traves de las cinco fuentes
principales de informacion. Posterior-
mente se realiza el inventario de la
informacion mas relevante en forma
de enunciados que indiquen hechos,
no juicios. El analisis concluye cuando
los factores y condiciones vitales del
territorio se han identificado, el dise-
Aador necesita observar el sitio con la
mente abierta, ser organizado y hacer
registros exactos de la informacion re-
querida. Este proceso siempre se de-
sarrolla dentro del marco del sistema
de valores culturales del diseriador.

En esta etapa el objetivo es recabar la informacion mas relevante
del sitio a través de diversos medios cualitativos y cuantitativos para rea-
lizar un inventario de las cualidades, valores y potencialidades del sitio.
La capacidad de observacion, reflexion e investigacion son primordiales.
La figura 9 resume este proceso dentro de la etapa de andlisis.

El paisaje se analiza como ente unitario, desde un enfoque sis-
témico, es decir, el entendimiento del paisaje desde distintos puntos
de vista tiene como propdsito establecer por qué se ha configurado
de la manera en que lo percibimos, comprendiéndolo como uno solo,
auténtico e irrepetible.

El andlisis de paisaje 1o he definido como: la descomposicion en
partes de un todo, comprendiendo su estructura fisica-funcional, desci-
frando las interrelaciones existentes en el tiempo y espacio para volverse
a unir, encontrando los patrones de comportamiento que conforman el
paisaje, considera los vinculos de lo tangible e intangible como ineludibles.

Al ser un método racional la mayor parte de las pruebas se basan
en datos cientificos, medibles y cuantificables (geologia, edafologia, biolo-
gia) que provienen de fuentes reconocidas. La seleccion de factores para
el analisis corresponde a los valores constituyentes del paisaje como zonas
de inundacion, areas vegetadas, zonas patrimoniales, zonas de riesgo. Lo
importante es que cada comunidad puede incorporar su propio sistema
de valores identificando los lugares, muebles e inmuebles especialmente
apreciados por la comunidad integrando un analisis cualitativo al proceso.
Estos factores determinantes para su estudio se clasifican en cuatro:

a. Andlisis Perceptual: Es un método de investigacion cuali-
tativa, el cuél describe a través de diversas técnicas de representacion
como collage, acuarelas, frases, poemas, mapas sensoriales, todos
aquellos estimulos que recibimos del paisaje. Es la primera actividad
a realizar ya que contribuye a sensibilizar al disefiador frente al paisaje
y encuentra las primeras fuentes de inspiracion y valores poéticos que
pueden llegar a ser empleados como herramientas de disefo.

b. Analisis Biofisico: Es el estudio de los procesos y fendme-
nos de la naturaleza desde un enfoque sistémico utilizando diferentes
especialidades de la ciencia como biologia, edafologia, hidrologia, cli-
matologia, geologia entre otras para después incorporar estos datos
medioambientales a los procesos de planificacion .

b.1 Unidades Ambientales. En la escala regional y algunas
veces la urbana, el andlisis biofisico se sintetiza en las unidades am-
bientales, definidas como regiones dentro del territorio que comparten
caracteristicas o patrones similares.

c. Analisis Social: Es el estudio de los factores culturales que
determinan a los individuos dentro de una comunidad urbana por ejem-

Capitulo DOS 24



25

plo tradiciones y costumbres, situacion demogréfica, movilidad urbana,
imagen urbana, uso de suelo, equipamiento, legislacion, niveles socioe-
condmicos, migracion, entre otros.

d. Analisis Paisajistico: Es la interpretacion de la composicion
espacial arquitectonica paisajistica, la estética del paisaje, a través de la
escala, la proporcion, la linea, el color, la forma, textura, visuales, diver-
sidad y dominancia visual derivando en la valoracion escénica paisajisti-
ca. La utilizacion de imagenes del sitio intervenidas es una herramienta
comunmente utilizada para la representacion de este tipo de andlisis.

El andlisis para el proceso de diseno es ser el sustento del dis-
curso del proyecto y de él se obtienen los datos cualitativos y cuantitati-
vos que fundamentaran la propuesta formal de disefo.

La comprension interdisciplinaria de los procesos y valores del
paisaje conduce a una relacion adecuada entre la naturaleza y o huma-
no que puede traducirse en unidad de paisaje, definidas como: La suma
de las unidades ambientales y el andlisis social que muestra regiones
visualemente similares en un tiempo y espacio determinado, producto
de las interrelaciones entre los componentes naturales y culturales del
territorio.

El andlisis concluye cuando los datos bésicos se interpretan y
reorganizan dentro de un sistema de valores, transcribiendose gréfica-
mente a través del plano, el croquis y los esquemas, ademas de un
doucmento explicativo llamado memoria descritiva. El tiempo y la pro-
fundidad de esta etapa corresponde al criterio del disefiado, llegara a
ser tan amplia como los objetivos dicten o como se vaya desarrollando
el proyecto.



Fig. 10. Tres preguntas clave para
recopilar informacion relevante. (Ela-
boracion propia)
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1.3.4. Diagnostico-potencial
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(cerecha) Fig. 11. Desarrollo del
diagnaostio-potencial para la metodo-
logia DAP. (Elaboracion propia)

Las condiciones vitales del sitio se
identificaron en el analisis, con esta
informacion el diagnostico valora

la importancia de las condiciones
ambientales, socioculturales y
paisajisticas en forma de enun-
ciados que indiquen acciones,
politicas y estrategias a realizar en

el sitio. El propdsito es determinar
las potencialidades creados por

las condiiciones vitales del sitio,
contestando la pregunta inicial:
¢Como debe responder el disefio

a estas condiciones? Entre mas se
pueda aprender de esta etapa , mas
facil sera para el disefiador crear una
solucion de diserio que se desarrolle
especificamente para las condicio-
nes unicas del territorio.

El diagndstico o he definido como: la identificacion de las carac-
teristicas que definen al paisaje, otorgandole una valoracion positiva o
negativa. Representa el total de los valores sociales, las oportunidades
y limitaciones fisico-ambientales, econdmicas, politicas y culturales que
el paisaje contiene. Si el andlisis fue la descomposicion de las partes
esenciales del paisaje, el diagnostico reinterpreta las partes para llegar
a la sintesis del Todo.

En el diagndstico los requisitos que debe contener el proyecto
se clarifican, la identificacion de obstaculos y posibilidades configuran
una vision amplia de la situacion, esto permite identificar a través del
potencial las areas de oportunidad y las zonas de mayor conflicto para
el proyecto.

Esta etapa de la metodologia se enfoca en la evaluacion del
paisaje, indica aquellas zonas en las que con los minimos costes so-
cioambientales y el maximo ahorro-beneficio pueden darse ciertos usos
de suelo. Sefiala cudles son los factores restrictivos como zonas de
inundacion, deslaves, zonas de riesgo, fallas geoldgicas y cudles son
las zonas intrinsecamente idéneas para ciertos usos, como zonas de
conservacion, corredores comerciales, miradores naturales, rutas ciclis-
tas, zonas culturales.

Los planos y esquemas del analisis a excepcion del perceptual
sélo contienen datos cuantitativos y no tienen un valor en si mismo has-
ta que son utilizados en el diagndstico para combinarse y generar nueva
informacion, obteniendo un valor en si mismos, ayudando a compren-
der la complejidad de la problematica. Al cruzar los datos se verifica su
coherencia y si se contraponen es preciso regresar al andlisis y verificar
la informacion. Cada vez que esta actividad se realiza es muy probable
que surjan nuevos requerimientos que deberan ser contemplados en la
propuesta de disefo.

Una vez que el diagnostico se ha definido, se evalla el potencial,
el cual define la vocacion y usos para el caso de estudio. Se representa
en un plano los posibles usos y funciones del sitio con base en el al
analisis y el diagnaostico.

Una herramienta utilizada en esta etapa cada vez mas en arqui-
tectura de paisaje es el FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades y
amenazas). Es un recurso creado en los 60's para el sector empresarial
que tiene como objetivo identificar las ventajas comparativas de la em-
presa bajo el andlisis y la estrategia que mas le convenga en funcion
de sus caracteristicas y las del mercado. En la metodologia DAP es
sumamente Util para el diagndstico-potencial ya que evalla los factores
internos y externos que intervienen en el caso de estudio, generando un
plan estratégico con base en sus valores, recursos y problemas.
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A través del diagndstico los requisitos que debe contener el pro-
yecto se clarifica. La identificacion de obstaculos y posibilidades confi-
guran una vision amplia de la situacion, permitiendo identificar a través
del potencial las areas de oportunidad y las zonas de mayor conflicto
para el proyecto. Con ello se puede puede realizar un inventario de los
recursos paisajisticos para el desarrollo de proyectos por medio de ac-
ciones, politicas y estrategias.
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Fig. 12. Tres preguntas clave para
obtener un diagndstico-potencial.
(Elaboracion propia)



3. En la mitologia romana un Genius
loci era el espiritu protector del espa-
cio. Era frecuentemente representa-
do como una serpiente. Alexander
Pope hizo del Genius loci un principio
importante en el disefio paisajistico y
de jardin en la Epistola IV, a Richard
Boyle, conde de Burlington. En el
uso contemporaneo, se refiere a la
atmosfera distintiva de la ubicacion
o al “espiritu del lugar”, fue Norberg-
Schulz en 1982 que reintrodujo este
tema en el contexto moderno.

Fig. 13. Diagrama del desarrollo del
concepto arquitectonico paisajistico.
(Elaboracion propia)

El concepto arquitectdnico paisajis-
tico es la imagen generadora del
proyecto y se desarrolla en tres di-
mensiones: su funcion, su forma y su
significado. Cuando falla en alguna
de ellas, la obra de paisaje también
falla, en cierta parte, como arte.

1.3.5. Concepto

La definicion del concepto implica una connotacion del diseha-
dor. A continuacién se presentan distintas perspectivas del significado
del concepto:

“Es la imagen de la idea generadora
del proyecto”

Arq. Luis de la Torre Zatarain.

Profesor del Taller de Diserio en la UAAP.

“La intencion creadora que hablara
en el espacio”
Definicion personal.

Esta etapa termina de configurarse subjetivamente, funda-
mentandose con lo obtenido del andlisis y del diagndstico, ya que toda
la informacion que sustenta la comprension de un territorio sensibiliza al
disefiador con el paisaje. La experiencia de recopilar la informacion en
las visitas a campo es uno de los mejores recursos para la creacion del
concepto, algunos relacionan este acto como el haber percibido el Ge-
nius loci™ del sitio. De manera general el concepto dirige la definicion
de disefno en su significado, su forma y su funcion.

Con epto

Significado
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La representacion del concepto de forma ex-
plicita es diversa, puede ser desde un esquema o
boceto explicativo hasta una definicion escrita. Esta
declaracion para la arquitectura de paisaje es suma-
mente importante para cualquier proyecto, significa
conocer las permisas del disefno, develando las ca-
racteristicas intrinsecas del sitio y representa la pro-
yeccion del disefador al sitio.

1.3.6. Programa
arquitectonico paisajistico

Es un conjunto de necesidades para satis-
facer un problema cualquiera. En el Programa Ar-
quitectonico deben sefialarse las necesidades es-
paciales y de infraestructuras, sin incluir soluciones
concretas que pretendan resolver las necesidades
propuestas.

Se detallan en esta etapa:

e Consideraciones previas

¢ Relacién de espacios:

- Usos, funciones y cualidades

- Accesos y circulaciones generales

El Programa Arquitecténico contendra una
relacion de espacios que han de ser solucionados
en el proyecto. Estos espacios pueden agruparse en
grandes areas de acuerdo a las particularidades de
cada proyecto.

Se traduce en forma de tabla, general-
mente, donde se escribe: el nombre de la zona, los
requerimientos espaciales cualitativa y cuantitativa-
mente, las actividades y las limitantes si es que exis-
ten.

1.3.7. Anteproyecto

Los requisitos especificos del proyecto son
planteados a partir de las determinantes y los obje-
tivos que el diagnostico-potencial mostréd. El ante-
proyecto inicia el vinculo entre la intencion formal del
diseno con la vocacion del espacio, respondiendo a
los requisitos especificos planteados a partir de las
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necesidades programaticas y los objetivos que den
una solucién al problema en el territorio.

En el proceso metodoldgico esta etapa cla-
rifica el entendimiento del territorio asi como la com-
plejidad de la problematica ambiental, social, pai-
sajistica y urbana, evidenciando el criterio y el perfil
del disefador. Cuando el anteproyecto es mostra-
do al usuario le comunica que se encuentran en un
universo fenoménico, con toda una serie de socios
indispensables para la supervivencia y la creacion
(McHarg, 1992).

En el proyecto urbano la propuesta formal
esta integrada en el Plan Maestro, que contiene
los lineamientos de diseno vy las estrategias, trans-
mitiendo un panorama general del diseno para el
ordenamiento y la planeacion del territorio. Confor-
me la escala de aproximacion al territorio aumenta
se generan los lineamientos y criterios de diseno, se
especifican los materiales de construccion, tipo de
vegetacion, dimensiones, colores, lineamientos de
imagen urbana, por mencionar algunos.

Los alcances del anteproyecto se expresan
de manera grafica y escrita a través de los siguientes
componentes:

Plantas y cortes de conjunto

Plantas y cortes arquitecténico paisajisticos
Planos de presentacion

Perspectivas e isométricos

Criterios constructivos y acabados

Paleta vegetal conceptual

En todos los puntos anteriores se define una
escala gréfica conveniente para poder mostrar las
intervenciones puntuales con el disefo del proyecto.

Memoria descriptiva, estrategias para su im-
plementacion y actores involucrados.

Dependiendo de los requerimientos del pro-
yecto y las condiciones del territorio pueden incluirse
otros componentes a la propuesta por ejemplo la
vinculacion con un cauce urbano necesitara un pro-
grama de manejo para las descargas domésticas,
solucion para las crecidas extraordinarias, gestion



de recursos naturales, manejo de residuos soélidos
urbanos, programas de participacion social. Debido
a distintos factores como recursos e instrumentos
disponibles, prioridades institucionales, restauracion
de los procesos naturales, el Plan Maestro presenta
un desarrollo por etapas para su implementacion a
corto, mediano y largo plazo.

1.3.7. Proyecto ejecutivo

Una vez que el anteproyecto ha concluido,
se define el proyecto ejecutivo para poder ser desa-
rrollado y posteriorente construido. El proyecto eje-
cutivo lo he definido como todas las especificaciones
técnicas necesarias para construir la propuesta de
diseno, debe incluir especialidades de acuerdo a los
alcances y escala del proyecto, como, arquitectura
de paisaje, arquitectura, instalaciones, instalaciones
especiales, estructuras. En esta etapa se desarrollan
planos especificos de acuerdo a las necesidades del
proyecto, que dependen de los alcances acorda-
dos, los objetivos y los términos de referencia. Un
proyecto ejecutivo puede contiener:

Plano Llave de Conjunto

Planos por Secciones

Plantas y cortes

Trazo y Nivelacion

Albanilerias

Movimiento de tierras

Retiro, transplante y podas (arbolado existente)
Proyecto y criterios de iluminaciéon

Proyecto y criterios de riego

Instalaciones (eléctricas, hidraulicas, hidrosani-
tarias, de riego, especiales)

Acabados y Despieces

Forestacién y Jardineria

Detalles Constructivos

Detalles de Plantacion

Memoria de calculo para elementos edificables
Memoria descriptiva arquitecténico paisajistico
Catalogo de Conceptos y Presupuesto Base
Maquetas, renders y perspectivas

En esta etapa el disefador debe aplicar
conocimientos y en su caso asesorias de diver-
sas disciplinas necesarias para generar soluciones
técnicas adecuadas. El proyecto ejecutivo debera
estar acompafiado por un catélogo de conceptos
y un presupuesto base que permitan desarrollar el
proyecto de financiamiento.

Conclusiones del capitulo

La metodologia de disefio en arquitectura
de paisaje aplicada en la UAAP ha sido desarrolla-
da de acuerdo a las caracteristicas que su contexto
demanda. La transformacion del paisaje mexicano
a lo largo del tiempo ha influido enormemente en la
direccion del quehacer del arquitecto paisajista y en
los ultimos afos especialmente debido a las politicas
publicas.

El proceso de disefno es flexible de acuerdo
a la escala y tipo de proyecto, generalmente tiene
la facilidad de adaptarse a los tiempos de entrega y
recursos disponibles, facilitando su implementacion.
La observacion, evaluacion, prospeccion y planea-
cién son componentes esenciales que deben estar
presentes en todo el proceso.
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El trabajo interdisciplinario requiere de una metodologia en
comun para todos los integrantes que formen el equipo de proyecto,
como se menciond en el primer capitulo, la metodologia utilizada en el
proyecto colaborativo del presente trabajo se describe a continuacion.

La metodologia para el disefio colaborativo interdisciplinario
mencionado como DCI surge de tres fuentes principales: la primera es
el libro Diserio y Desarrollo de Productos escrito por Ulrich y Eppinger,
académicos de la Universidad de Pensilvania y el Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts (MIT), la segunda es la metodologia de disefio Des-
ing Thinking y la tercera, siendo la mas importante, es la suma de seis
anos de experiencia del trabajo conjunto entre el Dr. Vicente Borja, el
Arqg. Arturo Trevifio, el D.I. Luis Equihua y el Dr. Alejandro Ramirez, au-
tores de esta metodologia, docentes de Ingenieria y Disefio Industrial e
investigadores de la Universidad Nacional Auténoma de México.

El Dr. Vicente Borja y el Arg. Arturo Trevifio son profesores en
la Maestria de Disefio en Ingenieria Mecanica e imparten durante dos
semestres este método, que es cursado por alumnos de distintas disci-
plinas, universidades y niveles académicos.

El objetivo académico del método es “desarrollar proyectos de
diserio en colaboracion con estudiantes de diversas disciplinas y univer-



sidades trabajando a distancia y asincronicamente, a partir de la pre-
sentacion de un tema deliberadamente abierto y ambiguo. Buscaran
desarrollar habilidades para formular y resolver los problemas implicitos
a través del uso de distintas herramientas” (Trevifio, 2010).

Al término de dos semestres los equipos entregan un produc-
to 0 servicio con un concepto de diseo que genere experiencias en
el usuario, donde la innovacioén, usabilidad, pertinencia e implicaciones
sociales sean consideradas. El producto o servicio se construye y se
prueba con usuarios para asi demostrar el valor de las ideas y consoli-
dar el concepto funcional.

Ademas de manera visionaria como impulsores de futuros pro-
fesionistas emprendedores, la metodologia busca: “proveer de meca-
nismos e infraestructura para convertir los mejores proyectos en nuevas
comparfiias a través de las incubadoras de empresas. Los equipos son
impulsados desde un inicio a verse a ellos mismos como iniciadores de
compariias que tienen un contrato que incluye: un proyecto a entregar
con resultados de alta calidad” (Borja, Trevino, et al. 2013).

Estas metas surgen de la reflexion a través de la experiencia de
los autores, quienes conscientes de que en el mercado global compe-
titivo ser un profesionista capaz de resolver problemas cada vez mas
complejos ya no es una opcion sino un requisito y asumiendo sus limi-
taciones intrinsecas, plantean crear alianzas entre distintas disciplinas
reconociendo asf las ventajas comparativas entre cada una de ellas y
en consecuencia a través del trabajo colaborativo puedan ofrecer solu-
ciones en menor tiempo, mas eficientes y con una vision mas profunda.

2.1 Modelos cognitivos de la
Metodologia

El proceso general para el desarrollo del proyecto se da a través
de varios ciclos de iteracién que van desde la experiencia concreta o
estudio de lo ya existente a la observacion reflexiva para discutir los
nuevos hallazgos de manera individual o entre el equipo. Esto seguido
de la experimentacion activa donde se ejempilifica el “aprender constru-
yendo” evento medular de este método, la conceptualizacion abstracta
para regresar al replanteamiento del problema inicial (Ver figura 14). Una
y otra vez este ciclo se completa a o largo de todo el proceso de desa-
rrollo del proyecto.

La figura 15 muestra como estos ciclos cognitivos se repiten
varias veces durante el proceso al mismo tiempo que se esta conver-
giendo y divergiendo para llegar al final a un concepto con sus especi-
ficaciones.
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Fig. 14. Modelo de Aprendizaje durante el Proceso Metodolégico DCI. (Trevifio, 2010)
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Fig. 15. Modelo de Ciclos de lteracion durante el Proceso Metodoldgico. DCI. (Ulrich-
Eppinger)




1. Es una sustancia producida por
una célula nerviosa capaz de alterar
el funcionamiento de otra célula de
manera breve o durable, transmi-
tiéndole informacion por medio de
la sinapsis.

2.2 Estructura metodologica
del Diseno Colaborativo
Interdisciplinario

Como se menciond anteriormente es un método de disefio cen-
trado en el usuario, que tiene como objetivo generar nuevas experien-
cias a través de la innovacion. La validacion del concepto se hara a
través del mismo usuario, sustentado en las pruebas de experiencia y
funcionalidad. El proceso completo para llegar al concepto de diseno
final esta divido en tres etapas o iteraciones donde al término de cada
una se hace una presentacion formal asi como un reporte técnico es-
crito.

Dentro de cada etapa se realizan varias veces los ciclos de di-
sefo. Un ciclo completo esta compuesto de cinco fases: definicion del
problema, busqueda de necesidades y sondeo de mercado, lluvia de
ideas, prototipos y pruebas, redefinicion del problema (Ver figura 16).
Es importante mencionar que aun cuando su representacion es ciclica,
en la préactica es un proceso no lineal, como lo es la forma natural de
la neurotransmision’, uno encuentra “detonadores” o conectores que
instantaneamente nos llevan a otra cosa y de ahi a otra parte generando
ligas entre los conceptos.

Los ciclos son rapidos, donde las ideas son probadas unay otra
Vez para generar procesos con mayor grado de confiabilidad, lo desea-
ble es equivocarse pronto para poder corregir grandes errores en eta-
pas iniciales donde la inversion tiempo-recursos aun es poca. Ademas,
es indispensable documentar los resultados de cada etapa del ciclo,
pues favorece la revisién del proceso y recupera informacion valiosa o
util en etapas posteriores.

A continuacion se describira brevemente todas las fases de la
metodologia DCI, y posteriormente realizaré un andlisis comparativo con
la metodologia DAP explicada en el capitulo uno.
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Definicion del Problema
lterar para refinar los conceptos
y la necesidad a solucionar

Pruebas con Usuario
demostrar las ideas

Prototipos
realizar prototipos rapidos
para la exploracién de ideas

Busqueda de Necesidades
y Sondeo de Mercado
entender a los usuarios

y la oportunidad de disefio

Lluvia de Ideas
generar la mayor cantidad
de ideas posibles
sencillas, arriesgadas, locas



2.2.1 Primera iteracion
Agosto-diciembre

El primer paso consiste en hallar una oportunidad de diseno
para transformarla en el primer concepto de disefio innovador, prototi-
pado, construido y probado por usuarios.

Fase 0. Ejercicios de calentamiento,
integracion del equipo de proyecto e
identificacion de oportunidades

Primero se presenta un reto rapido de disefo a equipos tempo-
rales de tres o cuatro personas conformados aleatoriamente. El desafio
es entregar al termino de una semana, un prototipo construido y pro-
bado acompanado de su reporte técnico. La finalidad de esta fase es
gjercitar como sera la dinamica y la metodologia DCI asi como la eva-
luacion de las capacidades y habilidades de cada estudiante. Esta fase
previa también tiene el objetivo de romper el hielo entre los estudiantes
fomentando el dialogo y el compafierismo.

Una vez que ha concluido el primer reto, los equipos definitivos
se conforman de acuerdo a cada proyecto para continuar con la iden-
tificacion de oportunidades. La identificacion de oportunidades por su
origen se considera como:

1. Oportunidades ldentificadas Externamente: Es aquel
reto propuesto por un socio corporativo que puede ser particular, go-
bierno, asociacion civil, universidad, esta presentacion la hace el socio
en previo acuerdo con los profesores y se acompana de una breve re-
sefia de lo que se esta buscando y si es que existen las posibilidades
de un patrocinio.

2. Oportunidades Identificadas Internamente: Son aquellos
retos que los estudiantes han identificado como posibles oportunidades
de disefio es decir, alguna problematica capaz de ser solucionada a
través de la innovacion, puede ser un tema seleccionado arbitrariamen-
te guiado simplemente por el instinto hacia lo que podria ser un buen
proyecto.

Al final el desafio es elegido por cada uno de los estudiantes,
posteriormente los profesores van conformando cada equipo de pro-
yecto de acuerdo a las preferencias, habilidades y capacidades de cada
estudiante.
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Fase 1. Definicion del problema

En esta fase cada equipo revisa su reto origi-
nal, mediante una breve investigacion del mercado e
intereses del usuario para corroborar la oportunidad
existente. Una vez analizado el reto original se nece-
sita hacer la declaracion de la misién muy importante
para que todo el equipo tenga la misma referencia
de lo que se quiere lograr.

La Declaracion de la Mision se define como
una breve descripcion de lo que el producto o servi-
cio debe hacer, no es especifico y no debe confun-
dirse con el cémo hacer. La declaracién de la mision
puede contener uno 0 mas de los siguientes puntos:
1. Breve Descripcién: Es una oracion corta que
identifica la funciéon bésica del producto. Dicta qué
es lo que el producto debe cumplir.

2. Propuesta de Valor: Son las razones criticas por
las que un cliente y/o usuario utilizaria el producto.
3. Objetivo de Negocio: Metas para el costo, tiem-
po y calidad.

4. Mercado Obijetivo: ; A quien esté dirigido el pro-
ducto o servicio?

5. Involucrados: Son todos los grupos de personas
afectados por el éxito o fracaso del producto. Se ini-
cia con el usuario final y el cliente que compraria el
producto. Sirve para considerar las necesidades de
todos los involucrados al generar un proyecto.

Es importante mencionar que no todos los
puntos deben ser escritos si el proyecto no puede
responderlos en su fase inicial. Después de haber
definido la oportunidad de desarrollo, el proyecto se
programa en tiempo y se asignan recursos de los
patrocinios si es que existen. La asignacion de re-
cursos obliga al equipo de proyecto a enfrentarse
a la realidad de sdlo contar con recursos limitados
(tiempo y dinero).
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Fase 2. Identificacion de
necesidades y sondeo de

mercado

En esta fase el método esta enfocado en
buscar la oportunidad de mejora, esto significa que:
cada tema, cuestionamiento, objeto, servicio, lugar,
cualquiera... Siempre tendra una posibilidad para in-
novar y asi ser mejorado. Esto se encuentra a través
de las necesidades, descritas como, la manifesta-
cién de los deseos, problemas, ideales, que el indi-
viduo y su medio enfrentan por lo tanto el entendi-
miento de la experiencia del usuario es fundamental.

Se realizan investigaciones etnogréficas para
la recopilacion de datos donde se hallaran las ne-
cesidades de los usuarios que seran convertidas en
regquerimientos. Es una manera de empezar a acer-
carse al tema de estudio, algunas herramientas me-
todoldgicas que comunmente se utilizan son:

Métodos poco intrusivos:

e El “sombreado”: Sélo se observa a los
usuarios usando el producto/servicio
dentro de su ambiente, se realizan ano-
taciones y registro fotografico de prefe-
rencia sin que el usuario sea consciente
de ello para no alterar su comporta-
miento. Consiste en seguir como una
sombra al usuario.

e Elmapa de comportamiento: se toman
fotografias o videos de las personas
usando el producto/servicio por varios
dias, a diferencia del método anterior
los usuarios pueden estar informados
del proceso.

e Los diarios vivenciales: aqui se le pide
tener un diario visual de sus actividades
€ impresiones sobre el producto.

e Tabla A. E. I. O. U.: Durante algunas
horas especificas en una tabla se regis-
traran las Actividades, el Entorno, las In-
teracciones, los Objetos y los Usuarios.



2. Nussbaum, B., (2004) “The
Power of Design” en Business
Week. Mayo 2004.

Métodos de interaccion directa:

e Entrevistas: se busca platicar con los usuarios extremos,
desde el experto hasta el que podria no saber nada. Se
evallia la experiencia que tienen al usar el producto o servi-
cio. Un ejemplo seria entrevistar aquel que usa la bicicleta
solo los domingos, conoce sus partes y reparaciones ba-
sicas. El extremo seria el encargado del control y calidad
de la fabrica de bicicletas, donde su trabajo depende del
conocimiento de estas.

e Grupos “Desenfocados™: Entrevistas a un grupo tan diver-
SO de personas como sea posible para encontrar nuevas
maneras de ver el tema, por ejemplo si debes explorar so-
bre movilidad ciclista relines a un acrdbata de monociclo,
un policia en bicicleta, un mecanico de bicicletas y un afi-
cionado a rutas extremas. Todos tendran en comun el usar
una bicicleta, sin embargo la aproximacion a estas sera
muy distinto.

Idealmente la investigacion debe realizarse en el ambiente de
uso real del usuario. No hay espacio que revele informacion mas cierta
que la interaccion entre el usuario y el producto dentro su contexto,
ademas la base del proceso explica que:

“Quienes controlan directamente los detalles del producto, de-
ben interactuar con los clientes y experimentar el producto en su am-
biente de uso real. Sin esta experiencia directa, es poco probable que
los objetivos se resuelvan correctamente con soluciones innovadoras
ademas de no desarrollar un compromiso profundo del equipo con las
necesidades del cliente” (Ulrich, Eppinger, 2009).

Posterior a la recopilacion de datos estos se interpretan en re-
querimientos del producto/servicio es decir, la explicacion de lo que el
usuario quiere o desea que haga el producto/servicio se traduce en lo
que el producto/servicio tiene que hacer en términos precisos y me-
surables. “El objetivo de las especificaciones es empezar a converger,
centrarnos en uno de todos los caminos posibles” (Trevino, 2012).

Los primeros requerimientos son las metas, aspiraciones y es-
peranzas del equipo, lo ideal es proponerlos al inicio del proceso, sin
embargo estas son revisadas durante todo el proceso de desarrollo y
evolucionan segun los cambios del proyecto.

Los requerimientos son desglosados a través de enunciados
cortos, claros y objetivos, se acompanan de una métrica y su razén o
justificacion clasificandise en dos grandes grupos:
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Sirven como marco de referencia para iniciar y asegurar que los
requerimientos se cumplan. En casos especificos no es posible definir
Requerimientos fisicos ¢Como es el producto/servicio?

Ejemplo: Requerimiento fisico de una bolsa para auto.

Caracteristica Métrica Justificacion
Portabilidad Compartimento 18 cm de ancho Es suave al tacto y no lastima la
para guardar mano al introducir objetos.

Requerimientos funcionales. { Como se manipula el producto/servicio?
Ejemplo: Requerimiento funcional de una bolsa para auto.

Caracteristica Métrica Justificacion
Portabilidad Manipulacion. Menos de 15 se- Puedo introducir mi mano y mani-
gundos pular el objeto sin observar.

Estas dos categorias incluyen todos los aspectos o factores
condicionantes del disefio para el producto, englobados en cinco pun-
tos: los funcionales, los productivos, los ergonémicos por ejemplo se-
guro, los estéticos y los econdémicos.

Paralelamente el equipo define los Supuestos, las Limitaciones y
las Oportunidades del producto (Ver figura 17).

Producto
manija
de agame

Fig. 17. Modelo del Marco de Refe-
rencia para el Producto a partir de los
Requerimientos. (Elaboracion propia)
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En el Sondeo de Mercado se evalla la com-
petencia directa e indirecta, se analiza como otras
personas han resuelto situaciones similares a la
nuestra. Algunas veces una solucion existente suele
ser mas rapida y menos costosa que desarrollar una
soluciéon nueva y asi el equipo de proyecto puede
enfocarse en resolver otras partes del sistema. Exis-
ten al menos cinco formas de encontrar informacion
externa: consulta a expertos, busqueda de patentes,
busqueda en literatura y comparaciéon con la com-
petencia, productos/servicios similares o sustitutos.

Simultaneamente se investigan las tenden-
cias: demogréficas, econémicas, energéticas, poli-
ticas, educativas, en la salud, habitos de consumo,
entre otras; necesarias para construir un amplio pa-
norama. Se investiga el estado del arte en tecnologia
es decir, la tecnologia de punta e investigaciones de
vanguardia.

Fase 2.1. Creacion de escenarios,
personajes y Un dia en la vida
de...

La informacion sobre tendencias y nece-
sidades se entrecruza para la creacion de escena-
rios, los cuales son utilizados para generar diversas
situaciones que muestren los valores positivos y ne-
gativos de futuras realidades. Los personajes tienen
la funcién de darle identidad a la problematica para
volverla tan familiar al disefiador que los compromi-
s0s con esta se fortalezcan.

Los Escenarios

Un escenario es la proyeccion del futuro
con la informacion del presente y el pasado. Cumple
la funcion de imaginar las condiciones de vida en las
que se desarrollara el usuario, su entorno, costum-
bres y actividades cotidianas dentro de un contexto
global. Su caracter es prospectivo, jamas es la pre-
diccién del futuro o un prondstico especifico, sino
ver y comprender los posibles panoramas a través
de las tendencias. El proceso de creacion de esce-

narios se divide en tres etapas: investigacion, andlisis
de informacion y redaccion de ensayo:

a) Investigacion

La informacion sobre las tendencias que se
investigd en la seccion anterior se sintetiza e inclu-
S0 puede relacionarse con temas como: la escasez
de recursos, sostenibilidad ambiental, globalizacion,
cohesion y bienestar social. Posteriormente se bus-
can las tendencias que existen en los mismos ambi-
tos proyectadas a un futuro cercano, utilizando do-
cumentos con validez reconocida como del Banco
Mundial, ONG’s, documentos federales y estatales
por mencionar algunos.

b) Analisis de informacion

Consiste en establecer los vinculos existen-
tes entre la informacién presente y futura. Para lo-
grar esto, se construyen varias tablas identificando
los temas y datos que son relevantes e involucran
al proyecto. Tiene el objetivo de visualizar si estas
tendencias que marcaran un camino hacia el futuro,
permaneceran igual, mejor o peor.

c) Redaccién de ensayos

Con base en esta relacion de datos se re-
dactan varios ensayos que planteen diferentes cir-
cunstancias derivando en “Los Escenarios”. Son
una mezcla de informacién sobre las tendencias y
contendran datos positivos como negativos sin caer
en la polarizaciéon de alguno de estos extremos. La
redaccion debe incluir no sélo explicitamente la ne-
cesidad del producto o servicio en un futuro ademas
debe involucrar el ambiente donde el usuario habita.
La seleccion del Escenario queda sujeta a la consi-
deracion del equipo y el socio corporativo con base
en los factores analizados para poder elegir la situa-
cién con la mayor factibilidad.

Los Personajes.
La creacion de personajes es una herramien-
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ta que da vida, forma y caracter a los usuarios, es
una manera de acercarse a su realidad y entender
sus necesidades. Representa un universo de perso-
nas que son el estereotipo de usuarios, asignando-
les gustos, disgustos, preocupaciones, diversiones,
aspiraciones, suenos; envuelve las distinciones cul-
turales provocando que la problematica deje de ser
abstracta para volverse concreta. Se transcribe rea-
lizando un ensayo corto donde se describa al perso-
naje y su situacion.

Un Dia en la Vida de...

También conocido como Storyboard, sirve
para visualizar la interaccion entre el usuario y la pro-
blematica con la que se enfrenta en un dia comun,
es sumamente Util para identificar dénde es posible
realizar soluciones innovadoras.

Un dia en la vida de... Se traduce en un en-
sayo corto o animacion donde se dibuja la vida de
cada personaje enfrentandolo con la problematica
de acuerdo a su perfil en un escenario donde expe-
rimentara diferentes situaciones lo largo del dia. Se
especifica el dia, hora y momentos de uso ademas
de las actividades y dificultades que enfrenta. No
solo se dice llega, sino qué sucede y como se siente.

Este punto dentro de la metodologia es cru-
cial, porque a partir de la identificacion del problema
con el usuario en su contexto nace la direccion de
las primeras soluciones, sirve como guia para esco-
ger uno de todos los posibles caminos de solucion.

Fase 3. Generacion de
conceptos / lluvia de ideas

Al concluir las primeras etapas, el equipo
empezara a tener una vision clara de cudles son las
necesidades criticas y qué se requerira para llegar
a su posible solucién. Posteriormente se muestra el
como serian las soluciones conceptuales a través
de la generacion de bocetos y frases. La fase tres
se convierte en el combustible para el prototipaje
que llevara hacia las ideas innovadoras, también se
nombra a esta etapa como la lluvia de ideas (brains-
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torming), porque tiene la misién de generar el mayor
numero de ideas posibles en un lapso de tiempo
corto. Una de las firmas de disefio que impulso este
concepto es IDEO y en una sesidn de una hora pue-
den generar mas de 100 ideas, es una fase inten-
samente creativa, emocionante, atrevida y divertida,
considerandola como un caos dirigido.

Esta busqueda interna es el uso del cono-
cimiento personal y de un equipo colaborativo para
generar conceptos de solucion. Es un proceso para
recuperar dentro de lo cognitivo una pieza potencial-
mente Util y existen reglas estrictas para todos los
integrantes al momento de hacer la lluvia de ideas:
1. No hacer juicios o criticas a las ideas ni propias
ni ajenas.

2. S0lo es valido construir sobre las ideas de otros,
mejorandolas o buscando alternativas.

3. Una conversacion a la vez, ideas simultaneas
corren el riesgo de perder el orden y el objetivo del
equipo.

4. Las ideas deben estar visibles para todos.

5. Es importante fomentar las ideas salvajes, es decir
las propuestas “fuera de la caja”.

6. La sesiones no pueden durar mas de una hora.
7. Nadie puede esconderse diciendo ser el “aboga-
do del diablo”.

8. Utilizar recursos visuales, pueden ser plumones y
hojas de colores.

9. Mantenerse enfocado en el tema y que la discu-
sion esté centrada en el objetivo.

Se debe converger después de haber reali-
zado la lluvia de ideas evaluando los puntos débiles y
fuertes de los conceptos, pero habra varias iteracio-
nes. Una generacion de conceptos exitosa significa
que el equipo confia en haber explorado todas las
alternativas de solucion para el proyecto 6 una parte
de este. El resultado es uno o varios bocetos y una
descripcion conceptual que expresa la tecnologia y
forma de trabajo del producto.



Fase 4. Prototipos

Un prototipo es una aproximacion al producto o servicio a partir
de un modelo fisico funcional. Al construirlo, ayuda a que todo el equi-
po visualice las posibles soluciones, pero lo mas importante es que se
prueba con usuarios para validar o replantear las soluciones de diseno.
Durante el camino surgen nuevas preguntas a responder y nuevas par-
tes del sistema que pueden redefinirse. Es una herramienta que registra,
comprueba y valida nuestras ideas.

Un prototipo o simulador de funcion critica (PFC) es un modelo
fisico que permite acercarnos a probar la solucién de una parte critica
del sistema. Es importante destacar que en esta etapa del proceso pro-
yectual no importa si los materiales y medios de manufactura no son
ejemplares del producto final, lo que se intenta probar es si la necesidad
que identificamos como critica corresponde con la realidad v si el con-
cepto de solucion empieza a ser viable.

Los modelos pueden reproducir el funcionamiento técnico o la
experiencia que se espera obtener a través del concepto, en prototi-
pos avanzados lo ideal es que simulen ambos. La manufactura varia
en complejidad, funcionalidad y precision, en las primeras iteraciones
deben ser construidos rapidamente, a bajo costo, sin adornos ni de-
talles ynnn con posibilidad a ser reciclados para nuevos prototipos. Es
importante documentar el proceso y los prototipos, ya que es posible
que se destruyan para generar otros.

Fase 5. Pruebas con Usuarios

Las pruebas con el prototipo ofrecen la oportunidad de refinar
las soluciones y mejorarlas. En esta etapa se construyen y evallan las
opciones de solucion del producto, es necesario definir ¢ Cual es el pro-
posito de la prueba?, ;Qué se esta buscando técnicamente? vy la bus-
queda de la experiencia del usuario. Posteriormente se realiza una lista
que enuncia los aspectos que se van a evaluar tal como funcionamiento
de la interfaz, claridad de la funcién principal en un rango del 1 al 5, en
donde 1 es malo y 5 es excelente. Una parte de estas evaluaciones las
hace el usuario cuando ha terminado la prueba con el producto y otra la
hace el equipo a través de la observacion.

Una vez concluida la sesion de prueba, los datos se ordenan y
almacenan para ser interpretados posteriormente. Las pruebas deben
realizarse en el ambiente de uso real del producto, estimando el nimero
de usuarios necesarios para identificar patrones en los resultados.
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2.2.2 Segunda iteracion

Febrero-marzo. Dark Horse
En esta segunda iteracion llamada “caballo

negro” se realizan prototipos de los conceptos des-
cartados inicialmente, ahora se considera “aquel ca-
ballo negro al que nadie le apostaba” como sucedia
en las carreras de apuestas. El ciclo de diseno vuelve
a iniciar completando sus cinco etapas.

2.2.3 Tercera Iteracion

En esta ultima etapa ademas de volver a
completar un ciclo de diseno, se realizan las especi-
ficaciones finales del producto o servicio necesarias
para llegar al proceso de construccion. Las pruebas
se realizan con prototipos cada vez mas cercanos
al producto final en cuestiones de funcionamiento y
materiales.

Durante estas dos Ultimas iteraciones se afi-
nan cuestiones de sustentabilidad basadas en sus
tres dimensiones: la social, la ambiental y la eco-
némica. La revision de estos tres puntos sirve para
verificar el impacto ambiental y social del producto/
servicio en todo su ciclo de vida y asi poder minimi-
zar o erradicar los posibles efectos negativos.

Es importante mencionar que ademas de
completar los ciclos de disefio en estas Ultimas
dos iteraciones la parte financiera y comercial del
producto adquiere mayor relevancia. El equipo se
visualiza como empresa y cada integrante en em-
prendedor. Por supuesto, las negociaciones con el
cliente se intensifican aumentando las responsabi-
lidades asi como la confiabilidad de los resultados.
El objetivo de guiar a cada estudiante como futuro
emprendedor se fortalece en esta etapa.

Los aspectos financieros y comerciales den-
tro de la metodologia se integran a través del plan
de negocios y el modelo de negocios Canvas que
explicaré a continuacion.

El plan de negocios es un documento que
recoge de manera ordenada, los aspectos que in-
tegran la idea de una empresa y todas las relaciones
que guardan entre ellos, pretende identificar el con-
texto, la forma de aprovechar la oportunidad y deter-
mina los factores de éxito (Salinas, 2013).

Este documento es utilizado por los agentes
internos de la empresa (emprendedores, empleados)
y para los agentes externos (instituciones financieras,
inversionistas y aliados estratégicos). Planea lo que
se espera a mediano y largo plazo, define la idea de
la empresa y sus beneficios de forma cualitativa y
cuantitativa, incluye proyecciones financieras creibles
y explica como se llevara a cabo esta idea. Formal-
mente se estructura en seis puntos:

1. Resumen Ejecutivo: Cumple la funciéon de
captar a través de un esquema general la atencion
en un minuto, es ejecutivo, breve y conciso.

2. Planteamiento de la Empresa: Realiza una
descripcion del producto y servicios asi como la
mision, la vision, los objetivos v los valores.

3. Plan de Mercado: Identifica las necesidades,
define al consumidor para detectar y reconocer

las ventajas competitivas del producto dentro del
mercado.

4. Plan de Organizacion: Define la organizacion
del capital humano y el plan de crecimiento de la
empresa, precisa la capacitacion, las recompensas
asi como los sueldos y salarios .

5. Estudio Legal: Establece la razdn social de la
empresa.

6. Plan Financiero: Basicamente define los activos
y los pasivos, asi como las estrategias financieras
para los proximos tres afos a través del balance de
la empresa y “el estado de los resultados”.

Existen distintas maneras de realizar un mo-
delo de negocios pero la metodologia DCI utiliza el
modelo Canvas®, este documento describe los fun-
damentos de codmo una organizacion crea, entrega y
captura valor. El modelo de negocios esta compues-
to por nueve bloques basicos, que cubren las cuatro

3. En el 2010 Alex Osterwalder diserio el Business Model Canvas, un formato que ofrece directamente una vision global

de la idea de negocio y las interrelaciones estratégicas.
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Fig. 18. Modelo de negocios Canvas.
(Osterwalder y Pigneur, 2009)

areas principales de cualquier negocio:
Clientes

Oferta

Infraestructura

Viabilidad financiera

“Es un anteproyecto estratégico para serimplementado a través
de estructuras organizacionales, procesos y sistemas” (Osterwalder y
Pigneur, 2009).

El Canvas se visualiza como un esquema de interrelaciones la-
borales entre la empresa y sus asociados estratégicos (Ver figura 18),
cuando todos los vinculos esenciales se han analizado la posibilidad de
tener negocios exitosos es mayor.
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Los nueve bloques basicos se transcriben en un formato universal (Ver figura 19), de preferencia este
formato debe ser impreso en grandes dimensiones y colocado en un muro para que el equipo escriba y rees-
criba en él.

Socios Clave

Actividades Clave g{g Propuesta de
a= | Va

Relacioén con Q Segmentos De
Clientes Clientes

Recursos Clave Canales

estra

Estructura De Costos

Fuente De Ingresos

Fig. 19. Formato para el modelo de
Negocios Canvas. (Osterwalder y
Pigneur, 2009)
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Y los componentes del modelo Canvas son:

1. Segmento de Mercado (CS): Son los diferentes grupos de personas u organizaciones que la empresa bus-
ca, alcanzar y servir.

2. Propuesta de Valor (VP): Es el paquete de servicios y productos que crean un valor para el Segmento de
Mercado especifico.

3. Canales (CH): Describe como la compania se comunica y busca a su Segmento de Mercado para hacerle
llegar la Propuesta de Valor.

4. Relaciones con el Cliente (CR): Son los tipos de relaciones que la compafiia establece con el Segmento de
Mercado especifico.

5. Fuentes de Ingreso (R$): Representa el flujo de dinero que la compariia generara por cada Segmento de
Mercado, los costos deben ser restados de las fuentes de ingreso para crear las ganancias.

6. Recursos Clave (KR): Describe los bienes mas importantes para hacer que el modelo de negocios funcione.

7. Actividades Clave (KA): Describe las cosas mas importantes que una empresa necesita hacer para que el
modelo de negocios funcione.

8. Relaciones Clave (KP): Describe la red de los proveedores y socios que hacen funcionar el modelo de ne-
gocios.

9. Estructura de Costos (CS): Son todos los costos involucrados para operar el modelo de negocios.

Definiendo los componentes financieros y comerciales del producto asi como un concepto funcional probado
por usuarios, la metodologia DCI concluye.

Conclusiones del Capitulo.

La ventaja del método DCI es que puede ser implementado por un grupo de trabajo interdisciplinario
dirigido al disefio, no importando qué disciplinas lo integren. Esto facilita adoptar una metodologia en comun al
momento de iniciar el proyecto, optimizando el proceso de diseno para generar propuestas integrales.

El grupo CIDI-CDMIT busca generar servicios a través de productos tangibles, aplicando el método
DCI. Este enfoque metodoldgico se debe a las profesiones que integran el grupo de trabajo, como ingenieros
y disefadores industriales la creacion de productos es uno de los principales servicios que estas disciplinas
prestan a la sociedad.
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Antecedentes

LLa parte practica y el desarrollo de la propuesta de disefio para
este proyecto se fundamentd en la metodologia de disefio colaborativo
interdisciplinario (DCI) complementandose con la metodologia de dise-
Ao en arquitectura de paisaje aplicada en la UAAP (DAP), explicadas en
los capitulos anteriores. Es importante aclarar que la metodologia DCI
no es exclusiva del CIDI o de la Facultad de Ingenieria, sino lograda a
través de las experiencias conjuntas para ser aplicada en el disefio de
productos y servicios innovadores.

Como se ha mencionado a lo largo del documento, el hecho
de incorporar por primera vez, a la licenciatura de arquitectura de pai-
saje en este tipo de proyectos, tuvo aportaciones significativas para el
desarrollo de la metodologia DCI, en la que se obtuvieron soluciones
innovadoras gracias a la formacion interdisciplinar de la licenciatura con
un enfoque técnico-humanista.

El equipo de disefio estuvo integrado por los ingenieros Eric
Duran y Samuel Ortiz de la maestria en ingenieria mecanica, Ricardo
Lépez y Alicia Esquivel alumnos de diseno industrial, la participacion de
un representante de arquitectura de paisaje y Walter Bravo alumno de
ingenieria mecatronica que se integrd en la segunda parte del proyecto.

Capitulo TRES
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Fig. 20. Organigrama del equipo ori-
ginal. (Elaboracion propia)
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La pluralidad de visiones resultd fundamental en el proceso de disefio,
ya que la interdisciplinariedad no solo se dio por el area de estudio, sino
también por las instituciones de procedencia, contando con la colabo-
racion entre la UNAM y la UAEM gracias a la participacion del disefiador
industrial Mauricio Cardoso. A su vez, este equipo estuvo liderado por
profesores de distintas especialidades, ademas de contar con el ase-
soramiento de diversos expertos en el ambito cuya colaboracién fue
decisiva para el proyecto.

Este tipo de proyectos son impartidos en los Ultimos semestres
de la maestria en ingenieria mecanica de la UNAM vy en la licenciatura
de disefno industrial en el programa de titulacion “Proyectos Colaborati-
vos del CIDI”. Ambos cursos son de tipo presencial, el primer semestre
corresponde al “Disefio de Nuevos Productos” y el segundo semes-




tre al “Disefio Sustentable”. Como parte de los objetivos, los alumnos
integran equipos que al concluir ambos cursos deberan entregar un
proyecto que demuestre un concepto funcional probado con usuarios.

Dos veces por semana estos equipos asistieron al curso impar-
tido en el Posgrado de Ingenieria, ademas de tener asesorias perso-
nalizadas con los docentes de la materia el Arg. Arturo Trevifio y el Dr.
Vicente Borja o con los colaboradores invitados como el M. Carlos May-
nor. En el caso de este proyecto el equipo fue asesorado por la Mtra.
Urb. Fabiola Pastor, la Arg. Psj. Laura Lagos y el Arg. Marcos Mazari,
profesores de la UAAP. Eventualmente las clases son impartidas por
conferencistas invitados, desde jovenes emprendedores natos hasta
tedricos del disefio complejo.

El equipo conformado en Agosto del 2012 tenia como mision
el desarrollo de un ejercicio prospectivo donde se debia crear un es-
pacio recreativo para la comunidad universitaria del 2030; el proyecto
consider6 como caso de estudio el campus de Ciudad Universitaria.
Desde un inicio, la integracion de la arquitectura de paisaje al proyecto
se convirtié en una especialidad clave para cumplir con la misiéon. Cabe
mencionar que la comprension e intervencion del espacio abierto desde
la Optica del arquitecto paisajista, fue desde etapas tempranas la direc-
triz para cambios metodoldgicos y decisiones importantes en el disefio
conceptual.

Este capitulo se ve enriquecido por las experiencias
y los resultados obtenidos que Eric, Mauricio y Alicia ex-
presaron en los reportes técnicos, por lo qué, consideré
que sus opiniones sobre este proceso de disefio tenian que
estar incluidas muchas veces de forma explicita...

3.1 Primera Iteracion.
Agosto-diciembre 2012

Como se menciond en el capitulo dos, el método DCI incluye
tres iteraciones o ciclos de disefio con cinco fases cada uno. La primera
iteracion tiene el objetivo de ubicar el problema dentro de una proble-
méatica y generar las primeras soluciones conceptuales, en la segunda
se evallan aquellas opciones que fueron descartadas como viables o
se mejora el primer concepto seleccionado y para la Ultima iteracion se
desarrollan las especificaciones técnicas finales necesarias para cons-
truir un modelo conceptual funcional. La parte financiera y comercial del
servicio adquiere mayor relevancia en las Ultimas dos iteraciones.

Capitulo TRES
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Fase 0. Ejercicios de calentamiento,
integracion del equipo proyecto e
identificacion de oportunidades

El curso inicié con egjercicios de calentamien-
1o, los cuales consistieron en integrar equipos alea-
toriamente para construir al termino de dos semanas
un prototipo que demostrara la solucion al reto pro-
puesto. Estas actividades tenian dos objetivos prin-
cipales: comunicar la dinamica de la metodologia
DCly fomentar la integracion del grupo para conocer
las disciplinas que lo integraron e identificar las habili-
dades individuales. La formacién de los alumnos fue
diversa, desde ingenieros mecatrénicos, mecanicos
y disefiadores industriales hasta quimicos, adminis-
tradores y una arquitecta de paisaje.

Al término de estos egjercicios se pidid que
cada alumno identificara y expusiera una posible
oportunidad de disefio. Cada uno eligié cincos op-
ciones en las que les gustaria trabajar y los proyec-
tos con mejor puntaje fueron elegidos como aque-
llos que se desarrollarian durante los dos cursos. La
oportunidad de disefio provino de dos fuentes, la
primera fue la conversacion que tuve con el D.I. Luis
Equihua, quien me platicd sobre la inquietud que
tenia el Lic. Demetrio Valdés y las expectativas que
él mismo tenia para el proyecto. El D.I. Luis Equi-
hua hablé sobre las propuestas innovadora de las
Ultimas olimpiadas en Londres. La segunda fue al
recorrer los espacios recreativos de CU, identifiqué
e imaginé como los usos actuales podrian ser me-
jorados a través del disefio. Con base en lo anterior,
el tema que expuse fue en relacion con los espacios
recreativos de Ciudad Universitaria, la manera en
que son utilizados actualmente y la capacidad que
tienen estos para ser espacios abiertos de vanguar-
dia como lo es la Universidad.

Esta combinacion fue uno de los cuatro pro-
yectos seleccionados, se considerd como viable ya
que al ser un grupo predominantemente de disefa-
dores industriales e ingenieros no habia ninglin tema
vinculado al paisaje, lo que generd expectativas.

1. Area Metropolitana del Valle de México.
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Posteriormente se integrd el equipo mencionado e
inmediatamente se programaron fechas y alcances
de entrega por etapa asi como la presentacion final
de cada iteracion. El patrocinio del socio corporativo
se otorgd para la Ultima fase del proyecto, asi como
la definicion del presupuesto.

Fasel. Definicion del problema

Anadlisis Preliminar

Antes de integrarme al curso Diseno de Nue-
vos Productos y conocer la metodologia DCI, realicé
un andlisis de las areas recreativas y deportivas de
Ciudad Universitaria para evaluar la problematica
desde la vision de la arquitectura de paisaje. El ana-
lisis mostré que la mayor parte de los espacios re-
creativos exceden su capacidad de uso, sin embar-
go a pesar de la intensidad de uso, las actividades
son de tipo pasivasy, o que agrava los problemas
de salud. Asimismo, los espacios recreativos estan
sufriendo una transformacion brutal, son convertidos
en estacionamientos o nuevos edificios monumen-
tales, modificando con ello, la intencion original del
disefo. Un ejemplo claro es la plaza de acceso a
la facultad de arquitectura, ahora estacionamiento
para maestros, el peatdn debe serpentear entre au-
tos y motocicletas para llegar a su destino, sin notar
lo que alguna vez fue una bella plaza pétrea. La pro-
blematica identificada se determind a partir de los
siguientes resultados.

Una de las caracteristicas de la Universidad
Nacional Auténoma de México es la configuracion
de su campus principal, conocido como Ciudad
Universitaria. Esta ciudad ubicada en el AMVM' tie-
ne una poblacién mayor a 75,000 estudiantes, 12
rutas internas de autobuses, 5,980 m. de ciclopista
y 237.3 ha. pertenecientes a un ecosistema unico
conocido como “La Reserva Ecolégica del Pedregal
de San Angel”.

Por su extension y complejidad, CU no podia
ser comprendida sin analizar cada una de sus par-
tes por medio del planteamiento de dos preguntas:
¢ Qué tenemos? y 4 Como es lo que tenemos?



Clasificacion del espacio abierto de Ciudad Universitaria

F. de Filosofia F. de Economia
F. de Derecho

F. de Odontologia

F. de Medicina
Rectoria
Estadio Olimpico
Universitario

L F. de Quimica
F. de Ingenieria

F. de Arquitectura

Av.De los \nsurgentes

Los Frontones

Anexo de
Ingenieria
Canchas de Practicas F. Contaduria
y Administracion

Ciudad de las Investigaciones

Escuela de
Trabajo Social

F. de Ciencias

Politicas
F. de Ciencias

Espacio
Escultérico

Centro Cultural
Universitario

Poligonal de Estudio

Jardin - Plaza
- Reserva Ecoldgica del
Pedregal de San Angel

Jardin Boténico
- Camellones

Estacionamiento
- Area deportiva con

acceso restringido

Area deportiva sin
acceso restringido

- Vivero

Invernadero
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Fig. 21. Jardines interiores de la Facultad  Fig. 22. “Jardin del Eden”. Fig. 23. Fauna de la REPSA Fig. 24. Cantera
de Filosofia. Foto: Emmanuel Hernandez Foto: CIC-CTIC. UNAM oriente.
Foto: Ana Montiel Foto: Firebrand

La tipologia que se utilizod para ordenar el espacio abierto en CU se basé en dos criterios, las activi-
dades y el destino para el que fue proyectado. Asi se establecieron diez categorias:

1. Jardin

Espacio abierto contenido dentro de un edificio o fuera de este, predominando en extension la cubierta vegetal.
Existe un mantenimiento constante ya sea por el cuerpo administrativo, maestros o alumnos. Los usos son
diversos de acuerdo a su emplazamiento, extension o intencion del disefio, principalmente se utiliza para leer,
contemplar, dormir, comer, jugar 0 Como un espacio demostrativo.

2. Reserva Ecoldgica del Pedregal de San Angel. (REPSA)

La Coordinacion de la Investigacion Cientifica de la UNAM (2013) la define como uno de los ultimos refugios
que alberga a la biodiversidad silvestre del matorral de palo loco... Tiene como principal objetivo ser un area
de conservacion de la biodiversidad del ecosistema de matorral de palo loco y de servir a la investigacion,
docencia y difusion.

3. Camellones

Espacio abierto divisorio del circuito universitario, se divide en dos: como area de amortiguamiento de la
REPSA los que son muy anchos cumpliendo una funcién ecoldgica y los cubiertos de césped acompanados
de vegetacion arbdrea, utilizandose para actividades pasivas como descansar, jugar, caminar, comer.

4. Area Deportiva y Recreativa con Acceso Restringido

Infraestructura generalmente con éreas verdes dedicada al deporte o activacion fisica como canchas, canchas
de entrenamiento, vestidores, centros de rehabilitacion y medicina. La utilizacion de estas, es controlada me-
diante horarios, registros y barreras fisicas, entre otros.

Fig. 28. Zona deportiva sin acceso Fig. 29. Plaza de acceso Torre de  Fig. 30. Plaza de las Jacarandas Facultad de  Fig. 31. Jardin Botanico.
restringido. Ingenieria. Economia. Foto: Ana Montiel
Foto: Ana Montiel Foto: Ana Montiel Foto: Ana Montiel
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Fig. 25. Camellon Insurgentes Sur. Fig. 26. Estadio Olimpico Universitario, Fig. 27. Canchas de préacticas
Foto: Ana Montiel acceso restringido. acceso restringido.
Foto: Archivo Reforma Foto: Ana Montiel

5. Area Deportiva y Recreativa sin Acceso Restringido
Infraestructura dedicada al deporte o activacion fisica, disponible para todo tipo de publico.

6.Plaza
Espacio publico duro o mixto contenido o en relacién a un construccion edificable.

7. Jardin Botanico

El Instituto de Biologia lo define como un centro de investigacion bioldégica & museo vivo, que muestra al pu-
blico en general colecciones de plantas vivas, endémicas raras 6 en peligro de extincion, de varias partes de
la Republica Mexicana para apoyar a diferentes programas educativos y resaltar la importancia en la conser-
vacion de la flora”.

8. Estacionamiento
Espacio reservado para automoviles, motocicletas y bicicletas

9. Vivero Alto y Bajo
Espacio descubierto dedicado exclusivamente a la produccién de plantas para el mantenimiento de las areas
verdes universitarias.

10. Invernadero

Espacio cubierto donde las condiciones ambientales son controladas por el humano con el propdsito de gene-
rar condiciones favorables para la reproduccion de ciertas especies vegetales. En CU la coleccion de plantas
de origen tropical se encuentra repartida en los invernaderos Faustino Miranda 'y Manuel Ruiz Oronoz.

Fig. 32. Estacionamiento de la Alberca  Fig. 33. Vivero Bgjo. Fig. 34. Invernadero Faustino Miranda.
Olimpica Universitaria. Foto: Joaquin Lopez Foto:GDF
Foto: Ana Montiel
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Después de haber ordenado la informacion de campo en un planta de conjunto los patrones encontra-
dos indicaban la configuracion del espacio abierto de CU en cinco zonas:
1. Zona Uno. Campus Central.

Tiene la distincion de ser considerado patrimonio de la humanidad por sus espacios arquitectonicos y
paisajisticos al igual que la zona dos y cuatro. Los espacios abiertos responden principaimente a la articulacion
del conjunto de facultades, a través de plazas y jardines. Este poligono contiene los elementos emblematicos
de la UNAM como la Torre de Rectoria, la Biblioteca Central, la Torre de Humanidades por mencionar algunos,
todos ellos asociados a monumentales e impactantes espacios abiertos como la explanada, escalinata y patio
de la Biblioteca Central.

El diseno es formal empleando materiales duros, destacando la piedra volcanica y el ladrillo, combinan-
dolos con la suavidad de los materiales vegetales. Las actividades son esencialmente pasivas, dirigidas al des-
canso Y la recreacion. Ocasionalmente en el espacio abierto central conocido como “Las Islas” se instalan los
eventos magnos de la Universidad como conciertos, ofrendas monumentales, ferias, concursos, entre otros.

Fig. 35. Zona uno. Campus Central.
Imagen: Elaboracion a partir del ser-
vicio Google Maps 2009.
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2. Zona Dos. Zona Deportiva.

Esta zona tiene al Estadio Olimpico Universitario como espacio representativo, ademas de las canchas
deportivas de futbol, baseball y la zona deportiva-educativa “Pumitas”. A diferencia de la zona anterior, la fun-
cion de estos espacios es especifica; estan destinados a las actividades deportivas de alto rendimiento, por
lo cual, las instalaciones fueron disefadas para ello y su acceso es restringido. El tipo y nUmero de usuarios
de estos espacios es diverso, puede ser la misma comunidad universitaria o la poblacion en general al asistir
a un partido de futbol.

El disefo tiene una evidente preferencia por la funciéon sobre la forma, predominan los materiales vege-
tales, destacando el césped gracias a su utilidad en los campos deportivos a excepcion de los ocho estacio-
namientos que rodean el Estadio Olimpico donde predomina el asfalto y el concreto.

Fig. 36. Zona dos. Zona Deportiva.
Imagen: Elaboracion a partir del ser-
vicio Google Maps 2009.
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3. Zona Tres. Ciudad de las
Investigaciones

Los edificios de cada instituto estan dispuestos aparentemente de forma aleatoria dentro del conjunto
integrandose con el paisaje circundante. Sin embargo, esta intencion de disefio es la de un paisaje aparente-
mente natural pero manipulado y construido artificialmente, existe un respeto por lo existente como la piedra
volcanica, vegetacion y la topografia. El disefio superpone la formalidad ortogonal de los andadores sobre los
espacios verdes, difuminando los limites de los jardines de cada edificio. Los elementos destacables de este
poligono son los jardines interiores de los institutos, el acceso a estos es restringido a diferencia de sus plazas
y jardines exteriores.

El efecto de este conjunto arquitecténico paisajistico es abstraer al paseante, transportandolo a un sitio
ajeno a la ciudad. Las actividades son generalmente pasivas, fomentan la recreacion y el descanso individual
0 en pequenos grupos de personas que pueden estar comiendo, leyendo o platicando.

Fig. 37. Zona tres. Ciudad de las In-
vestigaciones.

Imagen: Elaboracion a partir de Goo-
gle Maps 20009.
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4. Zona Cuatro. Los Frontones

Existen dos funciones principales para este conjunto, en la region norte de la zona cuatro se encuen-
tran las instalaciones deportivas y recreativas de la UNAM, que incluyen: la Alberca Olimpica Universitaria, los
campos de entrenamiento, el estadio de practicas y los Frontones. En la region sur se encuentra el anexo y el
posgrado de ingenieria, la escuela de trabajo social, la facultad y posgrado de contaduria y administracion. Asi
como el campus central, los espacios abiertos tienen la funcion de articular este conjunto de edificios. Al estar
contiguos a la REPSA sus caracteristicas espaciales se modifican, existe una mayor presencia de vegetacion
nativa, los limites entre un espacio y otro se vuelven difusos y aumenta la presencia de piedra volcanica.

El disefio de las instalaciones de la region norte responde a las medidas reglamentarias de las canchas
deportivas que cada disciplina requiere, son espacios formales, la mayoria cubiertos de césped y cerrados en
todos sus lados, excepto los Frontones. Dependiendo de las actividades que en estos se realicen, su acceso
puede o no ser restringido, ya que estan destinados a los equipos representativos de la Universidad, las activi-
dades estan enfocadas en la practica deportiva y acondicionamiento fisico exclusivamente.

En la region sur del poligono el disefio esta integrado por los jardines y plazas asociados a los edificios,
algunos de disefio formal como los jardines de contaduria y otros organicos como los jardines de la escuela
de trabajo social. Las actividades se diversifican entre pasivas y activas, asi como el tipo de usuarios, indis-
tintamente son espacios de recreacion para estudiantes, profesores o trabajadores que los consideran sitios
ideales para descansar, jugar, estudiar, comer, leer por mencionar algunas de las multiples actividades que en
ellos se realizan.

Fig. 38.Zona cuatro. Los Frontones.
Imagen: Elaboracion a partir de Goo-
gle Maps 2009.
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5. Zona cinco. Reserva Ecolégica del Pedregal de San Angel y el Centro Cultural Universi-
tario

Esta zona contiene al ecosistema del Pedregal de San Angel, el matorral del palo loco, ademas su
belleza Unica envuelve a una serie de complejos arquitecténicos destacados como el Centro Cultural Universi-
tario, la Hemeroteca Nacional de México y la nueva zona de Posgrados. Es importante mencionar que por las
virtudes de este paisaje, se encuentran obras arquitectdnico paisajisticas de gran importancia como el Espacio
Escultérico y el Paseo de las Esculturas.

La principal funcion de la Reserva es la proteccion de la flora y fauna nativa, es de acceso controlado
y las actividades antropicas quedan restringidas a la investigacion docencia y difusion, lo divide en dos, la
avenida Insurgentes Sur. Por otro lado, los espacios abiertos vinculados al conjunto de edificios mantienen
un diseno formal, predominando los materiales duros. Las actividades que ahi se realizan son generalmente
pasivas destinadas al descanso y difusion cultural, predominan las plazas y explanadas en concordancia con
las grandes edificaciones a las que éstas corresponden.

Reserva Ecolégica del
Pedregal de San Angel
0 125 250 500 m

(izquierda) Fig. 39. Zona cinco. Re-
serva Ecologica del Pedregal de San
Angel.Elaboracidn a partir de Google
Maps 2009. (derecha) Fig. 40 Los
Frontones de Ciudad Universitaria
1952. Alberto Arai.
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Delimitacién de la poligonal

Una vez que el equipo estuvo conformado y el tema seleccionado, se discutieron las caracteristicas de
las cinco zonas que el analisis preliminar reveld. Esta actividad resulté confusa para el resto del equipo, ya que
el andlisis preliminar estaba construido a partir de la vision de la arquitectura de paisaje, provocando confusion
para las demas disciplinas al intentar abordarlo de la misma manera. La distincién de conceptos fundamenta-
les para la arquitectura de paisaje como plaza o jardin no eran evidentes para los demas, e incluso, el término
“espacio” tenia variaciones semanticas a pesar de ser todos disefadores. El problema se abordd haciendo un
breve glosario con las diez clasificaciones del espacio abierto de CU que habia generado en el andlisis preli-
minar. La primera leccién para el equipo fue descubir que las barreras entre cada disciplina podian
eliminarse al compartir el conocimiento.

Posterior a la discusion de las cinco zonas se selecciond la zona cuatro para abordar la problematica
de los espacios recreativos de CU. Esta zona denominada “Los Frontones” muestra, cémo la intencion original
del disefio ha sido modificada, las actividades recreativas no solo se realizan dentro de los frontones sino fuera
de estos transformando su estructura original. La demanda creciente ha orillado a incluir nuevas canchas de
futbol, basquetbol y actividades vespertinas como el programa de la DGADyR, generando contradicciones en
los usos y funciones de este espacio.

Ademas, el gran valor estético e histérico de esta zona, lo dota de un significado especial para la co-
munidad universitaria, representa el lenguaje arquitectonico de Ciudad Universitaria; reminiscencias prehispa-
nicas reinterpretadas en monumentales construcciones arquitectonicas y paisajisticas. El equipo describid los
Frontones como: los gigantes de piedra, silenciosos y pasivos por la noche... pero que resuenan vigorosos al
comenzar el dia...
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Fig. 41. Observacion de usuarios y
contexto. Foto: Eric Duran.
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Siguiendo la metodologia DAP, lo habitual era delimitar la poli-
gonal de estudio una vez seleccionada la zona cuatro, sin embargo, el
€quipo no creyd necesario ajustarse a esta delimitacion espacial en una
etapa tan temprana del proceso. Se propuso empezar por la observa-
cion de usuarios y el contexto, pero cuando se hizo el primer recorrido
por toda la zona, las dimensiones del espacio provocaron que el equipo
se abrumara con la escala, la diversidad de usuarios y lo complejo que
es entender el sistema del espacio abierto.



En arquitectura de paisaje, la practica constante de resolver diferentes tipos de escalas ejercita el di-
mensionamiento del lugar y la delimitacion de la poligonal de estudio. Esta practica guio al equipo para delimitar
la poligonal de estudio trazandola en un plano utilizando dos criterios: la vialidad conocida como El Camino
Verde, por que divide Los Frontones de las Facultades marcando un cambio de actividades importantes y la
separacion del espacio publico con acceso controlado.

La figura 42 muestra sintéticamente el proceso que el equipo hizo para obtener la poligonal de estudio.

EEEEEE
. o

z ©  Poligonal de estudio 0 50 100  200m

Fig. 41y 42. Delimitacion de la poligo-
nal de estudio. (Elaboracion propia)
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Fig. 43. Mosaico de las primeras
observaciones en el sitio. Fotos:
Samuel Ortiz, Alicia Esquivel, Ana
Montiel.
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La delimitacién de la poligonal de estudio, fue una aportacion de
la DAP al método DCI, la ventaja de esta etapa permite enfocarse en las
necesidades, requerimientos y problemas de manera sistematica bus-
cando responder al reto inicial. En este proceso también fue necesario
transmitir la comprension de todas las variables que componen el paisa-
je, para que el equipo las conociera y pudiera transformarlas. Se explicd
que el espacio tiene componentes como el contenido y el continente (Vi-
llagran, 1989) y que no puede haber un trabajo sobre el espacio abierto
sin la comprension de estos conceptos. Posterior a la delimitacion de la
poligonal se emplearon métodos de investigacion etnografica como “el
sombreado” para registrar las primeras observaciones (Ver figura 43).
Con base en las primeras observaciones, se identificaron actividades
que no correspondian con el destino del espacio, por ejemplo apro-
piacion del espacio por individuos ajenos a la universidad, puntos de
inseguridad, tiraderos de basura, vandalismo y poca participacion de los
estudiantes para realizar activacion fisica.

Durante los recorridos se evaluaron las zonas con vegetacion
dentro y contiguas a la poligonal, se detectd poco o nulo mantenimiento
en ciertos puntos, minima presencia de especies nativas, sustitucion
de estas por especies introducidas con altos requerimientos hidricos y
ejemplares arbdéreos de edad adulta. Gran parte de estas observacio-
nes fueron identificadas por arquitectura de paisaje funcionando como
detonador para sensibilizar a las otras disciplinas con el contexto.

Con base en la primera evaluacion del sitio se concluyo la prime-
ra fase de disefno a través de la declaracion de la mision:

MISION
Crear un Espacio Recreativo Multisensorial Universi-
tario (ERU) con visién al futuro

1. Propuesta de Valor: Crear un espacio de experimentacion
para el beneficio emocional y fisico de la comunidad universitaria.

2. Objetivos de Negocio: Que tenga un costo de manufactura
congruente con el presupuesto de la UNAM.

3. Mercado Objetivo: Direccion General de Actividades Deporti-
vas y Recreativas de la UNAM.

4. Actores: Estudiantes y Trabajadores de la UNAM, Direccion
General de Actividades Deportivas y Recreativas de la UNAM.



2. Instrumento para realizar entrevistas
en la Tabla 2 de anexo.

Fase 2. Identificacion de necesidades y
sondeo de mercado

La fase uno definié el caso de estudio, delimitd el territorio e
identificd la problematica. Como se menciond en el capitulo dos, la
metodologia DCI utiliza dos tipos de métodos para la identificacion de
necesidades: poco intrusivos y directos. En esta iteraciéon ambos fueron
aplicados:

2.1 Aplicacién de métodos poco intrusivos

a. El sombreado y tabla A.E.l.O.U.

Las observaciones se hicieron durante dos semanas para co-
nocer el comportamiento de los usuarios por hora y dia dentro de su
ambiente y obtener informacion que pudiera concluir en oportunidades
de mejora. El equipo se dividié en pares para poder registrar durante la
primera semana y recopilar datos especificos en la segunda semana.
Fue necesario realizar esta actividad en parejas, ya que la discusion para
registrar datos relevantes es vital, de otra forma se corre el riesgo de
construir una vision sesgada.

Los patrones encontrados se encuentran registrados en la tabla
1 de anexo. Como resultado de esta etapa se definieron los tipos de
usuarios que serian entrevistados, catalogados en: ciclistas, peatones,
trabajadores UNAM, especialistas, usuarios de los frontones ajenos a la
UNAM, prestadores del servicio de activacion fisica, estudiantes practi-
cantes de una disciplina o actividad fisica.

2.2 Aplicacién del método de

interaccién directa:

a. Entrevistas

Se decidié hacer entrevistas a cada tipo de usuario, disefiadas
especialmente de acuerdo a su perfi?. El entrevistador tenia una guia
con los rubros bésicos que debia preguntar pero lo deseable era obte-
ner datos no evidentes es decir, hallazgos que el equipo aun no habia
identificado como necesidades.

El grupo de trabajo se dividio nuevamente en pares para realizar
las entrevistas en el ambiente del usuario, el haber decidido delimitar
una poligonal de estudio fue un acierto, ya que facilité acotar el tipo
de usuarios y su relacion con el sitio. El nimero de entrevistados fue
20 como base, podria aumentar dependiendo del tipo de respuestas,
ya que estas debian mostrar la percepcidon ambiental. Los resultados
obtenidos y procesados mostraron que la percepcion ambiental de la
zona era:
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e Sentian gran inseguridad por las noches, especialmente en
el area central de los Frontones, debido a los nucleos sociales que se
reunian los jueves y viernes para ingerir bebidas alcohdlicas.

e La mayoria de los entrevistados expresaron sentirse inseguros
por las personas ajenas a la Universidad que ocupaban los Frontones,
especialmente por el robo y conatos de peleas.

e Consideraban que los accidentes en la ciclovia era ocasiona-
dos por el exceso de velocidad de los ciclistas y la invasion de los pea-
tones al camino.

e | a mayoria de los entrevistados manifestraon que las activi-
dades recreativas itinerantes de los jueves y viernes (propuestas por
DGADy R) eran de su agrado.

e La respuesta mas frecuente al preguntarles como mejorarian
el lugar fue trazar méas canchas de futbol y un programa de cultura ci-
clista.

LLos datos transcritos y procesados complementaron la fase 2.2.

2.3 Anadlisis de paisaje

La definicion escrita era insuficiente para todas las actividades
y fendmenos que ocurren en el espacio. Entonces, el equipo realizd un
plano para transcribir la informacion obtenida del sitio en una repre-
sentacion gréfica legible para todos. La figura 44 muestra el plano que
expresa los cinco elementos que el equipo obtuvo para comprender el
sitio.

2.3.1 Sondeo de mercado

Investigacion prospectiva

Con el objetivo de construir un panorama amplio sobre los es-
pacios recreativos a escala local, regional y global se investigaron diver-
sas tendencias proyectadas hacia el 2030. Los temas seleccionados
fueron salud, ambiente, economia, educacion, politica, demografia, ur-
banismo, cultura y tecnologia. El 2030 se considerd como una proyec-
cion adecuada por la informacion publicada existente, por ser un lapso
de tiempo suficientemente lejano para tener cambios tecnoldgicos,
politicos, demograficos... pero que al mismo tiempo darfan la libertad
de plantear soluciones innovadoras. “Es una especulacion con cierto
control, sin caer en el terreno de la fantasia” (Trevifio, 2013).

Con la informacion obtenida se construyd una tabla comparati-
va (Ver figura 45) que especificaba los aspectos que mejorarian, perma-
necerian igual o empeorarian respecto a la situacion actual del caso de
estudio, necesaria para poder realizar la fase 2.6.
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(derecha) Fig 44. Plano de andlisis del
sitio. (Elaboracion propia)
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SITUACION
2030

IGUAL

Los estdndares de calidad
ambiental mejoran consider-
ablemente.

La variable de calidad ambi-
ental depende del modelo
econdmico, social, politico y
de salud.

Creciente escasez de recur-

sos y materias primas.

Generacién y suministro
energético renovables.

Uso eficiente de recursos.

Desigualdad en la Disponibili
dad de Recursos Hidricos

' Recarga de Acuiferos Natural-
mente: 700 millones de m3
La RHXII Aguas del Valle de
México y Sistema Cutzamala :
30% sobreexplotado (2011)

Para la RHXIl hay 163
m3/hab/afo de Agua lo cudl
es la décima parte del

requerimiento internacional
30-50% del agua se pierde en
fugas.

Menos del 50% de las aguas
residuales son tratadas.

La disponibilidad de agua
estd definiendo el limite del
desarrollo sostenible en las
principales ciudades, especi-
ficamente para laZMVM en el

2030 la  categoria  es
Disponibilidad  Extremada-
mente Baja[1]

Residuos Sdlidos

Escala Nacional.

Generacion de  Residuos
Sélidos Nacionales: 41811
millones tons (2012)
Generaciéon de Residuos
Sélidos Urbanos: 0.99

kg/hab/dia (2012)

Reciclaje de Residuos Sélidos
Urbanos: 13.6%(2012)
Residuos 53%
Orgénicos, 28% Inorgénicos
Reciclables, 19% No

Reciclables.

Urbanos:

Fig. 45. Tablas comparativas de investigacion prospect
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SITUACION
2030

IGUAL

La proporcién de género
entre hombres y mujeres es
de 49-50.

La poblacién en la Ciudad de
México incrementara en 5.8
millones de habitantes.

Natalidad
En comparacién con las ZM | El 82% de la poblacion 2030:1.3 millones
nacionales (0.8 vs 1.5) el total de México se asentara | Mortalidad
crecimiento poblacional es | en localidades urbanas. 1.2 millones
menor y disminuye con el Emigrantes
tiempo. 400 mil

Escala Local:

Poblacién 2030:
21.3 millones
Consolidaciéon de la segunda

transicion  demografica, la
transformacion y arreglo de
las familia:
1.tasa de nupcialidad
disminuye.

2. aumentara la edad prome-
dio para la primera unién.
3.aumentara la disolucion de
parejas
4.disminuye el  tamafo
promedio de las familias

5. mayor nimero de personas
viviendo solas.
Las defunciones, nacimien-
tos, migraciones internas e
internacionales  continuaran
con la redistribucién de la
poblacién en el sobre el
territorio.

P.E.A/ Escala Local
2012: 4'217°433
25-45 anos

2030: 4~ 293314 Rango:
25-60 anos

la poblaciéon envejece, sin un
de

jubilacién, pensién o afore los

Rango:

sistema confiable

ciclos de trabajo deberan
extenderse
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SITUACION
2030

IGUAL

Progreso tecnoldgico en
genética y biociencias.

Los casos de cancer en el
mundo incrementaran
debido al estilo de vida de las
personas.

Bases de fomento y estimu-
lacién a la producciéon

nacional, apoyo a PYMES.

Fomento a la "bio-
economia”

Vision global: Intensa com-
petencia nacional e interna-
cional, dominada por los
paises BRICS.
El 70% del
econdmico en el
generado  por
paises emergentes.

crecimiento
mundo

serd los

Visién global: La deuda
publica empeorara en los 17
mercados mas desarrollados,
siendo los mercados emer-
gentes mucho menos afecta-
dos por esta problematica.

Transporte Publico

80% de la movilidad en las
ZM (2012)

2030: 1.5 km/100°000 hab
de BTR

Transporte Plblico para la
ZMVM
2030:
(sistema
confinados)

331.8 km de BTR
de

autobuses

Demanda de necesidades
de una poblacién concen-
trada cada vez méas en
megaciudades.

Transporte Privado
Indice  de
/Escala Nacional
autos 2004: 30/100 hab
vehiculos 2012: 29.7 millones
vehiculos 2030: 65 millones

Motorizacién

IM crecimiento anual: 8.75%
Velocidad Promedio

6 km/h Hora Pico

15 km/h Condiciones Regu-
lares

Delimitacion  Politica de la
ZMVM
Municipio: 76
Centrales: 56
El gran nimero de municipios

Municipios

centrales explica el funciona-
miento de la Zona Metropoli-
tana como proveedora de
servicios, infraestructura vy
empleo para la mayor parte

de sus habitantes.

Densidad Media Urbana de la
ZMVM
166 hab/ha.

Fig. 45. Tablas comparativas de investigacion prospectiva 2030 a escala local, regional y global. (Elaboracion propia)
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2030 IGUAL

Densidad Media Urbana de
las ZM Nacionales

118 hab/ha

Viviendas Particulares/ Escala
Local

2012: 2°520°020

2030: 2°917°644

Ocupantes por
Vivienda/Escala Local

32:03.5

50:02.9

las personas que vivan solas
serd el tipo de hogar que
crecerd mas rapido(menor
poblacién mayor nimero de
viviendas)

Manifestacion ~ de  un | La desigualdad en las
Cultura /

Sociedad

intenso intercambio | clases sociales seguira
cultural entre regiones, | persistiendo.
grupos sociales y etnias.

Tendencia hacia un cambio
de valores dada por el
creciente activismo de la
sociedad civil.

Cambio social motivado
por el desarrollo de la | Las formas de consumo
infraestructura tecnoldgica | siguen manteniéndose.

y educativa.

Los valores y expectativas | Los habitos de sedenta-
de la gente son impulsa- | rismo siguen persistiendo.
dos por el impacto del
medio ambiente, lo que se
refleja en una mejora de la
conciencia-ambiental.
Existe la cultura de recre-
acién fisica.
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Fig. 46. The Contrexperience. Inno-
vacion para la Activacion Fisica.
Disponible en: http.//www.youtube.
com/watch?v=bGJSEEx2pXc
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El equipo investigd las tendencias referentes de experiencias
multisensoriales a través del disefio, encontrando diversos ejemplos
de instalaciones urbanas alrededor del mundo, algunas dirigidas ha-
cia el lanzamiento de nuevos productos, servicios o sistemas, y otras
como expresiones artisticas o simbdlicas de conceptos. Esta parte de
la investigacion fue sumamente Util para explorar soluciones indirectas,
aquellas que no estaban relacionadas de manera evidente con la mision
del proyecto pero que buscaban generar la mayor cantidad de emocio-
nes a través de la inclusion de todos los sentidos.

Un ejemplo de motivacion personal (izquierda) para ejercitarse
usando medios inesperados y divertidos ocurrid en una plaza publica
en Francia; se colocaron una serie de bicicletas de spinning alineadas
enfrente de una gran fachada, cuando las mujeres empezaban a peda-
lear una animacion monumental aparecia motivandolas a seguir ejerci-
téandose, al concluir un mensaje con humor les informaba los resultados
de su esfuerzo.

2.5 Requerimientos del Producto

En la primera iteracion no se logréd definir las especificaciones
del servicio recreativo en términos precisos y mesurables. El equipo to-
davia se encontraba reconociendo el espacio y su problematica, por lo
que no fue posible asignar especificaciones a un sistema tan complejo.

2.6 Creacion de Escenarios, Personajes y

Un dia en la vida de...

La relacion de los datos encontrados generd la posibilidad de
Crear escenarios, personajes y un dia en la vida de... De todas las
opciones, se presentan los que fueron seleccionados para llegar a la
generacion del concepto:

Escenario 2030

El primer paso fue describir el escenario prospectivo, con base
en las tendencias investigadas para integrar la informacion etnogréfica:
“Aln cuando los cambios ambientales han dismi-
nuido, los efectos globales siguen siendo palpa-
bles...
... La Ciudad de México contintia en su expansion
como Megalépolis lo que hace de la movilidad, vida
publica y eficiencia energética temas actuales...
La UNAM aumenta su poblacion estudiantil y se
mantiene como explorador de retos...
Asume que sus espacios recreativos son uno de
los ntcleos para el desarrollo fisico-emocional y



que, debido al contexto, gran parte del tiempo-vida
transcurre en esta Casa de Estudios... Asi, propone
un proyecto que sorprenda con innovaciones pre-
ceptuales de forma accesible a toda la comunidad
universitaria”. (Fuente: Equipo de trabajo)

Personajes

Posteriormente se asignaron los gustos, preocupaciones, as-
piraciones y emociones que los usuarios habian manifestado en las en-
trevistas a cada personaje nombrandolos como Paco, Mariana y Diego:

A. Mariana y Diego

Trabajadora de la UNAM. 40y 10 afios.

Mariana tiene 40 anos y es mama de Diego. Trabaja en la Biblio-
teca Central, lleva a su hijo todos los lunes y jueves a clases deportivas
de 16:00 - 18:00 en el Frontdn Cerrado. Ocasionalmente lo espera afuera
mientras platica con otras mamas, le gustaria que el espacio hiciera mas
agradable la espera.

B. Paco

Estudiante de Ingenieria Industrial. 23 afos.

Llega en transporte publico a la escuela. Generalmente pasa
todo el dia en la escuela ya sea para hacer tarea o por las clases. Disfru-
ta jugar futbol con sus amigos en los frontones en el tiempo libre y correr
por las noches en CU. Le molesta el olor a basura de los contenedores.

Fig. 47. Mariana y Diego.

Fig. 48. Paco
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“Paco”, por representar a la mayor parte de la comunidad universitaria,
posteriormente se construyd qué problemas enfrentaria a lo largo de un

Un Dia en la Vida de.

El equipo selecciond el estereotipo de usuario personificado en

dia habitual a través de Un dlia en la vida de Paco:
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p

Como no tienen un plan
definido, Paco y Carla
deciden ir a los Frontones
buscando algo que hacer.
En especial, les parece
muy  divertido  jugar
“luchas de cotonetes”

Sale Paco de casa pensando: jEs viernes! y ;planes después de la escuela?
Toma el metrobus en Parque Hundido . Se baja en la estacién metrobus CU 'y
se dirige a la facultad de contabilidad.

Con mucho suefio
toma sus tres clases,
saliendo compra un
desayuno rapido para
comerlo en las é&reas
verdes.

>

Cuando ha terminado
de comer decide jugar
futbol con sus amigos
mientras  espera a
Carla.

También les gusta
descansar en las d&reas
verdes para platicar y
comer. Les  gustaria
realizar otras actvidades
pero generalmente siem-
pre realizan las mismas.

Cuando se dan cuenta ya es tiempo de volver a casa evitando pasar por los

v Frontones



(izquierda) Fig. 49. Storyboard un
dia en la Vida de Paco. Elabora-
do por Alicia Esquivel y Ricardo
Lopez.

(derecha) Fig. 50. Sesion de lluvia
de ideas para generar experien-
cias multisensoriales en el espa-
cio abierto. (Elaboracion propia)

Fase 3. Generacion de concepto/ lluvia de

|deas

Se realizaron varias sesiones de lluvia de ideas durante dos se-

manas. Fue necesario realizarlas en distintos dias por ser una actividad

intensa y polémica en la que todos podian opinar y construir sobre una

idea ajena, pero simultaneamente generaban ideas creativas.

Las técnicas de expresion para la fase tres fueron tan diversas

como cada disciplina quiso aportar, integrandose en un mapa mental

dividido en los cinco sentidos donde se agregaban frases, bocetos,

diagramas, palabras compuestas. La figura 50 muestra los resultados

de una sesion de lluvia de ideas y la figura 51 la combinacion de dos

sesiones.

Ciclos de cine
monumental

Péndulos tipo

Levitores imanta-
dos

Espejos coéncavos
para paisaje

hamacas

Cinescopio
Reproduccién  de Proyecciones
texturas vegetales sobre agua

Juegos opticos
Proyecciones tipo
linea de luz

Cépsulas  odor-

iferas

Reconocimiento
aromatico

Ologréficos
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Después de haber realizado varias sesiones se de-
finieron tres parametros que debia incluir cada concepto
de solucién para "Espacio Recreativo Universitario 2030"
(ERU):

1. Multifuncionalidad: El espacio es en si un espacio
versatil que ofrece una diversidad de usos, y es una de sus
caracteristicas mas importantes. Por lo tanto, es necesario
que esto se mantenga vigente.

2. Vigilancia natural: El espacio tiene que cuidarse
por si mismo es decir, que el disefio favorezca el manteni-
miento del sitio en sus dimensiones sociales y ambientales
para garantizar un sitio digno a lo largo del tiempo.

3. Sostenibilidad: El espacio debe de ser sostenible y
funcional como un niticleo generador de recursos.

Con base en estos criterios, se definio la solucion de disefio
como un sistema que compartia caracteristicas funcionales entre sus
elementos principales, pero al mismo tiempo debian estar integrados
para brindar nuevas experiencias al usuario. Se seleccionaron cuatro
conceptos como los componentes principales de ERU, el jardin sinféni-
Co, el sistema de vigilancia autbnoma, la activacion fisica universitaria y
sistemas para la generacion de energia. La figura 52 explica los cuatro
componentes principales de ERU y sus elementos.
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(Arriba) Fig. 51. El Jardin Sinfonico
con el Pedregal de San Angel ilumi-
nado gracias a la energia generada
por el usuario. (Elaboracion propia)



Texturas

Mobiliario Urbano
Colores Locales

Ambiente Tactil

Formas Integradas

Audiolibros
Audioramas

Cépsulas de Sonido Ambiente Visual

Vegetacion

Ambiente Sonoro

Islas Aromaticas

Ambiente Olfativo

Sensorial

Dispositivos Deportivos
Activacién Fisica

. . Aparatos para Ejercitarse
Ambiente Activo : :

Areas de Descanso

~ Ambientes Pasivos
Frontocinema

Actividades Recreativas

Fig. 52. Componentes principales del
concepto de diserio ERU 2030. Ela-
boracion propia con base en el dia-
grama original elaborado por Alicia
Esquivel y Eric Duran.

Lamparas de Pared y Piso

lluminacién

Ambiente Visual

Vigilancia

\

Dispositivos
Generadores
de Energia

Generaci
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Una vez que el concepto fue seleccionado, se crearon las ima-
genes objetivo de los componentes principales del sistema:
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Fig. 53. Sistema de vigilancia auto-
nomo Frontocinema. (Elaboracion
propia)

Cuando el equipo identificd, qué es-
pacios de convivencia son espacios
mas Seguros, propuso realizar pro-
yecciones nocturnas monumentales
en los mismos frontones. La comu-
nidad podria disfrutar de una selec-
cion de documentales y peliculas de
arte eventualmente, transformando
la zona central de los frontones. La
ubicacion de las dreas verdes peri-
metrales podrian aprovecharse como
gradas o butacas naturales, dotadas
de una isdptica inmejorable.



Fig. 54. Jardin Sinfonico. (Elabora-
cion propia)

Espacio destinado a la inclusion de
todos los sentidos para la recrea-
cion fisica y emocional. Las formas
y colores del Pedregal de San An-
gel estaran integrados en el espa-
cio abierto creando nucleos para
distintas actividades por ejemplo:
un audiorama disefiado para el es-
tudio y el descanso o puntos para
gjercitarse mientras se genera ener-
gla eléctrica.



Un factor que aumentd la presion de trabajo fue que justo al
iniciar esta fase crucial cinco de los nueve integrantes desertaron del
proyecto, los restantes Eric, Alicia, Mauricio y yo (un ingeniero, dos di-
sefadores industriales y una arquitecta paisajista) debiamos tomar de-
cisiones en menor tiempo generando un método mas eficaz y asertivo
para trabajar y comunicarnos.

Fase 4y 5. Prototipos y pruebas con

usuarios
En el capitulo dos se define un prototipo como: “una aproxima-

cién al producto a partir de un modelo fisico funcional que al construirlo
ayuda a el equipo a visualizar las posibles soluciones y acelera el proce-
so0 de seleccion de concepto”, pero lo mas importante es que durante el
camino surgen nuevas preguntas que responderse y nuevas partes del
sistema que pueden redefinirse”.

85

Fig. 55. Activacion fisica universitaria.
(Elaboracion propia)

Se le dara un ordenamiento espacial
a todo el poligono ademas de la in-
clusion de nuevas actividades que
promuevan el gjercicio en los univer-
sitarios por ejemplo, un circuito de
activacion fisica, actividades aéreas
o circenses, defensa personal para
mujeres y el disefio de los mddulos
de la DGADyR.



En la metodologia de DAP esta fase no es utilizada, la demos-
tracion del concepto es generalmente a través de planos, modelos tridi-
mensionales, croquis y maquetas. Este hecho fue un reto para el equipo
que constantemente se debatia entre el objeto y el espacio. Al no contar
con la experiencia del prototipaje del espacio abierto, se trabajé sobre
un lienzo en blanco donde todas las disciplinas buscaban el punto justo
de intervencion sobre el prototipo. Esto significd que muchas veces se
pensara solo fabricar un objeto inserto en un espacio, otras veces fabri-
car un espacio con ciertos objetos y otras veces solo disefiar el sistema
interno mecanico del objeto, provocando gran incertidumbre al no saber
qué hacer.

Finalmente, durante esta primera iteracién se generaron tres
prototipos:

El primero fue un prototipo de funcion critica (PFC), que busca-
ba disminuir los accidentes ciclistas ocasionados por el cruce de flujos
viales en la poligonal. La primera solucion (derecha) fueron baldosas
texturizadas para demostrar que el generar una sensacion incémoda
en los pies provocaba que los peatones no invadieran la ciclopista. La 1°. Solucion.
segunda solucion fue marcar en la ciclopista la silueta de una persona

atropellada, utilizando el “humor negro” para advertir el riesgo de acci-
dentes que podrian ocurrir al transitar sin precaucion por la ciclovia y en
los cruces peatonales.

En la primera solucion se le pedia a los estudiantes transitar por
la baldosa dos minutos y después debian responder tres preguntas

¢ Qué sensacion te provoca?s Lo imaginarias en un lugar para quedarte

2°. Solucion.

Fig. 56. Baldosas texturizadas y Se-

Aalamientos con humor negro.
y platicar? ¢ Donde utilizarias esta superficie? Fotos: Alicia Esquivel.

Por la disponibilidad de tiempo se entrevistaron a 15 personas
las cuales recibian un incentivo al terminar la entrevista. Los resultados
fueron favorables, la mayoria respondid sentirse sumamente incomoda,
que no estarian en un espacio asi por mucho tiempo si tuvieran ese piso
y lo utilizarfan para dividir espacios 0 como decoracion pero no para
transitar en él.

En la segunda solucién (derecha) Unicamente observamos las
reacciones de los peatones y los ciclistas en relacion con la silueta mar-
cada en la ciclopista por un lapso de tiempo de dos horas. Los re-
sultados fueron desfavorables, la gran mayoria no percibia la silueta y

continuaba cruzando sin precaucion, pero lo mas alarmante fue que
varias personas al observar la silueta se acostaban sobre ella simulan-

do ser atropellados para tomarse una fotografia. Con ello, aprendimos
que las soluciones a veces no sélo no resuelven un problema sino que Fig. 57. Aprendizaje del Primer Pro-

pueden agravarlo. totipo.
Foto: Ana Montiel.

Capitulo TRES 86



Fig. 58. Proceso de fabricacion y
pruebas del segundo PFC.
Fotos: Alicia Esquivel, Samuel Ortiz.

Fig. 59. Modelo del tercer prototipo.
(Elaboracion propia con base en la
maqueta realizada por Alicia Esquivel)

Fig. 60 Proceso de fabricacion del
tercer prototipo.
Fotos: Eric Duran.
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El segundo PFC (izquierda) buscaba transformar un espacio de-
primido de la poligonal expuesto a la inseguridad y el vandalismo por un
lugar seguro y atrayente. Se utilizo la iluminacion como una herramienta
transformadora del espacio, el prototipo eran 24 luciérnagas dispersas,
que guiaban el camino de los estudiantes y corredores nocturnos.

Las pruebas fueron de dos tipos, observar la reaccion de los
usuarios y entrevistar a aquellos que decidieron permanecer cerca del
prototipo. Los resultados fueron favorables, se observd que los usua-
rios preferian transitar por el camino iluminado, aumentando la concen-
tracion de peatones y una sensacion de mayor seguridad. Cuando se
entrevisto a las personas que decidian quedarse a platicar o descansar
cerca del prototipo, respondieron relacionar el espacio con un lugar
tranquilo, distinto y relajante.

El tercer prototipo fue de tipo funcional y de experiencia. El con-
cepto era ubicar una serie de pantallas verticales en la poligonal que
delimitaran simultaneamente un circuito para la activacion fisica. Las
pantallas mostrarian una rutina personalizada y mensajes motivacio-
nales, reconociendo a cada usuario a través de una app previamente
descargada en su celular. Las rutinas podrian hacerse de manera indi-
vidual, en parejas o grupal. Cuando las pantallas no estuvieran en uso,
el sistema lo detectaria y transformaria estos dispositivos en medios
de difusion cultural o por las noches como una guia luminica para los
estudiantes que transitaran en el espacio. Esta fue la primera vez que se
fabricé la solucion completa a diferencia de los prototipos anteriores. La
idea general se construyd primero en magqueta para ser evaluada por los
profesores y el equipo como lo muestra la figura 59.

Posteriormente se realizd un andlisis de costos y se determind
desarrollar cuatro luminarias a partir de tablas de madera de 0.25 x 25
x 250 cm, lamparas LED, paneles de coroplast y algunos materiales
adicionales con los que se contaba.

Paralelamente a la fabricacion de las luminarias se disefid y pro-
gramo la identidad del servicio recreativo e interfaz con el usuario que
serfa proyectada e incluida en la app. Se busco un tono gréfico diverti-
do, audaz y atractivo.

Las pruebas se realizaron en los Frontones de CU, el caso de
estudio, donde se les pidid a las personas interactuar con el prototipo
durante algunos minutos y después describir la experiencia de uso y si
esto les motivaria a realizar alguna actividad fisica.

Los resultados de las pruebas con usuarios fueron inciertos, de-
bido a una mala instrumentacion de evaluacion no se obtuvieron patro-
nes en las respuestas o algun indicio evidente para mejorar el servicio.
Esto se debid en gran parte a que no se considerd que un prototipo en



las primeras fases de desarrollo debe tener tres cualidades: bajo costo,
rapida fabricacion y facilidad a ser reutilizado.

Constantemente el mayor reto al generar un prototipo en esta
primera iteracién fue seleccionar una parte significativa de la solucion
para ser probada, debido a lo complejo de la problematica. Finalmente,
el criterio fue seleccionar aquellos problemas criticos para la poligonal y
converger hasta llegar a una solucién viable para ser construida y pro-
bada.

Presentacion final de la
primera iteracion

En la ultima sesion de la clase Disefio de Nuevos Productos
cada equipo presento el proceso de la primera iteracion con el concep-
to final seleccionado y probado con usuarios a través del prototipo en el
auditorio del Posgrado de Ingenieria. El publico que asistio fue diverso,
profesores, alumnos, asesores, especialistas, clientes potenciales, ami-
gos y familia. La presentacion tuvo una duracion de diez minutos, mas
cinco de preguntas y respuestas. El objetivo fue transmitir el proyecto de
forma clara, precisa y convincente a un publico que lo desconoce para
obtener una retroalimentacién a través de sus dudas y comentarios.

Las opiniones de la presentacion de este proyecto fueron divi-
didas, por una parte les parecia atractivo el concepto e innovador pero
a otros confuso y con problemas de viabilidad econémica. El equipo
asumio los nuevos retos planteados y decidid comenzar el segundo
ciclo con ideas innovadoras.

Conclusiones de la primera
Fig. 61 y 62. Disefio de la interfaz e

|te ra C | Cl) n imagen del servicio recreativo. Elabo-
rado por Mauricio Cardoso

Trabajar en un equipo interdisciplinario, modifico las actitudes,
conocimientos, aptitudes, cualidades y defectos de cada integrante du-
rante el proceso. El equipo empezd a conocerse, comunicarse 'y apren-
der a escuchar las diferentes soluciones para un mismo problema, ge-
nerando un cambio interno en cada integrante.
Negar el protagonismo y la especializacion absoluta de cada
disciplina fue basico para llegar a los objetivos planteados. A pesar de
la distancia, la notable colaboracion de la UAEM a través del disefiador
Mauricio Cardoso aportd nuevas perspectivas para el proyecto, obte- Fig. 63. Prototipo y pruebas para la

niendo mejores resultados en el proceso. activacion fisica universitaria. Fotos:

Alicia Esquivel.
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3.2 Segunda Iteracion.

Febrero-marzo 2013
DARK HORSE, el concepto descartado

Se le denomina Dark Horse a esta iteracion por que tiene la ca-
racteristica de explorar aquellos conceptos que fueron descartados en
la primera iteracion pero ahora pueden ser fusionados o inclusive rem-
plazar al concepto final.

El primer semestre del proyecto habia concluido con la gene-
racion del concepto ERU 2030, el equipo habia quedado reducido a
cuatro personas, tres disefiadores industriales, un ingeniero mecanico y
una paisajista. Al iniciar la segunda mitad del ciclo escolar el curso cam-
biaba de nombre por Disefio Sustentable al igual que sus objetivos, los
equipos eran los mismos pero podian incluirse nuevos integrantes. En el
caso de este proyecto, se tuvo una colaboracion breve pero significativa
de James Davison, ingeniero industrial y la incorporacion al equipo de
Walter Bravo, ingeniero mecatronico, ambos de la UNAM.

La metodologia del curso continud siendo la misma, enfatizando
el aspecto social y ambiental que cada proyecto podia tener. Se discu-
tieron videos como “The Story of Stuff, “An Incovenient Truth, Al Gore”
y lecturas como “From Crudle to Crudle” y “Dr. John’s Products.” El fun-
damento econdmico debia ser solido al concluir el curso ya que la me-
todologia DCI lo incluye como parte del proceso de disefio y concluye
cuando esta acompanado de un modelo de negocios con un esquema
béasico del plan de negocios.

A diferencia de la primera, en esta segunda iteracion el proceso
de disefio no fue lineal, las fases 1, 2 y 3 se repetian constantemente
de manera alternada y rapidamente. Las fases 4 y 5* se realizaron una
vez construyendo un prototipo de experiencia critica.

Fases 1y 2

Redefinicion de la Misién

Recordando la primera etapa del proyecto, el equipo tenia como
mision:

Identificar qué significaria un espacio recreativo uni-

versitario en el 2030 y cudl seria la complejidad de este
develando los obstaculos, retos y problemas involucrados.
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3. Definicion del Problema, Busque-
da de Necesidades y Sondeo de
Mercado, Generacion del Concepto.

4. Prototipo, Pruebas con Usuario.



Fig. 64. La problematica del espacio
recreativo universitario 2030. (Elabo-
racion propia)

Las interrelaciones mas importantes de un espacio recreativo
universitario identificadas por el equipo se sintetizan en la figura 64. A
través de la comprension de estos vinculos, se generd el concepto de
ERU:

Un espacio multifuncional, con vigilancia natural, sos-
tenible en el tiempo y coherente en su contexto.
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Posteriormente se decidié converger en el proceso de disefio
con la finalidad de seleccionar uno de todos los problemas identificados
en ERU 2030, convirtiéndolo en la nueva problematica y objetivo del
proyecto como lo ejemplifica la figura 65. Los factores principales para
esta seleccion fueron los intereses y comentarios del socio corporati-
vo: la Direccion General de Actividades Deportivas y Recreativas de la
UNAM y la jerarquizacion de necesidades criticas dentro de la poligonal.

Con la definicion de la nueva problematica se decidid hacer la
redefinicion de la mision:

"Disefiar un circuito para la activacién fisica de la co-
munidad universitaria mediante la vinculacién del espacio
abierto y las tecnologias de vanguardia, generando expe-
riencias divertidas, motivantes y multisensoriales”.
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Fig. 65. Convergencia en el proceso
de disefio seleccionando un proble-
ma dentro de la problematica. (Elabo-
racion propia con base en el diagra-
ma de Trevifio, 2013)



Identificacion de necesi-
dades y sondeo de mer-

cado

La identificacion de necesidades se obtuvo
a través de las entrevistas y asesorias con los espe-
cialistas (Ver figuras 67 y 68), principaimente con el
M. Carlos Maynor, asesor empresarial y a empren-
dedores quien apoyd al equipo para la definicion del
Canvas®, identificando cémo hacer econémicamen-
te viable el proyecto.

A partir de las lecturas y videos del curso y
con la ayuda de los especialistas, se definid el mo-
delo de negocios Canvas. Por ser un servicio per-
sonalizado, los canales de comunicacion debian ser
directos, el trato con el cliente era una pieza clave
para la viabilidad de cada proyecto. Asimismo, el
M. Carlos Maynor recomendd buscar una fuente
de ingreso alterna a la UNAM para el financiamiento
del proyecto, sugirid que el buen mantenimiento del
servicio recreativo podria depender de una vincula-
cion estratégica con la inversion privada. Otro punto
importante fue identificar el mercado meta, no solo
incluiria a la poblacion estudiantil, también podia in-
cluir a los académicos y trabajadores beneficiando a
un sector mas ampilio.

El modelo final de negocios Canvas
quedé desglosado de la siguiente manera:

1. Mercado meta

a. Estudiantes de Ciudad Universitaria.

b. Trabajadores y Académicos de Ciudad
Universitaria.

2. Propuesta de valor

Para el cliente:

a. Un servicio publico para un sector amplio
de la sociedad

b. Fomenta el uso adecuado de parques y
espacios publicos

c. Crea un espacio comunitario que fomenta

la interaccién social
d. Ofrece un servicio de excelente relacion
calidad-precio

Para el usuario:

a. Beneficios fisicos y emocionales.

b. Servicio gratuito.

c. Flexible al tiempo libre de cada persona.
d. Personalizado.

e. Genera nuevos nucleos sociales.

3. Canales:

a. Servicio piloto instalado fisicamente en
Ciudad Universitaria.

b. Cliente directo.

¢. Promociéon en eventos deportivos.

d. Pagina de Internet.

e. Redes Sociales.

4. Relacién con los clientes
a.Trato personalizado y monitoreo perma-
nente de la calidad del servicio.

5. Fuentes de Ingreso

a. Direccion General de Actividades Depor-
tivas y Recreativas de la UNAM (DGADyR)

B. Patrocinio de empresas privadas enfoca-
das en alimentos bebidas.

6. Recursos clave

a. Equipo interdisciplinario.

b. Optimizacion en la manufactura del mo-
biliario.

7.Actividades clave

a. Escuchar e interpretar la voz del cliente.

b. Actualizacion de las tecnologias emplea-
das en el servicio.

8. Alianzas clave

a. Directivos de la DGADyR.
b. Directivos de recursos humanos de em-
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presas privadas.

c. Proveedores.

d. Actores estratégicos de la comunidad uni-
versitaria.

9. Estructura de Costos

a. Honorarios por disefio: $60,000.00 pesos
b. Manufactura: $80,000.00 pesos

c. Instalacién: $ 10,000.00 pesos

d. Proyecto de Paisaje: $ 50,000.00 pesos
e. Otros: $20,000.00 pesos

Los costos se estimaron al final de esta se-
gunda iteracion, pero quedan incluidos en el modelo
Canvas para poder completar la tabla. El plan de ne-
gocios sélo quedd definido en los dos puntos inicia-
les, mision y vision.

Una parte fundamental para obtencién de
necesidades fueron las entrevistas con el Lic. De-
metrio Valdez y el Lic. Severino Rubio directivos de
la DGADyR. Gracias a estas sesiones, el equipo
pudo comprender el manejo del tiempo libre como
lo muestra la figura 66 y su aplicacion al servicio re-
creativo. Semanalmente, los profesores de las dis-
ciplinas involucradas retroalimentaban el proceso a
través de las asesorias (sig. pagina).

La comprension del manejo del
tiempo libre ayudo a identificar el con-
cepto del servicio recreativo: “un ser-
vicio disefiado para disfrutar el ocio a
través de la activacién fisica, motivan-
do a aquellas personas que no realizan
ejercicio con un propuesta divertida,
fresca e innovadora.” El enfoque del
producto no es convertir a los usuarios
en deportistas de alto rendimientos, es
incentivar la adquisicion de los buenos
habitos de la activacién fisica, ofrecer
nuevos nucleos sociales y fomentar la
convivencia social y con el medio.



Fig. 67. De arriba a abajo. Especialistas asesores:
M. Carlos Maynor Salinas, Demetrio Valdez Alfaro, Severino
Rubio.

Fig. 66. Diagrama manejo del tiempo libre. (Elaboracion
propia a partir del esquema de Valdez, 2013) El tiempo
disponible que cada persona tiene después del trabajo u
obligaciones se le conoce como tiempo libre. El manejo de
este se realiza durante el ocio que de manera general se
divide en dos: pasivo y activo. La recreacion puede ser de
tipo fisica, como entrenar para un maraton, de tipo mental,
por gjemplo aprender un idioma o emocional al escuchar
musica; la division entre una y otra dependera de cada per-
sona.

Fig. 68. De arriba a abajo. Grupo de profesores:

M. en Urb. Fabiola Pastor, Arq. Psj. Laura Lagos, Arq. Ar-
turo Trevifio, Arq. Marcos Mazari, Dr. Vicente Borja, M. Ing.
Javier Avila.
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Sondeo de mercado

Debido al poco tiempo disponible el son-
deo de mercado fue superficial, buscando solucio-
nes existentes al problema. Aplicar una solucion
existente a una parte del sistema ahorra tiempo y
costos en comparacion con el desarrollo de una
nueva. La estrategia para buscar soluciones existen-
tes fue expandir y enfocar ( Ulrich y Eppinger, 2009,
p. 118) seleccionamos varias aplicaciones portables
(apps) y casos andlogos de espacios abiertos enfo-
cados en la recreacion (expandir) y después explora-
mos detalladamente las opciones mas innovadoras
(enfocar). La investigacion sélo de apps y espacios
abiertos se decidid por ser los dos componentes
mas importantes a solucionar del sistema. La infor-
macion del sondeo de mercado se encuentra en la
Tabla 3y 4 del anexo.

Al término de las ultimas tres fases se obtu-
vieron seis hallazgos relevantes:

1. La app sélo podria satisfacer a un grupo
limitado de estudiantes, por la infraestruc-
tura tecnolégica de la universidad y el tipo
de celular que la mayoria de los alumnos
tienen, por lo tanto la app como parte del
servicio recreativo deberia ser evaluada.

2. Las tendencias tecnoldgicas deben favo-
recer las actividades en comunidad, gran
parte de las motivaciones personales se
generan cuando los resultados personales
se comparten.

3. El espacio abierto tiene la cualidad de
generar actividades distintas al recorrer el
circuito, vinculando a los usuarios con el
paisaje y la posibilidad de diversificar el uso
de la app.

4. Es importante que el usuario perciba
opciones para realizar el tipo de activacién
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fisica que necesita, pero el sistema debe protegerlo para
evitar lesiones y accidentes.

5. El juego o reto debe ser mas evidente para los usuarios,
con el objetivo de motivarlos a continuar ejercitandose.

6. El concepto incluye un gran trabajo de programacién y
electrénica que reclama incluir urgentemente a una nue-
va disciplina al proyecto, como la ingenieria en sistemas o
mecatrdnica, el equipo debia movilizarse para encontrar al
nuevo integrante.

Fase 3. Generacion de concepto/
lluvia de ideas

De acuerdo a la nueva informacion obtenida, se concluyd que
el recorrido y los componentes del circuito debian ser modificados. El
concepto original con las pantallas y la apps integradas en el disefio del
espacio abierto era insuficiente para un gran nimero de usuarios simul-
téneos. El sistema debia responder al uso intensivo que seguramente el
proyecto tendria y debia ser utilizado por toda la comunidad universita-
ria. Las pantallas podrian integrarse en el circuito, sin embargo la app se
descartaba como una solucion viable.

Se regreso al sitio para evaluar las caracteristicas intrinsecas del
paisaje, definiendo las distintas actividades que el circuito podia tener
y asi poder explorar las multiples soluciones al problema. El acerca-
miento al sitio se realizd desde la perspectiva de arquitectura de paisaje
considerando los elementos que las otras disciplinas podrian integrar
al espacio. Se evaluaron las condiciones ambientales, morfologia del
espacio, movilidad, accesibilidad y la vocacion de cada zona dentro de
la poligonal. Los resultados de esta evaluacion se transcribieron en seis
diagramas, uno por cada zona para comprender lo que sucedia en el
sitio y fundamentar la propuesta de diseno. ( Ver figuras 71- 82)

Se definié el trazo del circuito, que respondia a la necesidad de
sombras y dimensiones para el confort ambiental de los usuarios. Se
evitaron problemas con el cruce de flujos tanto de peatones como de
usuarios y se vincularon espacios deprimidos socialmente que podian
ser rehabilitados a través del circuito de activacion fisica. Por otro lado,
se observd que los estudiantes necesitaban un espacio para liberar
el gran estrés provocado por la carga de trabajo de la universidad y
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los conflictos emocionales de la vida social. Este hallazgo fue evidente
cuando se regreso al sitio y se observd que el 60% de las personas
que transitaban tenian platicas relacionadas con alguna queja sobre otra
persona o una preocupacion que debian compartir con su acompanan-
te y del 60 % de estas platicas la mitad estaban vinculadas a situacio-
nes que los molestaban respecto a su pareja sentimental. Con base en
estos hallazgos. se incluyeron dos zonas especiales: el microclima de
relajacion y la zona para el manejo de emociones, complementando el
desarrollo fisico y emocional que el servicio ofrece.

Con el trazo del circuito definido al igual que la ubicacion de sus
seis zonas, se realizé una sesion de lluvia de ideas (izquierda). Esta se-
sidn tuvo dos nuevos integrantes: James Davidson, ingeniero industrial
que profundizd y dirigid el Canvas y Walter Bravo ingeniero mecatrénico
que brindd sustento y solucion a la parte tecnoldgica de la que el pro-
yecto adolecia. Walter descartdé muchas opciones posibles de las tec-
nologias que se podrian utilizar en la version final del servicio; llegando
a un modelo funcional final donde a través de sensores ultrasonicos y
microcontroladores podia existir una conexion con una interfaz. Gracias
a esta conexion el usuario podria disfrutar en tiempo real de los benefi-
cios de la actividad fisica y el avance tecnoldgico.

El resultado de esta sesion interdisciplinaria generé el nuevo
concepto de disenio nombrado como

CiTec "un Circuito Tecnolégicamente Ac-
tivo” donde la gente se ejercita combinando
aparatos y rutinas. Al concluir su rutina ob-
tiene puntos que pueden ser intercambiados
por productos del patrocinador.

Fisicamente esté integrado por seis zonas, cuatro de activacion
fisica (resistencia, flexibilidad, velocidad y fuerza), una de relajacion y
otra para el manejo de emociones conectadas por un circuito de 1,600
m, que recorre Los Frontones, la Alberca Olimpica Universitaria y los
campos de practicas. Los estudiantes o trabajadores pueden disfrutar
de distintos escenarios que provoquen cambios emocionales vy fisicos
positivos.

El disefio de cada zona dialoga con su contexto inmediato, ba-
sado en las caracteristicas de cada paisaje como lo explican las figu-
ras 71-82. El trazo del circuito busco evitar los cruces con los ciclistas,
vehiculos y peatones aprovechando los caminos existentes. También
se buscé integrar las bévedas verdes de los arboles presentes y dos
nucleos de vegetacion idéneos para las actividades ludicas.
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Fig. 69. Generacion del concepto Ci-
Tec a partir del trabajo interdisciplinar.
Fotos: Alicia Esquivel.



Desarollo conceptual del circuito
CiTec

Con base en el analisis del sitio, se desarrolld el concepto de
cada zona del circuito, respetando e integrando las caracteristicas intrin-
secas de cada espacio con €l circuito de activacion fisica.

Fig. 70. Ubicacion de las seis zonas del Circuito Tecnolégicamente Activo. (Elaboracion propia)
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Zona A. Estacién de flexibilidad
Este espacio se caracteriza por tener una densa cubierta arbo-

rea, generando sombra la mayor parte del dia, protegiendo al usuario

de la incidencia de los rayos solares. La zona no presenta edificaciones

u obstrucciones fisicas, creando un lugar ideal para ubicar los aparatos

de flexibilidad, los cuales necesitan un espacio amplio para realizar cada

rutina.

i

ﬁ Agrupaciones arbéreas;
Q Biciestacién

Circuito de
activacion fisica

D Médulos de
flexibilidad

EmmEEE Ruta ciclista y peatonal 0 5 10m

Visuales cerradas
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Fig. 71y 72. Diagrama de Funcionamiento e Imagen Conceptual de la Zona A. La
circulacion esta delimitada por el sendero conocido como “camino verde”, que
atraviesa el denso dosel arboreo. Las visuales son limitadas por la vegetacion de
tipo herbaceo y arboéreo principalmente, contrastando con la dureza y obscuri-
dad de la roca volcanica dispuesta al margen de esta zona. Se propone ubicar
aparatos de flexibilidad inspirados en las actividades circenses y de acrobacia
entre los arboles e incluso utilizandolos como estructuras auxiliares. La privacidad
de este ambiente favorece los ejercicios de respiracion y de calentamiento.






Zona B. Estacién de Velocidad

Las mejores visuales se encuentran en esta zona, tiene la virtud de estar acompanada de las cuatro pi-
ramides truncas monumentales conocidas como Los Frontones. Por la importancia arquitectonico paisajistica
de este espacio que debe respetarse, la intervencion sera sutil. El espacio es una larga recta ideal para hacer
gjercicios de velocidad. De dia el corredor podra disfrutar de una propuesta vegetal rica en texturas y formas,
empleando especies nativas, al anochecer, un paisaje de luz y sombras que inviten a activarse fisicamente al
concluir el trabajo cotidiano. Se propone acompanar el ritmo de los corredores nocturnos con una sincronia
de luces y sonidos en el piso, la vegetacion y los monumentos patrimoniales, todo sin danar la estructura e
intencién espacial original.

La propuesta de iluminacion responde a la necesidad urgente de brindar un espacio seguro a la co-
munidad universitaria, todas las personas entrevistadas consideraban la zona como un lugar peligroso por la
poca iluminacion a pesar de ser un camino obligado para muchos. Se favorecera el gjercicio nocturno, tiempo
predilecto por un porcentaje importante de la poblacion para realizarlo.
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Fig. 73 y 74. Diagrama de Funcio-
namiento e Imagen Conceptual de
la Zona B. La geometria del espacio
brinda puntos focales a lo largo del
recorrido, conjugando la proporcion
de la vegetacion existente con las
cuatro piramides truncas monumen-
tales. Se propone la minima interven-
cion posible con sdlo dos aparatos
de medicion de velocidad en toda la
zona y una propuesta de iluminacion
que favorezca los ambientes segu-
ros.
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Zona C. Estacidon de fuerza

Por su ubicacion estratégica esta zona tiene vigilancia natural,
es de acceso controlado y esta muy cerca del flujo principal de los estu-
diantes con el objetivo de que puedan destinar una parte de su tiempo
libre a usar la estacion. Ademas cuenta con ocho arboles de gran altura
y copas frondosas, los cuales proveen de sombra la mayor parte del dia.
El espacio central es una zona plana ideal para colocar los aparatos de
fuerza, reduciendo costos de manufactura e instalacion.
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Fig. 75y 76. Diagrama de Funcionamiento e Imagen Conceptual de la Zona C.
Es un espacio abierto semi-publico, el acceso es restringido fisicamente por una
reja y por los horarios de uso de las canchas de practicas de futbol americano.
El microclima que se genera y la percepcion de un ambiente privado, al estar
cerrado en dos de sus cuatro lados, lo convierten en el lugar ideal para la practica
del acondicionamiento fisico. El tratamiento de los bordes estara integrado con la
propuesta de disefio acorde con su contexto inmediato, evitando fragmentar el
conjunto arquitectonico paisajistico.
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Zona D. Microclima de relajacién

Es una zona confinada, de un lado por la alberca olimpica y
del otro por las campos de practicas, tiene largas jardineras que pue-
den ser transformadas en espacios que relajen y acompanen al usuario
después de realizar su rutina. No tiene aparatos de activacion fisica,
por estar destinada a la convivencia entre la comunidad universitaria
y su ambiente, ofreciendo un servicio de ocio y disfrute por medio del
espacio abierto.

105



Fig. 77 y 78. Diagrama de Funcionamiento e Imagen Conceptual de la Zona D. Las visuales alargadas de este espacio
favorecen una propuesta de disefio que pueda resaltar los puntos focales enmarcados por los techos verdes de las copas
arboreas. La reja de malla cicldnica que divide el espacio, deteriora la calidad visual del espacio, mermando la integracion e
identidad de este con el conjunto. La propuesta incluye un recorrido lineal que combina las texturas y colores de la vegeta-
cion nativa de la REPSA con elementos tecnoldgicos tales como: luz, proyecciones de patrones, reconocimiento del usuario
y mobiliario urbano inteligente. Se sustituiran las mallas y demas elementos que deterioren la calidad visual del espacio.
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Zona E. Manejo de emociones

Debido a los componentes espaciales de esta zona se decidid convertir las estructuras columnares
ritmicas que formaban los arboles, como apoyos para ocho esferas suspendidas destinadas a ser golpeadas
6 pateadas con la finalidad de liberar el estrés. Usando los principios de la cromoterapia estas esferas al inicio
tendrfan un color rojo intenso equivalente a la fuerza, la energia, la intensidad, conforme el usuario gritara 6
pateara el color cambiara a azul referente a la relajacion y descanso mental al terminar, la esfera tendria un color
verde, vinculado a la tranquilidad y frescura. Las sombras durante todo el dia crean ambientes refrescantes
para el usuario armonizando con un juego de claroscuros al transcurrir el tiempo.

En esta zona gritar, patear y golpear es muy comun, simplemente hay que girar la cabeza y observar
el campo de practicas de futbol americano, por lo tanto el usuario podria tener la libertad y confianza de hacer
|o mismo en este espacio.

Fig. 79 y 80. Diagrama de Funciona-
miento e Imagen Conceptual de la
Zona E. Este espacio se caracteriza
por el juego ritmico de los elementos
verticales vegetales, robustos y de
gran altura. La intervencion busca su-
perponer los elementos lineales do-
minantes con figuras esféricas per-
fectas. La motivacion y desinhibicion
son fundamentales para la recreacion
emocional de la Zona E.
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Zona F. Estacidn de resistencia

Esta zona tiene arboles de gran altura, principalmente coniferas, dispuestos de forma irregular en la
zona norte, creando espacios amplios entre unos y otros con sombra la mayor parte del dia, condiciones
ideales para ubicar las estaciones de resistencia. En la zona sur la disposicion cambia, los arboles forman dos
alineamientos casi regulares, similares a un bosquete®, que se yuxtaponen con la trama irregular de la zona
norte. La trama reduce visual y fisicamente el espacio, pero simultaneamente genera nlcleos privados con
vocacion a convertirse en zonas para el ocio y la recreacion.

Se revitaliza este espacio sociocentrifugo que funciona como lugar de paso para llegar a la estacion del
metrobus Ciudad Universitaria y para esperar los camiones que se dirigen a Xochimilco, Milpa Alta y Chalco,
por un sitio que genere nuevas actividades. La integracion de los aparatos de resistencia con un nuevo diseno
paisajistico, proporciona los elementos necesarios para que la comunidad universitaria se recree en este lugar,
funcionando como atrayentes al espacio. El mobiliario ofrece mdltiples opciones para la recreacion como la
generacion de energia a través de pedales y bobinas, la emision de conciertos sinfonicos o el servicio de audio
libros.

6. Del francés Bosquet. Plantacion formal de drboles, al menos cinco de la misma especie, plantados como quincux o dis-
puestos de forma estrictamente regular en fila.
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Fig. 81 y 82. Diagrama de Funcionamiento e Imagen Conceptual de la Zona F. Las circulaciones estan insinuadas por el
sendero de zampeado, provocando caminos aleatorios para llegar a los destinos principales: la cicloestacion, el paradero
de autobuses urbanos y el campo de tiro con arco. La textura fina de los arboles existentes crea una cubierta verde ho-
mogénea, generando sombras la mayor parte del dia. Los aparatos estan disefiados para favorecer la cooperacion entre
los usuarios para lograr un objetivo en comdn. La mayoria de los aparatos funcionan para dos o tres parejas, e incluso con

otras estaciones motivando a mejorar no solo su resistencia, también sus marcas personales. El disefio del espacio genera
espacios privados y seguros no solo para la activacion fisica sino para aquellas personas que deban esperar el autobus o
que transiten por el lugar.
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Evaluar y converger

Siguiendo el proceso metodoldgico, el equi-
po decidid volver a converger para establecer qué
componentes tendria la primera estacion de CiTec,
enfocandose en una parte del circuito. El concep-
tode converger en un problema para tomarlo como
la nueva probleméatica se repetia (ver figura 65). Se
selecciond la Zona C estacion de fuerza, por tener
las condiciones ideales para una primera interven-
cion: un espacio sin funcion especifica que podia ser
reactivado a través del disefio integral.

La Zona C. Estacién de Fuerza inclui-
ria:
1. Una interfaz de uso a través de una apps sin-
cronizada con la proyeccion y los aparatos para
ejercitarse.

2. Una proyeccion generando una secuencia de
uso: dar la bienvenida, mostrar las opciones de ruti-
nay al concluir otorgar una recompensa por medio
de puntos canjeables por productos UNAM.

3. Cuatro aparatos individuales para ejercitarse

4. La integracion de los elementos por medio de la
intervencion del proyecto paisajistico.
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Fase 4 y 5. Prototipo de
experiencia critica y prue-
bas con usuarios

Como se menciond en el capitulo dos, un
prototipo de experiencia critica (PEC) es agquel mo-
delo fisico que busca transmitir la experiencia real
de uso de la forma mas fiel posible del servicio o
producto. No busca reproducir la configuracion pre-
cisa del objeto-espacio, lo que pretende es probar
la experiencia deseada del concepto verificando las
emociones, actitudes e intenciones que este pueda
provocar en el usuario. Este tipo de PEC fue el resul-
tado de la combinacion de la fase de prototipaje de
la metodologia DCl y el desarrollo del concepto de la
metodologia DAP-

Con el proposito de evaluar si la experiencia
del primer médulo CiTec mostraba los resultados es-
perados, se decidid construir y probar el PEC con
dos objetivos:

1. Probar la legibilidad Interfaz-Usuario-
Apps-Pantalla.

2. Conocer la percepcion del concepto de
disefno.

El equipo coloco el prototipo en los jardines
del Anexo de Ingenieria, buscando vincularlo con un
espacio abierto similar al real al igual que el tipo de
usuarios. La prueba consistid en pedirle a una per-
sona gue se subiera a una escaladora y siguiera las
indicaciones de la apps en el celular e iniciara el reto
que apareceria proyectado en la pantalla. Simulta-
neamente un integrante del equipo evaluaba el com-
portamiento de los usuarios realizando la prueba,
verificando la legibilidad de la interfaz, cada prueba
era grabada de forma discreta, para analizar qué as-
pectos podian ser mejorados en etapas posteriores.

Al finalizar, se les pedia responder un cues-
tionario sobre su experiencia y percepcion de CiTec,
agradeciendo su tiempo y ofreciendo una recom-
pensa por ello.



Fig. 83. Explicacion del Proyecto Ci-
Tec e intenciones de la prueba.

Fig. 84. Prueba del reto escaladora y
evaluacion de la experiencia.

Los resultados mas relevantes obtenidos fueron:

Personas encuestadas: 20

Hombres: 15
Mujeres: 5
Ocupacién: Todos estudiantes

Técnicos
90% considerd importante la medicién de datos (kcal, tiempo, distancia..)
Problemas de interfaz usuario-pantalla y usuario-mecanismo

De experiencia

80% le gustaron los desafios

20% le parecieron divertidos

50% dice que correr + ejercicios en estaciones le seria motivante

50% le serfa agradable

El 100% estaria dispuesto a hacer actividades fisicas para conseguir los puntos

Fig. 85. Tabla Resumen de los resultados obtenidos en las encuestas y obser-
vaciones.

Conclusiones de la segunda
iteracion

Gracias a los graficos, croquis y diagramas que representaron el
funcionamiento del espacio y las ideas conceptuales de diseno, las per-
sonas vinculadas al proyecto como los profesores, asesores y el equi-
po mismo, pudieron comprender la idea rectora de CiTec claramente.
Esta herramienta fue una aportacion importante de la metodologia DAP
al proceso de diseno interdisciplinar, generd las bases para un mejor
entendimiento espacial del proyecto. El haber regresado al sitio para
su estudio, generando nueva informacion, justificd el destino y uso de
cada espacio. Con la informacion encontrada el equipo pudo discutir
y convenir la direccion del proyecto, contextualizando las soluciones
de disefo. La arquitectura de paisaje guio el proceso para develar las
particularidades de este y asi, identificar su estructura espacial, los flu-
jos principales, composicion vegetal e interaccion del usuario con cada
ambiente.

Al concluir la segunda iteracion se decidid conservar las seis
zonas, acordando que incluso las zonas de relajacion y descanso es-
tarfan incluidas en la activacion fisica. Por otro lado, los integrantes del
proyecto ya estaban familiarizados con la metodologia de disefo, esto
favorecié una generacion de conceptos cada vez mas rapida y provocod
una confianza cada vez mayor en el proyecto. Sin embargo, la posibi-
lidad de convertir a CiTec en un proyecto real aumento las presiones y
responsabilidades para todos, generando un gjercicio prospectivo tanto
en lo individual como en lo colectivo.
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3.3 Tercera iteracion.

Marzo-junio 2013. DEFINICION DEL CONCEPTO FUNCIONAL

Fase 1. Redefinicion del problema

Una aportacion significativa de arquitectura de paisaje se realizé
en esta fase, ya que se propuso definir el circuito como conjunto antes
de definir la zona C. Esta aportacion conservaba el espiritu del proyecto:
un trabajo colectivo interdisciplinar donde cada disciplina intervenia en
la solucién de diseno.

Con base en lo anterior se hizo la redefinicion de la mision:

"Definir el circuito de activacién fisica como conjun-
to, para desarrollar como proyecto especifico la zona C en
sus tres dimensiones: disefio mecanico — industrial, tecnolo-
gia-disefio de interfaz y arquitectura de paisaje.”

Las bases de esta iteracion fueron los resultados de la segunda
iteracion, especialmente la propuesta conceptual por zona y sus diagra-
mas de funcionamiento.

Fase 2. Identificacion de
necesidades

Teniendo como objetivo desarrollar un circuito de activacion fisi-
ca, la busqueda de necesidades estuvo dirigida a profundizar sobre la
problematica de la activacion fisica universitaria. Se analizaron las ten-
dencias en salud, espacios recreativos y tecnologia, buscando respon-
der una pregunta inicial:

¢ Por qué si todos conocemos los beneficios del gjercicio y las
multiples repercusiones a falta de éste no realizamos ninguna actividad
fisica?

La investigacion derivo en una respuesta simple, las personas
no desean realizar actividades fisicas porque no encuentran alguna mo-
tivacion para hacerlo. A partir de este hallazgo la problematica a resolver
fue: ¢ ComMo vincular la activacion fisica con la comunidad universitaria?
especialmente el sector mas amplio, los jévenes. Con buenos habitos
podrian prevenirse enfermedades y sobre todo mejorar significativa-
mente la calidad de vida.

El equipo identificd que la tecnologia es una pieza clave en la
vida contemporanea, los nuevos medios de comunicacion como redes
sociales, funcionan para inhibir o motivar iniciativas y la innovacion es
un atrayente permanente. Se decidié romper la idea de que “las tecno-
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Fig. 86. Problematica de la activa-
cion fisica universitaria. (Elaboracion

propia)

logias fomentan el sedentarismo,” considerando que puede ser la tec-
nologia el vinculo con los espacios recreativos, la activacion fisica y la
comunidad universitaria. La figura 86 muestra los datos mas relevantes
de esta investigacion que definieron la problematica:

Creacion de personajes y Un dia
en la vida de...

El conocimiento de los usuarios se modificd en la tercera itera-
cion por lo tanto, fue necesario redefinir a los personajes y un dia en la
vida de:

Sandra y Erik. 23 afios. Estudiantes de Economia.

Son amigos desde el inicio de la carrera, creen que la carga de
trabajo de la universidad los hace sentirse agotados la mayor parte del
tiempo y el trayecto tan largo entre su casa y la universidad. Consideran
que hacer gjercicio es importante pero no o practican por todos los
tramites que deben hacer vy lo dificil que es ajustarse a un horario. Pre-
ferentemente utilizar su tiempo libre en las redes sociales y navegando
en Internet.
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Carlos. 42 afos. Profesor en la Facultad de Ingenieria.

Es profesor de tiempo completo pero tiene algunas horas libres
los martes y jueves. En general tiene mal humor al llegar a su casa por el
estrés de las clases. Cuando tiene tiempo libre algunos fines de semana
le gusta salir a trotar al Bosque de Chapultepec para disfrutar de los
espacios al aire libre.

Un dia en la vida de Sandra y Octavio

Sandra se levanta muy temprano para salir de su casa antes
de las seis de la manana y llegar a tiempo a CU para su clase de
siete, pero la saturacion del camion para llegar al metro, las once
estaciones que este recorre y la incertidumbre de la puntualidad del
Pumabus, provocan que lleque muy estresada. Generalmente no le
da tiempo de desayunar y cuando dan las 11:00 lo primero que hace
al salir de Macroeconomia es comprar algo rapido para comer antes
de entrar a la ultima clase de dos horas.

Toda la semana excepto los viernes, tiene tres horas libres an-
tes de ir a su clase de inglés en el CELE, a veces lo ocupa para hacer
tarea o comer en los jardines de su facultad, pero se siente muy can-
sada y con pocas ganas de planear cualquier actividad que no sea
dormir en la biblioteca o estar en las redes sociales.

Erik la invita a los partidos de futbol en los Frontones y Sandra
va los viernes cuando no tiene algo mejor que hacer, le parecen abu-
rridos y pocas veces hay equipos de mujeres. Le gustaria algo que se
adapte a sus horarios y que pueda compartir con otros amigos.
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Fase 3. Generacion de
concepto/lluvia de ideas

La generacion del concepto concluyd con el
desarrollo del Plan General CiTec Los Frontones y
el proyecto especifico Zona C: Estacion de Fuerza.
La creacion de un Plan General en arquitectura de
paisaje es necesaria para el desarrollo planeado y
ordenado del proyecto, facilita la implementacion de
estrategias e instrumentos necesarios para llevar a
cabo los objetivos planteados.

Fig. 88. Ubicacion del Plan General de CiTec en la Zona
4 de Ciudad Universitaria. (Elaboracion propia a partir de
Google Maps 2009).

Plan General CiTec los Frontones.

Como se recordara CiTec “es un servicio que
se ofrece a través de un circuito tecnolodgico en el
espacio abierto, en donde la gente se ejercita com-
binando aparatos y rutinas para obtener productos
otorgados por un patrocinador.” El primer Plan Ge-
neral de CiTec esta emplazado en la zona cuatro,
delimitada en el andlisis preliminar de arquitectura de
paisaje. La centralidad dentro del campus de CU, la
accesibilidad y vocacion deportiva de la zona cuatro,
justificod ser el espacio indicado para ubicar el primer
Circuito Tecnoldgicamente Activo de la UNAM.

Capitulo CUATRO 116



Dentro de la zona cuatro se ubico el servicio
recreativo CiTec en la poligonal de estudio, un espa-
cio delimitado, con caracteristicas como:

1. Esta asociado a facultades y centros universita-
rios densamente poblados.

2. Cuenta con vigilantes naturales durante todo el
dia.

3. Tiene espacios publicos deprimidos socialmente
y en desuso.

4. Cuenta con arbolado existente que provee de
sombras la mayor parte del dia.

5. Posibilidad de intervenir con vegetacion repre-

CiTec busca generar un medio innovador
para la activacion fisica en el espacio abierto, inte-
grando una propuesta interdisciplinaria con la in-
fraestructura existente, respetando y destacando el
valor en si mismo. Con esta vision CiTec como un
servicio recreativo busca los siguientes objetivos:

1. Incorporacién de ambientes activos en el manejo
del tiempo libre para mejorar la salud fisica, emocio-
nal y mental de la comunidad universitaria.

2. Reforzar los vinculos sociales a través del espa-
cio publico.

3. Renovacion de espacios publicos deprimidos
socialmente, en desuso o deteriorados.

4. Bajo costo de mantenimiento de las areas
verdes.

5. Incorporacién de la tecnologia para la optimiza-
cién de recursos.

Estos objetivos estan basados en el analisis
situacional del caso de estudio, las dos iteraciones
que precedieron esta etapa de diseno y la inclusion
de la voz del socio corporativo: la DGADyR de la
UNAM. Con la finalidad de cumplir los objetivos
planteados se considera que las politicas y estra-
tegias necesarias para implementar el servicio son:
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sentativa de la REPSA sin fragmentar el conjunto.

6. Visuales positivas.

7. Circulacion peatonal y de ciclistas constante.

8. Excelente accesibilidad para toda la comunidad
universitaria.

9. Dispone de zonas planas para la incorporacion de
modulos de activacion fisica.

10. Acceso a instalaciones hidraulicas y eléctricas.



POLITICAS ESTRATEGIAS

Reactivar espacios vandalizados por medio de un
REHABILITAR ESPACIOS | proyecto de iluminacién que genere ambientes seguros.
DEPRIMIDOS SOCIAL-

MENTE Modiificar la percepcion ambiental del espacio, a través de

la generacion de proyectos detonadores.

Incorporar nuevas actividades recreativas al sitio a través
de cuatro zonas especializadas en las capacidades fisicas:
CONSOLIDAR LA resistencia, velocidad, fuerza y flexibilidad.
VOCACION DEL SITIO
COMO UN ESPACIO

PARA LAACTNAC'ON Integrar una zona para el manejo de emociones.
FISICA

Integrar una zona para la relajacién y recuperacion fisica.

Definir un circuito que funcione como conector de las
distintas zonas de la poligonal.

Definir una paleta vegetal de especies nativas del centro
de México que le otorgue identidad a la zona.
MEJORAR E INTEGRAR
LAS AREAS VERDES | Favorecer la incorporacién de especies representativas
EXISTENTES deIdPedregaI de San Angel en el disefio de las areas
verdes.

Recuperar y reincorporar la energia generada en cada
. zona a través del mobiliario propuesto, para minimizar los
USO ENERGETICO | costos de operacién.
EFICIENTE
Incluir vegetacion con bajos requerimientos hidricos y de
mantenimiento mayor.

Generar un enlace permanente con las instituciones de
difusién cultural y deportiva de la UNAM para ofrecer
incentivos a los usuarios de CiTec.

Gestionar el mantenimiento menor y cuidado de cada
VINCULAR CiTec CON | zona con las Facultades o Dependencias més cercanas,
OTRAS DEPENDENCIAS | favoreciendo la sostenibilidad del proyecto.

DE LA UNAM Ofrecer cada estacién de activaciéon como un medio de
comunicacioén y difusion para la comunidad universitaria.
Generar zonas de activacion fisica capaces de funcionar
de forma autéonoma, sin depender obligadamente de un
circuito completo.
MULTIFUNCIONALIDAD

Incorporar nuevas instituciones y dependencias que
puedan apoyar el proyecto a lo largo del tiempo por
ejemplo, incluir otras estaciones dentro de sus instala-
ciones.
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Fig. 89. Caracteristicas de la poligonal de estudio. (Elaboracion propia)

El poligono de los Frontones en la zona cuatro tiene las caracteristicas adecuadas para implementar el primer
CiTec de Ciudad Universitaria: sombras, circulacion peatonal constante, vigilancia natural, un circuito perime-
tral con vistas escénicas al patrimonio de la humanidad.

119



Criterios de diseno

Las seis zonas del proyecto se rigen de acuerdo a los siguientes
lineamientos, los cuales involucran todas las areas de disefio: ingenie-
rfas, disefo industrial, disefio de interfaz y arquitectura de paisaje.

Criterio General: Respetar la dominancia del lengua-
je arquitectdnico paisajistico que reside en el sitio, inte-
grando el circuito recreativo por medio de la compresidn
del todo.

1. Mobiliario e infraestructura

El mobiliario e infraestructura de cada zona, tal como los apa-
ratos para ejercitarse, el soporte del proyector de interfaz o bancas,
deberan restringirse a:

e Tener una altura de 1.80 m. como maximo, para respetar el conjunto
arquitectonico paisajistico.

e Utilizar la gama cromatica existente representativa de cada zona.

¢ Respetar los remates visuales mas importantes del sitio como: Los
cuatro Frontones, El Frontén Cerrado y el Estadio de Practicas Roberto
“Tapatio” Méndez.

e Incorporar el tipo de materiales existentes representativos de Ciudad
Universitaria.

La experiencia de interactuar con un disefio integral
es un principio rector para todo el proyecto. Cada zona
incluye un disefio paisajistico que interactia con el mo-
biliario, cuando el usuario lo utiliza se generan eventos o
respuestas del medio llamadas elementos actuados por
ejemplo: cambios en la intensidad luminica al concluir una
rutina, emisiones sonoras, reflectancia de la luz solar tipo
caleidoscopio.

2. lluminacion

Las luminarias seran de piso, excepto cuando se deba romper o
remover el piso original. Cuando sea el caso, se sustituiran por lumina-
rias ubicadas en la copa de los arboles o en los muros que no pertenez-
can a la construccion original de Ciudad Universitaria. Los modelos de
luminarias seran disefiados por el equipo de proyecto CiTec.

Capitulo TRES
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Fig. 90. Desarrollo conceptual de lumi-
narias. Al igual que una malla ligera que
atrapa nebulosas, los arboles simulan
atrapar entre sus copas la luz sutil que
ilumina el espacio.

Fig. 91. Bocetos 1,2 y 3 de luminarias para proyecto. Elaboracion: Eric Duran.
Luminarias inteligentes, programadas para indicar a la central si existen usuarios
no deseados. Ejemplo: Vigilan los puntos negros, rincones y espacios expuestos
al vandalismo, al percibir una anomalia emiten una alarma preventiva.
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3. Ubicacion de aparatos para ejercitarse

Se buscaran espacios con sombras para proteger a los usuarios
de la incidencia del sol durante el dia o por lo menos del sol de mediodia.
Este punto es muy importante para todas las estaciones no sélo para el
confort del usuario, también por los materiales utilizados en la fabricacion
de los aparatos que son susceptibles de alcanzar altas temperaturas al
absorber la radiacion solar.

Si el espacio no cuenta con la proteccion adecuada, se plantaran
arboles o arbustos que puedan proveerla o en su defecto se podra cons-
truir una cubierta ligera de materiales organicos con una altura no mayor
a 2.50m.

Se recomienda evitar los rincones o sitios con poca visibilidad para
ubicar los aparatos, por su vulnerabilidad al vandalismo.

4. Excedentes

Todo el material producto de las excavaciones para la instalacion
y operacion de las estaciones se reincorporara al sitio a través de la pro-
puesta de disefio de paisaje, en forma de taludes, rellenos o demas ele-
mentos compositivos del espacio.

5. Vegetacion

Todos los ejemplares arbéreos seran conservados, a excepcion de:
e Aquellos que representen un riesgo para peatones y vehiculos.
e Ejemplares en mal estado fitosanitario, con diagnostico a ser derriba-
dos.
e Eiemplares de las especies: Eucalyptus globulus, E. camaldulensis, E.
cinerea L y Casuarina equisetifolia.

El estrato arbustivo y herbaceo invasivo o enfermo sera sustituido
por vegetacion nativa del Centro de México en areas contiguas al circuito
y por especies representativas de la REPSA en las seis zonas que integran
el circuito. La inclusion de especies representativas constituye un crite-
rio fundamental para el proyecto, al transmitir el significado ambiental y
sociocultural de este valioso ecosistema a la comunidad e incluso como
ejemplo de propagacion para otros espacios abiertos. Las formas organi-
cas predominaran en el disefio de las areas verdes en contraposicion con
las lineas rectas del circuito con la intencién de evidenciar la direccion del
flujo peatonal y la secuencia de los distintos espacios que conforman una
rutina completa de ejercicio.

La paleta vegetal de especies nativas propuestas para CiTec puede
ser consultada en el anexo de este documento, tablas 5, 6, 7 y 8.

Fig. 92. Muestra de especie

getales nativas para CiTec.
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Fig. 93. Imagen objetivo del Plan
General CiTec los Frontones.
(Elaboracion propia)
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Con base en los objetivos politicas, estrategias y criterios
de diseno, la imagen objetivo de CiTec en los Frontones de Ciudad
Universitaria es representada en la figura 93.

El Plan General CiTec Los Frontones incluye seis areas conec-
tadas por un circuito central. El disefio de cada una corresponde a los
usos requeridos, la distribucion de los espacios abiertos y las condicio-
nes ambientales que influyen en su desarrollo. La figura 94, representa
los seis espacios como conjunto.
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Zona A. Estacién de flexibilidad

Se encuentra al sur del estadio de practicas Roberto “Tapatio” Méndez y al poniente del Frontén Ce-
rrado. Lo integran dos secciones, la primera destinada al desarrollo de la flexibilidad a través de aparatos
disenados y emplazados estratégicamente, aprovechando la sombra de los arboles existentes. La segunda
esta destinada a la relajacion y recuperacion fisica, ademas funciona como un cinturdn verde que envuelve la
primera seccion, generando un espacio seguro, que protege a los usuarios de la insolacion directa.

El mobiliario se integra al contexto, compartiendo su gama croméatica y materiales de construccion, esta
disefiado de acuerdo a los requerimientos ergondmicos y funcionales de la comunidad universitaria.

La zona A contiene ocho médulos con dos aparatos cada uno, en total. Tienen una capacidad para 16
usuarios simultaneos. Cada médulo incluyen una interfaz que transmite las indicaciones de cada ejercicio. Los
gjercicios principales son de calentamiento, estiramiento y respiracion.

En toda la zona A la seleccion vegetal sera de tipo herbaceas y arbustos, en colores célidos contras-
tando con la variedad de verdes obscuros que predominan actualmente, las formas organicas envuelven cada

modulo de flexibilidad, generando privacidad y armonia.
aparatos de flexibilidad

seleccion vegetal

seccién B

>

iy Mgt AN

|

seccion A

Fig. 95. Imagen objetivo de la Esta-
cion de Flexibilidad. (Elaboracion pro-
pia, referencia ver figura 94)
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Zona B. Estacién de Velocidad.

Esta ubicada en el costado norte de los Frontones, bordeando el gimnasio y el Fronton Cerrado. Esta
zona contiene sélo dos elementos de disefio, el circuito definido como una linea recta y las agrupaciones
arboreas existentes; esta decision cumple dos objetivos: primero respetar los Frontones como los elementos
protagonistas del espacio realizando la minima intervencion posible y segundo, aprovechar la distancia libre de
obstaculos dentro del circuito para mejorar la capacidad fisica de velocidad en cada usuario. La calidad visual
y su valor patrimonial se respeta en todo momento.

Los arboles existentes generan sombra suficiente para proteger a los corredores de la incidencia solar
sin embargo, se propone remover algunos ejemplares, con el propdsito de beneficiar el crecimiento de las
agrupaciones arbdreas. Unicamente se han incluido especies nativas del centro de México en el estrato herba-
ceo funcionando como fijadoras del suelo, evitando la erosion, pérdida del mismo y como acento de texturas.

Al terminar el dia, la zona fue disefiada para ofrecer un paisaje nocturno Unico, integrando una propues-
ta luminica que destaca los cuatro Frontones, el Fronton Cerrado vy la vegetacion arbdérea que acompana al
circuito. Simultaneamente se genera un espacio seguro para todas las personas que necesitan transitar diaria-
mente. La zona B contiene sélo dos mddulos uno al inicio y otro al final para registrar el tiempo y distancia de
cada usuario obteniendo asi una marca personal de velocidad. Cada mddulo esta integrado por un dispositivo
de interfaz para registrar y compartir los datos.

\arboles existentes o
. . ) circuito
vegetacion nativa

Fig. 96. Imagen objetivo de la Estacion de Velocidad. (Ela-
boracion propia, referencia ver figura 94)
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Zona C. Estacién de fuerza

Ubicada al sur de las oficinas de futbol americano se encuentra el espacio destinado al desarrollo de
la fuerza fisica. El sitio cuenta con dos alineamientos de Liquidambar styraciflua generando sombra la mayor
parte del dia, ideal para la ubicacion de las estaciones de activacion fisica. Cada estacion esta disefiada es-
pecialmente para ejercitar distintas partes del cuerpo simulando actividades como: escalar, empuijar, trepar,
levantamiento de peso, lanzar, entre otras.

Por estar contenida entre dos densas barreras vegetales y un muro ciego la zona C tiene la cualidad
de ser la mas privada, ofreciendo momentos de tranquilidad y ocio con un mobiliario especialmente disefiado
para ello.La propuesta de la paleta vegetal incluye especies nativas del centro de México, destacando las re-
presentativas del Pedregal de San Angel. La seleccién son arbustos y herbaceas que puedan crecer en media
sombra y sombra debido a la poca cantidad de rayos solares que llegan al lugar. El disefio organico acoge a
cada estacion de activacion, generando nucleos interconectados visual y fisicamente. La diversidad de tex-
turas vegetales que se integran a los pavimentos pétreos constituye un juego visual importante en el sitio, el
mobiliario y la vegetacion difuminan sus limites para crear un solo elemento integrado.

La zona C dispone de cinco médulos con dos aparatos cada uno, con una capacidad de 10 usuarios
simultaneos. Todos los modulos incluyen un dispositivo con una interfaz para transmitir las indicaciones de
cada ejercicio. Cada aparato esta disefiado para almacenar y reincorporar la energia generada al sistema,
como parte del funcionamiento de cada dispositivo.

1vegetacion nativa , Liquidambar styraciflua

1 circuito
H

.aparatos de fuerza
'
'

Fig. 97. Imagen objetivo de la Estacion de Fuerza. (Elabora-
cion propia, referencia ver figura 94 )
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Zona D. Microclima de relajacién

Esta zona D se encuentra al sur de la Alberca Olimpica Universitaria. Por las visuales largas, los puntos
focales y lo angosto de este trayecto, se destind como un espacio que ofrece un recorrido Itdico ya sea para
continuar con la rutina de ejercicios o como sitio de relajacion.

Se integra una propuesta vegetal en los tres estratos de colores y texturas contrastantes, todas repre-
sentativas de la REPSA que se sincronizan con el disefio luminico por las noches. Los ejemplares arbdreos de
textura fina direccionan el recorrido del usuario, sustituyendo los eucaliptos existentes.

La diversidad en la propuesta vegetal y su vinculacion con el ecosistema representativo del Pedregal de
San Angel son los principios rectores de disefio de la zona D. El sitio se ha creado para la recreacién mental y
emocional, no tiene estaciones u aparatos de activacion fisica.

propuesta vegetal , propuesta vegetal
.
en texturas 1 . circuito en colores

Fig. 98. Imagen Objetivo del Microclima de Relajacion. (Ela-
boracion propia, referencia ver figura 94 )
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Zona E. Estacion para el manejo de emociones

Se ubica al poniente del campo de practicas de baseball, es un trayecto en linea recta con cinco
ejemplares maduros de Grevillea robusta a cada lado. Se han aprovechado estos arboles como elementos de
apoyo para colocar ocho aparatos que liberan la energia acumulada, producto del estrés y el enojo por medio
del contacto fisico como: golpear, patear, empujar.

Gracias a su ubicacién, distante de facultades u oficinas, el espacio brinda la oportunidad de liberar la
energia de cada usuario de distintas formas como gritar o cantar. Las sombras del lugar protegen al usuario
durante todo el dia, funcionando también como espacio de recuperacion fisica.

La zona D incluye dos modulos con dispositivos de interfaz, los cuales proyectan graficamente los
ejercicios a realizar. La capacidad es de ocho usuarios simultaneos para la zona E.

) - , . 1Gravillea robusta
1 dispositivos para el manejo de emociones ) o ) !
+médulo indicador de rutinas

Fig. 99. Imagen objetivo de la Estacion para el Manejo de las
Emociones. (Elaboracion propia, referencia ver figura 94 )
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Zona F. Estacién de resistencia

Se ubica al poniente del estadio de practicas Roberto “Tapatio” Méndez y al sur del campo de practicas
de tiro con arco y esta integrada por dos secciones: la primera, destinada a desarrollar la resistencia por medio
de aparatos que simulan actividades como: baile, yoga y pilates. La segunda seccion también desarrolla la
flexibilidad pero cada médulo se ubica en las copas de los arboles existentes. Los aparatos estan inspirados
en actividades de acrobacia, ofreciendo una alternativa para este tipo de ejercicios.

La seleccion vegetal son herbaceas y arbustos de textura fina en amarillo y rojo para contrastar con
los verdes obscuros de la vegetacion existente. El circuito cruza los macizos vegetales, rompiendo la forma
orgéanica de cada envolvente.

LLa zona F incluye seis mddulos en la primera seccion con tres dispositivos de interfaz y tres mddulos
en la segunda, con un dispositivo de interfaz. La capacidad es de 12 usuarios simultaneos.

circuito ) .
aparatos de resistencia

seleccion vegetal

secciéon B

.,.--.._.._.._..--.._.._.._......_.._.........

\

|
)

/

e

Y
;oo

seccion A _
-

Fig. 100. Zona F. Estacion de Resistencia. (Elaboracion
propia, referencia ver figura 94 )
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Proyecto especifico Zona C:
Estacion de Fuerza

Una vez que el Plan General CiTec los Frontones estuvo concluido, el equipo retomé la mision de la
segunda iteracion:

"Desarrollar la Zona C: estacion de fuerza para construir el concepto funcional y ser
probado por usuarios.”

Como resultado de varias sesiones de trabajo, la estacion de fuerza quedd definida de la siguiente
forma:

A. Ubicacion del proyecto
La estacion de fuerza esta emplazada en la zona C por tener las
caracteristicas adecuadas para CiTec:

e Extension suficiente para colocar mas de dos médulos de activacion
fisica.

e Vigilancia natural

e Sombras gran parte del dia.

e Sitio visible para atraer usuarios potenciales.

e Posibilidad de incorporar vegetacion representativa de la REPSA.

e \/isuales positivas.

e Acceso controlado. (Requerimiento del Socio Corporativo)

Fig. 101. Caracteristicas de la
Zona C. (Elaboracion propia)
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B. ;/Qué es la Estacion de Fuerza de CiTec?

Es un servicio en el espacio abierto donde la gente desarrolla
la capacidad de fuerza combinando aparatos y rutinas como parte del
circuito de activacion fisica. Al concluir, obtiene puntos de recompensa
que pueden ser canjeados por productos del patrocinador.

La estacion incluye cinco mddulos de activacion fisica, cada uno
tiene dos simuladores de terreno (aparatos) y una pantalla, con una ca-
pacidad de 10 usuarios simultaneos. Los modulos estan emplazados
estratégicamente como parte del diseno de arquitectura de paisaje en-
volvente. La integracion al paisaje genera una experiencia multisensorial,
aprovechando las cualidades del sitio y los elementos actuados que se
sincronizan con los usuarios.

C. ¢Qué integra la Estacion de Fuerza?
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Componente Diseno
Mecanico-Industrial

Los barandales estan La pantalla esta protegida
disefiados ergondmica- por un soporte especial,
mente con base en los resistente al vandalismo e
resultados de las pruebas ® intemperie.

antropométricas  aplica-
das a usuarios tipo de la
comunidad universitaria.

®

©E| simulador de terreno es un

aparato de fuerza inspirado en dos

intensas actividades al aire libre:

esquiar y escalar. Tiene comunica-

cion directa con la pantalla para

monitorear y mostrar la actividad en
& tiempo real del usuario.

™
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Se utilizan elementos electrénicos y
de programacién para lograr una
comunicacién  bidireccional  en

tiempo  real  usuario-pantalla. o
Gracias a los sensores instalados se Comunicacion bidireccional:
puede hacer un enlace entre el El usuario interactia con la
simulador de terreno, la pantalla, @ pantalla y la pantalla a través
los elementos actuados y el disefio de la informacién presenta-
mecatrénico. da, interactta con el usuario.(a)

Para una comunicacion

bidireccional se disefid la 3 A

interfaz: un elemento que

abre la via de comunica-

cién entre un sistema de

software intangible, con
(B) un usuario real.

La interfaz traduce Iaso

sefales recibidas por el
sensor del simulador de
terreno en informacion
comprensible para el
usuario, en este caso la
informacién  proyectada

Fig. 102 y 103. Componentes de la Estacion de Fuerza. Elaborado por Alicia
Esquivel, Ana Montiel, Eric Duran, Mauricio Cardoso, Walter Bravo.
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Componente Diseno
Arquitectura de Paisaje

®) Médulos de fuerza (© Elementos actuados
() Zona nicleo de
activacion fisica

.

El  movimiento es un
elemento comin en el
disefio, sera aquel que inter-
cambie energia por benefi-
cios en todo el espacio.
Fisicamente y espacialmente
se integra como una corrien-

&D} Taludes vegetales

Superficie: 467 m? te continua que se transfor-
10m ma en distintos elementos
——— como el circuito, los baran-

dales, alineamientos vegeta-
les, mobiliario urbano...
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La propuesta de arquitectura de paisaje contempla un manejo de taludes que respeta e
integra los arboles existentes. Los taludes contienen variaciones en textura, color, diversi-
dad vegetal y dimensiones, generando experiencias multisensoriales en los usuarios.

@
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Fig. 104 y 105 Secuencia de uso de CiTec. Elaborado por
Mauricio Cardoso.

Fig. 106 y 107. Secuencia de uso de Cilec. Elaborado por
Mauricio Cardoso.

Fig. 108 y 109. Simulacion del reto Chichén Itza y puntaje.
Elaborado por Alicia Esquivel, José Alvarez, Mauricio Car-
doso.
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D. ;Como utilizar la Estacion de

Fuerza?

Todo usuario debera hacer un pre registro al
utilizar el servicio por primera vez. En la pagina web
de CiTec el trabajador o estudiante ingresara sus da-
tos personales (peso, edad, altura, sexo, anteceden-
tes patologicos) para que el sistema evallie su perfil y
personalice la rutina de activacion fisica.

Una vez registrado en el sistema, el usuario
podra utilizar el servicio siguiendo tres instrucciones:

1. Seleccione su mddulo y coléquese sobre el
simulador de terreno para activar el servicio.

2. Deslice su credencial de trabajador o estudiante
e introduzca sus datos de registro.

3. Eliga el reto o actividad a realizar.

Inmediatamente el usuario experimenta la
simulacion de subir la piramide de Chichén Itza por
ejemplo, donde intervienen cuatro actores: la pro-
yeccion en pantalla del recorrido, el nivel de resisten-
cia'y movimiento del simulador de terreno y el disefio
de paisaje multisensorial.

Al finalizar el trabajador o estudiante obtiene
puntos acumulativos, se le ofrece compatir sus resul-
tados en redes sociales y continuar a otra estacion.
El usuario puede continuar su rutina en los otros moé-
dulos, para completar el circuito de activacion fisica
y seguir acumulando puntos que posteriormente
puede cambiar por productos del patrocinador.



E. Beneficios adicionales

En CiTec uno de nuestros principales objetivos es fortalecer los
vinculos sociales, y es por esto que hemos integrado estrategias que
promuevan la convivencia en la comunidad universitaria:

e Al registrarte por primera vez, puedes unirte 0 crear nuevos grupos en

redes sociales que utilicen CiTec.

e Gracias al registro de todos los usuarios, cada médulo puede mostrar

en tiempo real, cuando otras personas conocidas estan utilizando el

servicio. El usuario decide si quiere retarlos a mejorar sus resultados, Fig. 110. Beneficios adicionales de
invitarlos a cumplir un reto juntos o simplemente unirse a otra rutina de CiTec. Elaborado por Ana Montiel y
gjercicios. Mauricio Cardoso.

e Al concluir el reto, CiTec te ofrece compartir los resultados en las redes
sociales.

e Todas las estaciones incluyen médulos de activacion fisica disefiados
para realizar rutinas colaborativas en pareja e incluso competir con otros
modulos. El sistema ofrece mas puntos cuando los retos se hacen en
equipo, favoreciendo este tipo de rutinas.

Recomendaciones para nuevas Es-
taciones de Fuerza CiTec

Si se deseara implementar la Estacion de Fuerza CiTec en otros
espacios universitarios las condiciones del paisaje a evaluar son:

a. Estar asociado a centros de educacion o centros de trabajo de la co-
munidad universitaria.

b. Accesibilidad peatonal y circulacion constante.

¢. Sombra suficiente para proteger al usuario de la radicaciéon solar o en
su defecto, la posibilidad de incorporar arbolado o0 una cubierta ligera que
pueda proveerla.

d. Vigilancia natural.

e. Que el espacio permita la inclusion de CiTec sin fragmentar el conjunto
arquitectonico paisajistico.

f. Circulacion peatonal y de ciclistas constante.

g. La seleccion de la paleta vegetal estara sujeta al estudio del contexto
inmediato, prefiriendo la incorporacion de vegetacion nativa o representa-
tiva cuando sea posible.

h. Posibilidad de incorporar otras estaciones CiTec para completar el cir-
cuito de activacion fisica.

i. Acceso a instalaciones hidraulicas y eléctricas.
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Fase 4 y 5. Prototipo de experiencia critica y
pruebas con usuarios

Una vez concluida la fase tres, el equipo se enfocd en construir y probar un prototipo del concepto
funcional. Dadas las limitantes existentes de tiempo, dinero y trabajo, se determinaron las caracteristicas mas
importantes para ser probadas por usuarios del médulo de fuerza. Entre estas caracteristicas destacaron la
distancia entre la pantalla y la escaladora, la altura y posicion de los barandales de acuerdo a la ergonomia del
usuario y la simulacion de la vegetacion propuesta. El prototipo fue tipo alfa es decir, no se considerd como un
modelo que funcionara para los requerimientos y especificaciones técnicas finales, pero generaba una buena
idea del producto final y podia ser probado por usuarios.

El prototipo alfa estaba conformado por una escaladora, una pantalla LED para interiores y una base
que diera una adecuada sujecion tanto a la pantalla como a un par de barandales. Se sugirié colocar el pro-
totipo en una zona descubierta con vegetacion, coherente con el concepto de disefo, el espacio fue el jardin
contiguo al auditorio de la presentacion final. La pantalla para interiores simulé la presencia de una pantalla
de LEDs para exteriores de 1x2[m]. En dicha pantalla se observé una muestra de la animacion de una de las
rutinas disefadas para la activacion fisica de los usuarios, simulando que el usuario subia una piramide. Con el
apoyo de la ingenieria mecatrénica que utilizando un sensor tipo arduino y un software, se logré una demos-
tracion en la que el usuario pudiera ver en tiempo real su asenso por la piramide.

Las iméagenes siguientes representan la fabricacion del prototipo:

Fig. 111. Fabricacion, Programacion
y Armado del Prototipo Alfa. Fotos:
Alicia Esquivel, Ana Montiel, Eric Du-
ran.
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En la validacién de pruebas del prototipo, el usuario se coloco en
posicion de inicio en la escaladora y observaba en la pantalla, diferentes
retos a ejecutar. Cada una de estas pruebas tuvo una duracion aproxi-
mada de dos minutos y al término de la rutina el usuario comentaba su
experiencia.

Para esta fase, no se conté con una cantidad de usuarios defini-
da ni de pruebas cuantitativas sin embargo, diversos usuarios como el
Lic. Demetrio Valdez, socio corporativo, 1o validaron cualitativamente. En
términos generales se demostrd un interés y una reaccion muy positiva
hacia el proyecto y el prototipo mismo.

El patrocinio del socio corporativo se convino para el prototipo
final, aquel que tuviera los materiales y dimensiones similares el proyecto
final, ya que los costos, procesos de manufactura, permisos de instala-
cion, necesariamente requeriran el apoyo del socio corporativo.

Conclusiones de la
. ., Fig. 112. Pruebas con usuarios del
te Fcera |te racion prototipo alfa en la presentacion final,

Fotos: Ana Montiel.

La tercera iteracion no ha concluido hasta la publicacion de este
documento, las fases 4 y 5: Prototipaje y pruebas con usuarios conti-
nuan en proceso de desarrollo para las cuatro areas involucradas (di-
seno mecanico-industrial, tecnologia, interfaz usuario y arquitectura de
paisaje). El tiempo académico no fue suficiente para completar el Ultimo
ciclo de disefio de este proyecto colaborativo. Como se menciond en
el capitulo dos, la tercera iteracion termina cuando se han realizado las
especificaciones finales del servicio necesarias para llegar al proceso de
manufactura y validadas con el prototipo final.

Sin las especificaciones finales del servicio, la construccion del
prototipo patrocinada por el socio corporativo aun no se realiza, sin em-
bargo, el apoyo de la DGADyR para su realizacion continua vigente e
incluso motivandonos a continuar al vincular CiTec con la Fundacion
UNAM. Se considera como un proyecto viable y realizable, gracias al
apoyo de las distintas instituciones involucradas. EI compromiso de
concluir el prototipo final continua, asumiendo la responsabilidad del
proyecto mas alla de los alcances académicos.

Parte de los obstaculos que lograron vencerse fueron los proble-
mas de comunicacion entre los integrantes del proyecto, posiblemente
causado por el agotamiento fisico y emocional que se tenia. Esta difi-
cultad fue superada, y los alcances para la presentacion final se cum-
plieron.
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3.4 Comercializacion y venta de
CiTec

Habitualmente en la industria, el equipo de proyecto estaba en-
cargado de obtener el concepto de diseno y asignar las siguientes fa-
ses como mercadotecnia y manufactura a otro equipo. Sin embrago, el
proyecto CiTec fue desarrollado por un equipo interdisciplinario, capaz
de intervenir en todas las fases de disefo, inclusive en mercadotecnia.
Cuando esto sucede, se favorece la creacion de un servicio o producto
robusto es decir, un disefio complejo y vendible.

La comercializacion y venta fue un proceso paralelo al disefio
conceptual, también realizado por el equipo de proyecto como se ha
mencionado. Este proceso interdiscplinario se explica a continuacion.

Division de gerencias

A partir de la segunda iteracion, fue necesario que el equipo
de proyecto se visualizara como una empresa de servicios, cumpliendo
con uno de los propdsitos mas importantes del curso. Crear una mi-
croempresa, la cual surgio de la reflexion de los fundadores de la me-
todologia conscientes de la situacion del mercado global. El objetivo es
impulsar a lo estudiantes como futuros profesionistas emprendedores,
desarrolladores de proyectos visionarios.

El primer paso fue que cada integrante asumiéramos la direccion
de un departamento o gerencia para comercializar un producto como
CiTec (Ver figura 113). Estos rubros se obtuvieron con las debilidades y
fortalezas de experiencias pasadas como juntas con el socio corporati-
VO, exposiciones, sesiones de trabajo y revision de proyectos similares.
Un gran acierto fue la asignacion de gerencias de acuerdo a nuestro
perfil, la constante interaccion e intercambio de informacién entre los
departamentos hizo que el proyecto se fortaleciera empresarialmente.

El modelo organizacional mantuvo una estructura horizontal,
donde todos los integrantes tuvimos el mismo nivel de responsabilidad
e importancia dentro del proyecto. Gracias a estas nuevas gerencias, se
vigilaron y mejoraron los puntos esenciales para la comercializacion de
CiTec. Elincluir la vision comercial y de ventas como parte del proyecto
enriquecio el proceso de disefo, creando una propuesta mas cercana a
la realidad. La practica constante de idear el proyecto como un servicio
vendible, asumid nuevos retos para el equipo de trabajo, especialmente
al incluir la voz del socio corporativo.
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Organigrama 2013-14

Fig. 113. Organigrama de la empresa. Elaborado por Alicia Esquivel.

Una vez que las gerencias fueron definidas, la empresa emergente necesitd una identidad visual que
le diera significado y un caracter formal al equipo. Este paso fue una diferencia tangible con las practicas aca-
démicas habituales donde no es comun crear una identidad comercial para los proyectos o para los equipos
de trabajo.
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ldentidad visual (IVC)

El benchmarking buscé referentes graficos
vinculados al movimiento, el bienestar, la tecnologia,
la vanguardia, con un toque irreverente. La figura

ficklefishdesign

Fig. 114. Casos andlogos de imagen corporativa.

114 resume los disenos preferidos por el equipo.
y vinculada a la innovacion.

Utilizando el benchmarking como base, El resultado fueron dos disefios, el primero
Mauricio Cardoso dirigié al equipo en la creacion para este proyecto interdisciplinar llamado CiTec y el
de la identidad visual como parte de sus labores segundo para la empresa denomina Kin que podia
dentro de la gerencia de imagen y comunicacion. diversificarse en un futuro para la creacion de pro-

El buscé que la manifestacion fisica de la empresa yectos alternos a CiTec.
fuera atrayente al publico, capaz de ser recordada
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Fig. 115. Identidad visual para el proyecto CiTec. Elaborado
por Mauricio Cardoso.

@27
%

kin
kins:<
Ingsef%?slgﬁo

Kin=

estudio de diseno

Fig. 116. Identidad visual de la empresa. Elaborado por
Mauricio Cardoso.

La palabra Kin es un complejo concepto maya que significa
“sol, dia, tiempo, fiesta” y el insecto que la acompana es un
Zopherus Chilensis o Makech, en lengua maya, un escara-
bajo endémico de la zona con un gran valor cultural. Es asi
como la imagen corporativa esta compuesta por un logo
y una tipografia dotados de un significado especial para el
equipo de proyecto.
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Cuando la identidad visual fue creada se utilizd en todas las si-
tuaciones formales del proyecto CiTec, desde exposiciones en clase
hasta las juntas ejecutivas con el socio corporativo. El incorporar ele-
mentos de este tipo al proyecto le dio una personalidad reconocible al
mismo, facilitando la comunicacion con el usuario.

Componentes de la imagen corporativa

Dentro de la imagen de Kin también fue preciso incluir su mision,
vision y valores complementando el modelo Canvas.

Misién

Mejorar la calidad de vida de la comunidad universitaria transfor-
mando el espacio abierto a través del disefio.

Visién

Una empresa lider e innovadora comprometida en mejorar la sa-
lud de nuestros usuarios, gracias al didlogo entre la tecnologia, el usua-
rio y el ambiente.

Valores

Buscamos ser una empresa de diseno que genere nuevas expe-
riencias a través del trabajo interdisciplinario con base en:
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7. Tabla de estimacion de costos del
prototipo alfa, ver anexo tabla 9.

Fig. 118. Esquema de negocios para
CiTec en el 2014. (Elaboracion propia
con base en la informacion generada
por el equipo).

Considerando las ganancias para los
cinco socios principales y los gastos
de Kin, se calculd el ingreso mensual
de la empresa. La ganancia anual
para hacer sostenible a Kin seria de
$1,200,00 pesos, con ventas anua-
les de por lo menos cinco estaciones
tipo estandar o tres tipo premier.

Costos, ventas y esquema

de negocios.

Cuando el prototipo alfa estuvo definido el departamento de fi-
nanzas realizo la estimacion de costos’ para determinar las estrategias
comerciales. En un inicio se consideré a la DGADyR como el cliente
objetivo, sin embargo, gracias a las asesorias se sugirié que, por la na-
turaleza del proyecto, el mercado podria ser mucho mas ambicioso.
Considerando el potencial de CiTec para replicarse en otros espacios
abiertos, se identificaron dos segmentos de mercado: el sector publi-
co relacionado con la salud y el deporte, por ejemplo la CONADE , y
el segundo serian todas aquellas empresas del sector alimenticio que
buscan estar vinculadas a lo saludable por ejemplo Marinela.®

Una estrategia de ventas fue ofrecer un servicio flexible y versatil
que podia ser implementado por partes es decir, el cliente podria ad-
quirir una 0 mas estaciones de acuerdo a su presupuesto y en etapas
posteriores complementar el circuito.

La estimacion de costos indicd que cada estacion de activacion
fisica tendria un precio de $294,589 pesos para el cliente potencial.
Con base en esta cifra y las dimensiones del segmento de mercado se
proyecto el primer esquema de negocios para el 2014 de CiTec:

Esquema de
Negocios
2014
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Responsabilidad Social Empresarial (RSE), un

enfoque sustentable

La responsabilidad social empresarial es:

Una nueva forma de hacer negocios en la que la empresa ges-
tiona sus operaciones internas y externas de forma sustentable en lo
economico, lo social y lo ambiental, demostrando respeto por la gente,
los valores éticos, la comunidad y el medio ambiente , contribuyendo asi
a la construccion del bien comun (Cemefi).

La metodologia DCI busca que cada empresa creada dentro del
curso incluya la responsabilidad social empresarial como parte de sus
criterios de disefio. La RSE se desarrolla en cuatro niveles: dimension
econdmica interna y externa, dimension social interna, sociocultural y
politica externa, ecoldgica interna 'y externa (Cajigal, 2012). Debido a los
tiempos académicos, el proyecto CiTec incluyo Unicamente la dimen-
sion ecoldgica interna y externa. La dimension ecoldgica interna impli-
ca la responsabilidad total sobre las repercusiones ambientales de los
procesos, productos y subproductos generados. Con este objetivo, se

Fig. 119. Medicion de la huella am-

utilizé el software Estrategia Aragonesa para evaluar la emision de CO2 biental del prototipo alfa. Elaborado

del prototipo alfa y reducir el impacto ambiental modificando el sistema. por Eric Duran.
CONSUMO CONSUMO
CONSUMO (KWh) DIARIO (kWh) BIMESTRAL (KWh)

Consumo de pantallas

Médulo (1[mA2]) 0.8 9.6 384
Médulos por pantalla 2 1.6 19.2 768
Total pantallas 2 3.8 45.6 1824

Consumo iluminacién

Focos tecnologia LED 0.3 3.6 144
para exterior 4
Computadora y médem 0.08 0.96 38.4
Consumo  total por 4.18 50.16 2006.4
estacién
Huella
Costo bimestral ($) ambiental
5471.4528 7022.4 kg CO2
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La evaluacién de Estrategia Aragonesa obtuvo los siguientes resultados:

Para reducir las emisiones de carbono la automatizacion de to-
dos los elementos de CiTec serfa de gran utilidad, un sistema eficiente
coordinaria que los elementos reaccionaran con la presencia del usuario
y s6lo encenderian cuando se deseen utilizar.

La dimension ecoldgica externa considera la realizacion de ac-
ciones especificas para contribuir a la preservacion y mejora de la he-
rencia ecoldgica. Las acciones propuestas por arquitectura de paisaje
sustentan la inclusion de esta dimension al proyecto CiTec. El mejo-
ramiento del espacio publico, la utilizacién y promocion de la vegeta-
cion nativa de la REPSA, son parte de las estrategias utilizadas para la
preservacion y mejora de la herencia ecoldgica. Por otro lado, también
se integraron estrategias tecnolégicas como el aprovechamiento de la
energia generada por los usuarios para el consumo energético de cada
estacion y zonas contiguas o la utilizacion de materiales reciclados.

La inclusion de estos criterios de disefio representd un reto im-
portante para el equipo, las propuestas debian pensarse transversal-
mente en los tres componentes basicos: ambiental, social y econémico.
Para algunos integrantes era mas sencillo pensar en la solucion econé-
mica, para otras disciplinas la social o en la ambiental como arquitec-
tura de paisaje; pero gracias a esta diversidad el trabajo transversal se
simplifico.

Conclusiones de la comercializa-
cion y venta de CiTec

La consolidacién del equipo de proyecto como empresa se
mantuvo en un nivel académico. Por supuesto, si Kin hubiera evolucio-
nado hasta convertirse en una empresa real, con los derechos y obli-
gaciones legales, hubiera significado un gran logro para todo el equipo.
No obstante, esta no era la intension inicial del proyecto ni de la meto-
dologia, consciente de los tiempos y alcances académicos. Como se
recordara, los objetivos de la metodologia DCI buscan un cambio de
pensamiento en los estudiantes, al verse como futuros emprendedores
a través de un proyecto interdisciplinar.

Convertir los proyectos emprendedores en una empresa es res-
ponsabilidad de los estudiantes al concluir el curso. Los profesores y
especialistas pueden apoyar con asesorias e incluso canalizarlos a una
“incubadora de empresas”. Con base en ello, consideramos que CiTec
y Kin cumplieron con los objetivos de la metodologia, el equipo interdis-
ciplinar se visualizé como una verdadera empresa tanto en su organiza-
cion interna como con los futuros clientes y la intencion de conformar
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Con base en los capitulos anteriores este
capitulo presenta el andlisis comparativo entre am-
bas metodologias con el objetivo de enriquecer su
proceso de disefio y mejorar las herramientas de
ensenanza-aprendizaje.

Realizar una comparacion metodoldgica
ayuda a descubrir porqué son procesos distintos, re-
velando la estructura general de cada uno que per-
mite tal variacion. La comparacion es un método efi-
caz para explicar o utilizar el conocimiento adquirido,
en este caso a través del proyecto interdisciplinar. Al
describir cada proceso de forma objetiva se genera-
lizan los conceptos, facilitando su comprension para
aquel ajeno al tema.

Las etapas utilizadas como referentes para
esta comparacion seran de la metodologia de Dise-
Ao Colaborativo Interdisciplinario. La propuesta para
enriquecer ambos proceso de disefio esta funda-
mentada en los resultados del trabajo colaborativo
interdisciplinario. Como cualquier fusion entre dos

ideas, existen fragmentos de ambas metodologias
que pueden mezclarse y otros que deben descar-
tarse, ya que son funcionales sin la separacion de
su concepto original. Lo mismo sucede con el mé-
todo DCI, tiene instrumentos que aportan ventajas
al disefo de la arquitectura de paisaje, pero que no
pueden implementarse de manera rigurosa sin el
complemento de esta ultima.

La lectura del capitulo es de forma horizon-
tal, cada idea esta separada por una linea gris. La
fase del proceso de disefio que se esta comparan-
do se indica en la barra superior izquierda de color
gris. La primera columna indica las similitudes, la
segunda los contrastes y la tercera la propuesta.

La sintesis grafica de este capitulo se en-
cuentra al final del capitulo en forma de matriz,
donde se han incluido las similitudes y contrastes,
concluyendo en las fortalezas y debilidades de
cada método.
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Enfoque metodolégico FASE 0 FASE 1

ENFOQUE METODOLOGICO

Cualidades y Objetivos

Similitudes

Comparten ser dos métodos estructurados,
y que son documentados al término de cada etapa.
También comparten estar enfocados en el disefio,
por lo tanto la combinacion es posible.

FASE 2 FASE 3 FASE 4/5

Contrastes

A pesar de que ambos métodos estan enfo-
cados en el diseno, el objeto de estudio es distinto;
para el DCI es el desarrollo de productos o servicios,
mientras que para el DAP el objetivo es el disefno del
espacio abierto. Desde la dptica del DCI, es un pres-
tador de servicios el espacio abierto cuando se di-
sefa para generar experiencias por medio de varios
productos.

Los objetivos académicos son similares al
promover el desarrollo de un planteamiento autocri-
tico en el estudiante a partir del desarrollo de proyec-
tos de diseno:

El método DAP senala, “Permitir al estudian-
te desarrollar un planteamiento autocritico que ten-
dra como caracteristica el desarrollo de proyectos
reales, tomando en cuenta la realidad socioecono-
mica, la conservacion y mejoramiento ambiental a
través del disefio” (Plan de Estudios, 2000)

El método DCI sefiala, “Desarrollar proyec-
tos de diserfio en colaboracion con estudiantes de
diversas disciplinas y universidades trabajando a dis-
tancia y asincronicamente... buscando desarrollar
habilidades para formular y resolver los problemas
implicitos a través del uso de distintas herramientas”
(Trevifio, 2010)
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Existen dos diferencias basicas en los objeti-
vos académicos, primero, en la UAAP los proyectos
de escala urbana generalmente son desarrollados
en equipo por estudiantes de la misma disciplina y
asi el trabajo colaborativo es distinto, ya que en las
dindmicas del trabajo en equipo convergen otros re-
tos. Segundo, como describi en el capitulo dos el
método DCI incluye otro objetivo académico que es
impulsar la vision del estudiante como futuro em-
prendedor.

Cuando el método DCI incluye como parte
de sus objetivos el trabajo colaborativo, también in-
cluye estrategias de aprendizaje para aprovechar y
disminuir las dificultades que existen al desarrollar un
trabajo en equipo interdisciplinario por ejemplo re-
glas y una etapa de integracion de equipo.

Otro punto importante es como el concepto
“interdisciplinar” se integra de diferentes maneras en
ambas metodologias. En arquitectura de paisaje, la
formacioén es interdisciplinaria durante la carre-
ra. Tenemos materias tan diversas como Topografia,
Historia de la Arquitectura de Paisaje, Acuarela, que
apoyan al método DAP. El estudiante desarrolla la
interdisciplinariedad cognitiva para intervenir el
paisaje por medio de la integracion de distintas dis-
ciplinas.



Propuesta

Se propone que en los objetivos académicos de cada taller de disefno en escala urba-
na del método DAP se incluya el desarrollo del estudiante a partir del trabajo en equipo, ade-
méas del desarrollo individual. Es importante que esta declaracion sea explicita desde el inicio
del proyecto colectivo ya que fortalece la idea de colaborar de acuerdo a un compromiso de
respeto, tolerancia y cooperacion para llegar a un mismo objetivo, asumiendo reglas basicas
para la generacion de soluciones .

La ventaja para el arquitecto paisajista radica en que la mayoria de los ejercicios de
disefio durante la carrera se hacen de forma colectiva, por lo tanto es mucho mas facil imple-
mentar estrategias metodoldgicas para este tipo de trabajos, como reflexiones al final de cada
etapa y la sistematizacion en la busqueda de informacién para generacion de soluciones.

Una declaracion clave que podria adoptar la metodologia DAP sobre el trabajo cola-
borativo es:

“Los equipos deberan ser motivadores y cooperativos, generar una camaraderia. No
hay individuos infalibles, expertos en todo, ni creaciones individualistas” (Ulrich y Eppinger,
2009).

Después de la experiencia de trabajar con el método DCI, considero que incluir un
objetivo académico para ejercitar la prospeccion del estudiante al concluir la carrera es suma-
mente positivo. El método DCI lo declara este objetivo como “formar futuros emprendedores”
ademas de incluir la gestion del paisaje como parte de una vision prospectiva.

Una forma de incluir este punto es considerar el proyecto de disefio urbano como
aquel que puede ser llevado a la realidad a través de patrocinadores relacionados con el
medio, tal como: cementeras mexicanas, constructoras de desarrollos inmobiliarios, empre-
sas dedicadas al riego, gobiernos locales, que financien la construccion del mejor proyecto
puntual al término del semestre. Temas como la responsabilidad social corporativa, beneficios
directos, difusion y publicidad pueden coadyuvar a lograr el patrocinio. Reforzando este pun-
to, la UNAM es la fundadora de la arquitectura de paisaje como licenciatura en México, por la
tradicion, historia y valores que esto representa considero que dificiimente tendra obstaculos
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Similitudes

Contrastes

En el método DCI lo interdisciplinario resi-
de en aplicar un método en comun, distinto al de
cada disciplina para un equipo de trabajo que esta
integrado por especialistas en diversas areas. Cabe
mencionar que cada integrante cumple con el perfil
necesario que el tema del proyecto demanda.

LLa entidad de estudio para el método DCl es
el caso de estudio, frecuentemente sera el usuario y
no se aplica un concepto de escala. Para el método
DAP la entidad de estudio varia de acuerdo a su es-
cala, ya sea arquitectonica, urbana o regional.
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Una diferencia importante es que en méto-
do DCI el profesor no se asume como usuario, los
alumnos deben salir y buscar a este. Las propuestas
se validan con la participacion de los usuarios por
medio de las pruebas con prototipos.



Propuesta
para obtener financiamiento. Es muy probable que las especificaciones habituales de los pro-

yectos para los talleres a escala urbana cambiaran, ya que desde un inicio existira la voz de un
cliente real y un presupuesto base a considerar.

Parte de las ventajas de incluir un patrocinador en un proyecto académico son:

e El aproximarse a la realizacion del proyecto como motivador para los estudiantes.

e Asumir la totalidad de la responsabilidad del proyecto. El ser conscientes de la con-
fianza y responsabilidad que ha brindado un socio corporativo al equipo genera madurez en
el estudiante, al comprometerse moral y profesionalmente con los resultados del proyecto.

e Palpar el ambiente del campo laboral y las estrategias necesarias para una correcta
negociacion.

Este objetivo académico esta vinculado a desarrollar la nocién de cuanto cuestan
nuestras decisiones pero no como un factor limitante para la creacién, sino como una herra-
mienta para construir un criterio congruente al contexto y su probleméatica.

Si el plan de estudios incluyera materias relacionadas con la gestion y administracion
del paisaje, podrian vincularse con este tipo de talleres, complementando la formacion del
arquitecto paisajista

En un inicio los talleres de arquitectura de paisaje eran interdisciplinarios al incluir estu-
diantes de otras disciplinas a los proyectos de disefio, tal como hace referencia lan McHarg en
el libro Disefiando con la Naturaleza. Con la evolucién de la arquitectura de paisaje la inclusion
de otras disciplinas a la metodologia de disefo se integré a través de la formacion interdiscipli-
naria de los estudiantes. Sin embargo, seria sumamente enriquecedor regresar a los origenes
de estos talleres de disefio para incluir de nuevo a estudiantes de otras carreras como psico-
logia, disefo industrial, urbanismo, economia, en proyectos urbanos de cada semestre. Este
tipo de proyectos inevitablemente transforman los esquemas habituales de trabajo, generan-
do propuestas que integran las tendencias de otros campos de conocimiento y construyen un
panorama gue evidencia como estamos actuando y pensando los estudiantes de arquitectura
de paisaje en relacion con otras disciplinas.

Capitulo CUATRO

156



PRIMERA ITERACION

FASE 0. EJERCICIOS DE CALENTAMIENTO,
INTEGRACION DEL EQUIPO DE PROYECTOS E
IDENTIFICACION DE NECESIDADES

Similitudes

Contrastes

En el taller de disefio de arquitectura de pai-
saje los alumnos somos los mismos durante toda la
carrera, solo existe un grupo por cada generacion
de aproximadamente 25 personas por lo tanto, la
familiaridad es un tema cotidiano en la UAAP. En
conclusion, los ejercicios de calentamiento al inicio
de un proyecto para la integracion del equipo no se
consideran necesarios.

La Identificacion de Oportunidades es
similar para las dos metodologias cuando se reali-
zan a través de una fuente externa, en arquitectura
de paisaje esta fase esta incluida en la definicion del
problema.
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Propuesta

Cuando el taller de disefio a escala urbana o cursos integren alumnos de otras li-
cenciaturas es muy importante iniciar con ejercicios de calentamiento’ para que los nuevos
integrantes conozcan el proceso de la metodologia en comun y los resultados que se esperan
en cada etapa. Las dinamicas para la integracion del equipo de proyecto son igualmente
importantes, ya que el acercamiento con personas de otras culturas, intereses, visiones y for-
macion son factores clave a considerar si se pretende desarrollar un trabajo colaborativo sano.
Considerar una sesion para las dinamicas de integracion con una duracién no mayor a tres
horas es una gran inversion para el desarrollo del proyecto a largo plazo, un ejemplo de este
tipo de actividades es que cada persona explique en qué consiste su trabajo y los motivos que
tiene para integrarse al proyecto.

La identificacion de oportunidades es una actividad que requiere una gran capacidad
reflexiva, favorece la construccion de un criterio como disefiador y devela la realidad de una
problematica actual o futura. De acuerdo a los objetivos de ensehaza-aprendizaje que deben
ser cumplidos en cada taller de disefio el grupo de profesores define la problematica que
cumpla con estos objetivos, es un proceso minucioso y de varias sesiones de trabajo. Por lo
anterior, los alumnos no eligen la problematica del taller de diseno, ya que pueden no cumplir-
se todos los objetivos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, la busqueda y exploracion de
problemas es una actividad que debera tener mayor relevancia en la formacion de arquitectos
paisajistas prospectivos, criticos y cada vez mas concientes de su realidad.

Una propuesta que ejercite esta capacidad reflexiva e importancia de la arquitectura
de paisaje en los estudiantes (caracteristicas indivisibles de la disciplina) es crear un curso para
aprender a plantear problemas, es decir problematizar la realidad.

Cada alumno o equipo seleccionara una problematica vinculada a la arquitectura de
paisaje, puede estar relacionada con su contexto inmediato, generando propuestas activas
para su comunidad y buscando fortalecer un discurso propio coherente con el trabajo del
arquitecto paisajista al formar vinculos directos con la sociedad. Los compromisos con el
proyecto se fortalecerian debido a que el conocimiento e intervencion del sitio llevarian una
cubierta de significados y simbolos para el disefiador.

1. Es una actividad grupal de corta duracion en las cual los profesores presenta un reto o problematica que debe ser so-
lucionado a través del diseno. Tiene dos objetivos: mostrar como sera la dindmica y la metodologia en comun durante el

desarrollo del proyecto y provocar el acercamiento entre los estudiantes.
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FASE 1. DEFINICION DEL PROBLEMA

Similitudes

La definicion del problema esta incluida
en la metodologia DAP al iniciar el proyecto, a veces
en el nombre del proyecto mismo, esta etapa es de-
finida por los profesores del taller de disefio antes de
iniciar el curso.
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Contrastes

Al iniciar el curso los propios alumnos eligen
la probleméatica a trabajar en el método DCI, a dife-
rencia del método DAP. La Declaracion de la Mision
son cinco puntos fundamentales que un equipo de
proyecto evalla para definir la problematica en el
método DCI. Formalmente estas preguntas no se
incluyen en la metodologia DAP en la escala urbana
porgue el problema ya esta dada por los profesores
al iniciar el curso.

Los objetivos del proyecto de paisaje debe
responder a las determinantes facticas, buscando
cumplir las tres relaciones claves de la arquitectura
de paisaje: con la tierra, con lo humano y con ella
misma.

La definicion y voz del cliente real como parte
de la problematica no esta incluida en la definicion
del problema en la metodologia DAP.



Propuesta

En la préactica, para la escala arquitectonica el cliente y el usuario suelen ser la misma
persona, pero en la escala urbana la diferencia que existe entre estos dos actores debe ser
muy clara, los intereses, compromisos y niveles de intervencion son distintos. El cliente es
aquel o aquellos que financian el proyecto y el usuario aquel 0 aquellos que lo habitan. Parte
del trabajo del arquitecto paisajista sera lograr una cohesion entre todas las partes involucra-
das, con el fin de restaurar un tejido social a través del espacio abierto por lo tanto, definir
quiénes forman parte de este proyecto es fundamental.

La declaracion de la mision se propone como una herramienta al iniciar el taller de
diseno en el método DAP. Por ser explicita y realmente facil de implementar para cualquier
proyecto a escala urbana facilitaria la identificacion de los posibles actores sociales y su in-
fluencia en el proyecto.

Esta herramienta integra una definicion explicita del objetivo del proyecto en sus di-
mensiones sociales y econémicas. Si se desea implementar, el primer punto es el Unico que
forzosamente debe estar definido antes de continuar con las siguientes etapas de diseno, los

restantes estaran tan definidos como la informacion inmediata lo permita. Por ejemplo:

1. Breve Descripcion: Es una oracion corta
que identifica la funcion basica del proyecto.
Dicta qué es lo que el proyecto debe cumplir,
pero no como. Ej. Espacio abierto que trans-
mita la riqueza cultural local de Cuilapam de
Guerrero.

2. Propuesta de Valor: Son las razones criti-
cas por las que un cliente y/o usuario financia-
ria y habitaria el espacio basado en los requeri-
mientos y necesidades. Ej. Promotor turistico y
fuente de ingresos para la region, construccion
de la identidad colectiva e individual.

**3. Sostenibilidad Econémica: Metas para
el costo, tiempo. . Ganancias del anteproyec-
to y proyecto gjecutivo, tiempos de entrega.

**Es dificil que pueda ser definido en el taller
de diseno escala urbana, excepto si la cons-
truccion del proyecto esta patrocinada o existe
alguna fuente de ingreso.

4. Mercado Objetivo: ;A quien esta dirigido?
Ej. Poblacion de Cuilapam de Guerrero (5,000
hab.) y poblaciones cercanas a 10 Km.

5. Actores: Son todos los grupos de personas
afectados por el éxito o fracaso del producto.
Se inicia con el usuario final y el cliente que fi-
nancie el proyecto. Sirve para considerar las
necesidades de todos los involucrados al ge-
nerar un proyecto. Ej. Poblacion de Cuilapam
de Guerrero, Institucion que solicito el proyec-
to, involucrados en la gestion, inversionistas..
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Similitudes Contrastes

En ambas metodologias al iniciar con el plan-
teamiento del problema, se consideran aspectos
fundamentales que deben ser cumplidos para ga-
rantizar un disefio digno como habitabilidad, expe-
riencia de uso, funcionalidad, viabilidad econémica,
destino, ubicacion, estética, propdsito.

DELIMITACION DE LA POLIGONAL

La delimitacion de la poligonal es una etapa
fundamental en arquitectura de paisaje, un proce-
so similar es la delimitacién de la problematica en
el método DCI, ambos casos tienen la finalidad de
acotar el problema a los objetivos y recursos que el
proyecto considere.
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Propuesta

La delimitacion de la poligonal en el caso de estudio, fue uno de los aportes de la
metodologia de arquitectura de paisaje al método DCI como se describe en el capitulo tres.
Demostrd que para la creacidon de un servicio recreativo integral se necesitaba un espacio
acotado, para enfocarse en las necesidades, requerimientos y problemas de manera siste-
matica. Lo mas importante fue empezar a describir el concepto de espacio para el equipo de
trabajo € integrarlo desde la perspectiva de la arquitectura de paisaje, tratar de explicar que el
espacio tiene componentes como el contenido y el contenedor, factores tangibles e intangi-
bles siendo aspectos necesarios para el disefio conceptual del espacio.
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FASE 2. IDENTIFICACION DE NECESIDADES

Similitudes

En la metodologia DAP esta fase se divide en
cuatro: primero se recopila informacién de manera
objetiva en la etapa de Andlisis, esta informacion se
interpreta en el Diagndstico y la Zonificacion, poste-
riormente se designan los posibles usos y activida-
des con idoneidad intrinseca en el Potencial.

163

Contrastes

La distincion mas relevante entre las dos
metodologias son las herramientas de investigacion
utilizadas para la obtencion e interpretacion de los
datos.

En la metodologia DAP se emplean herra-
mientas de investigacion para conocer al usuario en
relacion con su territorio y se estudia al usuario como
parte de un grupo humano a través de los estudios
sociales y ambientales. En contraste, el DCI evalla
al usuario como individuo, profundizando en el co-
nocimiento intimo de este por parte del disefiador,
simplemente nombres como “el sombreado” hacen
referencia a esta intencion.



Propuesta

Una aportacion importante de la arquitectura de paisaje fue la integracion de nuevos
métodos para recopilar, documentar e interpretar la informacion. El plano y el croquis fueron
indispensable durante el proceso con el equipo para transcribir aquellos eventos dinamicos
en el espacio. La temporalidad del espacio y su importancia como patrimonio también fue una
aportacion clave de arquitectura de paisaje en el proyecto, ya que considerd las necesidades
especificas de un espacio.

Una propuesta para complementar la metodologia DCI en esta etapa es realizar un
analisis y diagndstico integrado sobre las caracteristicas y requerimientos espaciales, donde
estaran insertos los productos desarrollados por los equipos. Esto contribuye a generar las
bases para la contextualizacion de cada producto.

En la Identificacién de Necesidades el DCI explica que:

“... Quienes controlan directamente los detalles del producto, deben interactuar con
los clientes y experimentar el producto en su ambiente de uso real. Sin esta experiencia di-
recta, es poco probable que los compromisos se resuelvan correctamente con soluciones
innovadoras ademas de no desarrollar un compromiso profundo del equipo con las necesi-
dades del cliente”.

En este sentido la arquitectura de paisaje comparte objetivos, también considera que
el disenador debe estar en contacto directo con el sitio a intervenir, comprometiéndose con
el bienestar del usuario y el medio que habita; sin embargo, en el proceso pueden quedar
diluidos estos objetivos si el gjercicio es sobradamente técnico, es comun que en el taller de
disefo la recoleccion de datos perceptuales sensoriales quede acotada sélo para el disefia-
dor?. Si se aplicaran los instrumentos adecuados para conocer la percepcion de los usuarios
generariamos un andlisis mas cercano al objetivo de nuestra disciplina: “el disefio del espacio
abierto para la habitabilidad de las personas”.

Algunos instrumentos Utiles para conocer la percepcion de los usuarios son las investi-
gaciones etnograficas que emplea la metodologia DCI, vinculando sensiblemente al disefiador
con el usuario, incluso puede llegar a conocer sus habitos, gustos, disgustos y emociones.
Por la escala de los proyectos en arquitectura de paisaje los usuarios que habitan el espacio
son increfblemente diversos y son agrupados bajo ciertos parametros como: edad, nivel so-
cioecondmico, por colonia. Una propuesta para la etapa de andlisis seria incluir las investiga-
ciones etnogréficas para conocer detalladamente la perspectiva de los usuarios finales. Estas
herramientas no sélo servirian para la comprobacién de datos estadisticos sino para conocer
la percepcion ambiental de aquellas personas para las que creamos un espacio habitable.
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2. Ver andlisis perceptual, capitulo uno.
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Similitudes

Contrastes

Otra diferencia en esta etapa es que para
arquitectura de paisaje la comprension del los facto-
res ambientales, urbanos, geograficos, de la flora y
fauna puede tener la misma relevancia que la com-
prension de las necesidades humanas. Todos los
factores mencionados estan vinculados al compor-
tamiento del individuo y cédmo este se relaciona con
su medio, por lo tanto debe existir la comprension
de ambos para la restauracion del territorio como
parte de la responsabilidad del arquitecto paisajista.

Las especificaciones y requerimientos del
proyecto son similares en ambas metodologias, en
arquitectura de paisaje, estan integradas en el Pro-
grama Arquitectonico Paisajistico, en el cual son je-
rarquizados y programados los requisitos del usuario
en el espacio.

En el método DAP las especificaciones ob-
jetivo se establecen después del diagndstico-poten-
ciall en el programa arquitectonico paisajistico.
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Propuesta

Es importante ser menos afectuosos con la Celulosa y mas con el Encuentro Social,
no es suficiente en los talleres de disefio a escala urbana definir a los usuarios sélo por sus
datos estadisticos y geograficos.

Un ejemplo exitoso y facil de ser consultado relativo al encuentro social en arqui-
tectura de paisaje es el disefno participativo. La comunidad deja de ser un receptor pasivo
convirtiéndose en verdaderos interlocutores dentro del proceso creativo de disefo. Se pro-
mueve un modelo de disefio transversal donde todos los actores toman parte en las deci-
siones del proyecto, en contraposicién con el modelo horizontal unidireccional. En el modelo
unidireccional los responsables del disefio deciden todas las opciones de solucion con poca
0 minima intervencion de la comunidad, convirtiendo a los usuarios finales en simples recep-
tores, no actores incidentes.

Incluir entrevistas con especialistas como historiadores, técnicos, investigadores y
aficionados dentro del analisis enriqueceria el proceso de disefio para la metodologia DAP,
que ocasionalmente lo emplea pero no como una actividad imprescindible. Cabe destacar
que en el proyecto colaborativo esta actividad dirigié cambios importantes para la toma de
decisiones.
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Similitudes

que integraran el proyecto en forma de tabla y se le
asignan nombres, las actividades o la funcién que
desempefia, las caracteristicas deseables y super-
ficie en metros.

Es importante aclarar que para ambos méto-
dos las especificaciones pueden ser modificadas de
acuerdo a los requerimientos y avances del proyec-
to. Las especificaciones y requerimientos finales se
definen con exactitud en el proyecto gjecutivo.

Contrastes

LLa creacion de personajes, escenarios y un
dia en la vida de..., formalmente no estan presen-
tes en la metodologia DAP. Sin embargo, si se debe
contemplar la existencia de los actores sociales para
un proyecto escala urbana.
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Propuesta

La Creacion de Escenarios y Personajes es una herramienta prospectiva de investiga-
cién-aprendizaje. La busqueda de informacion de un futuro impredecible, detona puntos crea-
tivos e incertidumbre al investigar cuéles seran las tendencias del mafiana. En este proceso
los temas seleccionados construyen el pensamiento complejo de la problematica, al relacionar
la informacion con el impacto del disefio en temas globales aparentemente ajenos como la
politica. Se produce una transicién desde un universo de informacion desordenada hasta la
construccion del panorama donde el disefo final estara inserto.

En relacion con la arquitectura de paisaje a escala urbana, la aplicacion de estas he-
rramientas en las etapas de Andlisis y Diagndstico se implementan con ciertas modificaciones.
La creacion de escenarios es Util para generar panoramas prospectivos acerca del impacto
de nuestro proyecto en un futuro y mejor aun, si es posible disefiar para los retos del mahana.
En la metodologia DAP se realizan estudios prospectivos al interpretar los procesos naturales
del caso de estudio, pero la creacion de escenarios reforzaria esta evaluacion en su dimension
sociocultural. Evidenciaria las diferentes esferas de influencia en el disefio: global, regional y
local. Esta evaluacion podria estar sustentada en la psicologia ambiental y social, disciplinas
afines a la arquitectura de paisaje.

Por otro lado, implementar la creacion de personajes en la metodologia DAP formal-
mente no es posible. Reducir en varios personajes todo el grupo poblacional seria contrapro-
ducente, simplemente hay que pensar cuantos estereotipos distintos existen en una colonia,
Una de las cualidades que tiene la disciplina es que no busca homogeneizar sino ofrecer
soluciones para la pluralidad social. No obstante la creacion de personajes podria modificarse,
transcribiendo explicitamente cudles son los principales actores sociales de nuestro proyecto,
quiénes son, edad, ocupacion, gustos, disgustos, intereses y de qué manera estan involucra-
dos con la problematica. La voz de todos ellos quedaria revelada de forma explicita y podria
representarse en un mapa conceptual, qué mostrara estos actores y sus interrelaciones.

Lo interesante de esta actividad es el develar que los intereses entre los actores so-
ciales involucrados pueden estar contrapuestos, y parte de la mision del arquitecto paisajista
seréa conciliar, para generar la propuesta de disefio.
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FASE 3. GENERACION DE CONCEPTOS/
LLUVIA DE IDEAS

Similitudes

La generacion del concepto esta presente
en ambas metodologias. En el método DAP esta
fase tres esta integrada en dos etapas: Concepto y
Anteproyecto.

Contrastes

Cuando el proyecto de arquitectura de pai-
saje No es un trabajo en equipo el concepto es una
creacion individual a diferencia del método DCI, por
estar dirigido a proyectos grupales, ademas los
componentes que integran el concepto son sutil-
mente distintos para ambas metodologias.

La funcidén y la forma tienen mayor relevancia
en el método DCI, evidentemente por estar enfoca-
do en la creacion de productos y servicios que gene-
ren experiencias. El concepto en arquitectura de pai-
saje no solo debe regir la forma y la funcién también
debe contener una dimension mucho mas profunda
en el significado y simbolo que tiene para el usuario
el habitar un espacio. Frecuentemente es a través de
la metéfora y la alegoria el medio para crear fuertes
lazos con el disefio formal a través del concepto.

En arquitectura de paisaje esta etapa es be-
llamente importante, ya que toda posibilidad de ex-
presar arte a través del proyecto de disefio aguarda
en la manifestacion del concepto expresado en el
anteproyecto. De ahi la importancia de profundizar
en la esencia de lo que puede llegar a transmitir la
intervencion del arquitecto paisajista.
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Propuesta

Si en la generacion de conceptos el método DCI profundizara en el significado y sim-
bolo del concepto seleccionado podria complementar el proceso de lluvia de ideas. La se-
leccion tendria otras herramientas para justificar el porqué es la mejor opcion y como se ge-
neraran nuevas experiencias en el usuario. Integraria el concepto de temporalidad cuando el
disefio asumiera nuevos significados de acuerdo a su contexto y su época. Se comprenderia
el significado del disefio desde la universalidad de lo humano.
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Propuesta

Una propuesta como proceso alterno para la generacion de soluciones en arquitectura
de paisaje son las sesiones de lluvia de ideas. Estas sesiones se enfocan en el como sera la
solucion y tienen la cualidad de generar un gran nimero de ideas innovadoras en lapsos de
una hora, rompen la obviedad de las soluciones habituales y fomentan la participacion de
todos los integrantes del equipo.

Con el objetivo de eliminar juicios que limiten las alternativas hay reglas que conven-
dria establecer al generar el concepto en una lluvia de ideas, por ejemplo:

1. No hacer juicios o criticas a las ideas ni propias ni ajenas.

2. Solo es valido construir sobre las ideas de otros, mejorandolas o buscando alternativas.
3. Una conversacion a la vez, ideas simultaneas corren el riesgo de perder el orden y el
objetivo del equipo.

4. | as ideas deben estar visibles para todos.

5. Es importante fomentar las ideas salvajes, es decir las propuestas “fuera de la caja”.

6. Las sesiones no pueden durar mas de una hora.

7. Nadie puede esconderse diciendo ser el “abogado del diablo”.

8. Utilizar recursos visuales, pueden ser plumones y hojas de colores.

9. Mantenerse enfocado en el tema, que la discusion esté centrada en el objetivo.

Una generacion de conceptos o lluvia de ideas exitosa significa que el equipo confia
en haber explorado todas las alternativas de solucion. El resultado es uno o varios bocetos y
una descripcion conceptual.
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FASE 4 Y 5. PROTOTIPOS Y PRUEBAS CON USUARIOS

Similitudes

Las pruebas con usuarios para la metodolo-
gia DAP se realizan hasta que el proyecto es cons-
truido. En la escala urbana se emplean maquetas,
modelados en tercera dimension y perspectivas
para mostrar como serfa la intervencion en el espa-
cio abierto pero no son prototipos, ya que no pue-
den ser probados por los usuarios finales.
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Contrastes

El concepto lteracion es clave en el método
DCI se considera parte natural del proceso de di-
sefo. Si existe demasiada incertidumbre las etapas
pueden realizarse varias veces antes de continuar
y lo mejor es regresar con el usuario para buscar
nueva informacion. Por ejemplo, puede haber una
redefinicion de la problematica previo a la generacion
de conceptos si en la etapa de identificacién de ne-
cesidades hubo hallazgos importantes.

Sin embargo, la iteracion del ciclo de disefio
es completada cuando se ha probado el prototipo,
ya que se considera el proceso de disefo como “un
sistema de administracion de riesgos” y la funcion
del prototipo es probar las soluciones para reducir
en cada iteracion el riesgo de fallar en la solucion
final y asi aumentar el grado de confiabilidad.

La ventaja de esta fase es que este grado
de confiabilidad en la solucion esta probado y do-
cumentado.

Debido a los tiempos académicos, en el mé-
todo DAP el proceso de disefio a escala urbana se
completa un vez, en la practica es un proceso ciclico
ya que se rompe para nutrirse del anterior.



Propuesta

Actualmente en el taller de diseno escala urbana de la UAAP no construimos ni proba-
mos prototipos, sin embargo, la construccion de prototipos siempre es posible y la inclusion
al proceso DAP debe ser considerada. Su alta efectividad para mejorar los conceptos de so-
lucion y la valiosa informacion que se obtiene de los usuarios a partir de las pruebas validan el
incluir esta etapa. Los avances tecnoldgicos facilitan la implementacion de prototipos al utilizar
herramientas como prototipos virtuales, las animaciones inmersivas o maquetas 3D.

Existen universidades que consideran la construccion de prototipos como una herra-
mienta de ensenanza-aprendizaje en el proceso de disefio de arquitectura de paisaje.

Un caso representativo es la Universidad de lllinois a través de su Laboratorio de Sis-
temas Constructivos de Horticultura (HBSL), este espacio “investiga la relacion entre las plan-
tas, la estructura y los sistemas urbanos a través de prototipos, consultorias, la investigacion
histdrica y la teoria. El laboratorio fue fundado por Richard L Hindle, Profesor Asistente de
Arquitectura de Paisaje en la Universidad de lllinois, para explorar el conocimiento y las reci-
procidades especulativas entre el crecimiento de la planta y la arquitectura. El HBSL ofrece
servicios de consultoria, fabricacion y servicios de disefio para la construccion de sistemas
avanzados integrados con vegetacion. El trabajo llevado a cabo por el laboratorio expande los
limites conceptuales e histdricos de la arquitectura vegetal fértil y estudios de los avances en
el arte, la ciencia de la arquitectura y la horticultura.”

Este laboratorio propone nuevas direcciones para la investigacion, aplicando distintas
disciplinas como la pedagogia del disefio y colaboraciones internacionales. A partir de sus
objetivos construyen prototipos de ciencia y arte por medio de la interdisciplina.

Un ejemplo de este tipo de proyectos es “la maquina dirigible para dispersion de se-
millas” como lo muestran las siguientes imagenes del concepto y el proceso de construccion
del prototipo.

En el caso de la UAAP, la inclusion de prototipos en el proceso de disefio puede ser
a través de un laboratorio como en la Universidad de lllinois. Al construir y probar prototipos,
se formarian nuevas herramientas pedagoégicas como el aprendizaje constructivista al aplicar
directamente todos los conocimientos adquiridos durante la carrera e incrementaria la capa-
cidad de solucion de problemas en los alumnos.

Si en este laboratorio otras disciplinas actuaran, ya sea con la colaboraciéon de es-
tudiantes o la asesoria de especialistas, es muy probable que se formaran nuevas lineas de
investigacion en arquitectura de paisaje Utiles para la publicacion de articulos, temas de tesis,
vinculaciéon con otras instituciones, proyectos de maestria.
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Fig. 119. Prototipo de la Maquina Dirigible para Dispersion
de Semillas o un tributo a los hermanos Magnofilio.
Imagenes: Blondell Sasaki

Un equipo de profesores y alumnos de arquitectura de
paisaje e ingenierias fabricaron un dispositivo flotante que
fuera capaz de dispersar semillas, regenerando el territorio.
El modelo conceptual simula la actividad que sucede en
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la naturaleza cuando el viento dispersa las semillas como
un medio de polinizacion. EI modelo fue desarrollado por
los alumnos de arquitectura de paisaje, en colaboracion
con las ingenierias para resolver su viabilidad técnica. Se
construyd, probo y se retroalimento de las fallas y aciertos
encontrados en las pruebas.
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MATRIZ DE DIVERGENCIA Y CONVERGENCIA EN
LOS METODOS DE DISENO DAP Y DCI



(izquierda) Fig. 120. Matriz comparativa de los proceso de
disefio con el método DAP y con el método DCI. (Elabo-
racion propia)

Esta matriz es la forma gréfica de expresar lo
descrito en las paginas anteriores. Muestra los cin-
Co puntos convergentes entre ambas metodologias
que son: ser dos métodos estructurados, el desarro-
llo de proyectos en equipo, ser métodos interdisci-
plinarios, definen el problema al inicio del proyecto y
se realizan las especificaciones y requerimientos del
proyecto en su etapa final. Los puntos divergentes
demuestran que la fortaleza del método de disefio
colaborativo interdisciplinar es considerar durante
todo el proyecto la voz de un cliente, formalizando y
definiendo la comercializacion del proyecto. El enfo-
que de la metodologia obliga al equipo de proyecto a
evaluar constantemente la propuesta de valor, cos-
tos y esquema de ventas durante todo el proceso
de disefo. El proceso de disefio completo se realiza
siempre tres veces como minimo, una diferencia im-
portante con el método DAP.

La fortaleza del método DAP es la compren-
sion del concepto de especialidad, desarrollando
un estudio detallado de éste a lo largo del proceso
de diseno. Gracias a esta comprension se incluyen
otros conceptos esenciales al proceso como escala,
poligonal de estudio, entidad de estudio, ambiente,
componentes que la arquitectura de paisaje aportd
al proyecto interdisciplinar. Su aportacién brindé las
bases para contextualizar el proyecto, identificando
las necesidades reales del ambiente, sustentando
la propuesta de disefio. Lo mas importante de esta
complementacion fue que el equipo a pesar de ser
todos de distintas disciplinas pudo generar un dise-
no integral que incluyera el entendimiento del espa-
cio abierto, las necesidades del usuario y requeri-
mientos del socio corporativo.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones de este documento es-
tan basadas en el proceso reflexivo critico sobre mi
experiencia en el trabajo interdisciplinario. Iniciaré
profundizando en cémo fue el involucramiento de
la arquitectura de paisaje como disciplina a través
de la intervencion personal y cudles fueron las ha-
bilidades, conocimientos, herramientas y aptitudes
que desarrollaré para llegar a los resultados de este
trabajo. Por Ultimo, explico los puntos relevantes
donde la arquitectura de paisaje podria complemen-
tarse con otras visiones para fortalecer sus cualida-
des como disciplina y las conclusiones del proyecto
CiTec.

Algunas de las ventajas de haber realizado
un proyecto interdisciplinario fueron: la creacion de
resultados més rapida e innovadora y la intervencion
de diversos especialistas que generd un vinculo di-
recto con las tendencias del momento. Ademas el
concepto de errar y aprender desde fases muy tem-
pranas utilizando prototipos, permitio llegar a solu-
ciones mas rapidas y con menor riesgo de fallas.
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Intercambios, formasy
experiencias en el trabajo
interdisciplinar

Es interesante cuando se realiza un trabajo en un equipo in-
terdisciplinario los hallazgos que se experimentan al desarrollar tam-
bién (consciente o inconscientemente) un trabajo personal. Durante el
proceso colaborativo fue evidente coémo cada uno de los integrantes
mostramos el caracter de la disciplina a la que perteneciamos, con una
tendencia hacia el disefo técnico o hacia el disefio humanistico. Fue
notorio como las personalidades se fueron transformando a través del
entendimiento del otro para poder llegar al terreno de la discusion y no
de la imposicion. En esta transformacion cada uno ademas decidio el
lugar que le gustaria tener dentro del proceso de disefio por ejemplo:
existio el mediador, el extremista, el propositivo, el radical, el que conta-
bilizaba.

Simultaneamente, al colaborar con personas que conocen poco
o mucho de tu disciplina todo lo que sabes sobre ella se pone a prueba
cuando explicas tus razones a través de la vision que te ha dado la ca-
rrera. Si existe un terreno propicio instantaneamente inicia la construc-
cion del conocimiento colectivo donde todos aprendemos de los otros
y reafirmamos o reconfiguramos lo que uno ha aceptado por verdad.

En este proceso pareceria que los arquitectos paisajistas somos
“una especie extrana” tal como nos describieron mientras trabajaba en
el equipo interdisciplinario, ain cuando suene provocador la intencion
fue dar un calificativo que reconociera lo genuino de la disciplina no sélo
por que existe un numero reducido de nosotros, sino por la capaci-
dad del pensamiento complejo que reside en cada paisajista y su forma
de expresarlo al abordar los problemas de disefio. Somos capaces de
comprender a la ciencia desde lo social para conjuntarla con el arte,
integrando ciencias como: la biologia, la geologia, la edafologia. Esta
integracion se vincula con la capacidad de observacion, reflexion e inter-
pretacion de los sucesos naturales y antrépicos del paisaje para llegar a
una soucion. Esta cualidad formativa como arquitecto paisajista quedd
reflejada en el trabajo interdisciplinario cuando emplee las herramientas
necesarias de la disciplina en cada etapa del proceso de disefio y com-
prendi los métodos de trabajo de las demas disciplinas.

Un reflejo fiel de esta capacidad fue analizar y discutir otros ti-



pos de sistemas, para la arquitectura de paisaje, Ciudad Universitaria se
comprendié como un sistema complejo donde los flujos, intercambios,
sucesos y dinamicas mostraban por qué lo percibimos como es, para
las ingenierias la interfaz de uso de CiTec era un sistema que debia estar
integrado con el aparato de disefio industrial. La aptitud de arquitectura
de paisaje en este punto fue la facilidad de comprender los distintos
niveles de solucidn, que se manejan espacialmente en un proyecto y el
proceso de converger hasta llegar a un proyecto puntual.

Un ejemplo como el anterior, demostrd que por las cualidades y
caracteristicas del disefio actual este exigira cada vez mas ser conce-
bido por medio de la interdisciplinariedad. Gracias a la evolucion de las
disciplinas, la accesibilidad en la informacion y la generacion de proble-
mas mas complejos, los limites entre estas seran mucho mas delgados,
propiciando una verdadera interaccion e integracion, produciendo resul-
tados distintos como lo fue este proyecto colaborativo.

El concepto de temporalidad
y ambiente de la arquitectura
de paisaje en el trabajo
interdisciplinario

Una caracteristica evidente al trabajar con otras disciplinas fue
la trascendencia del concepto “temporalidad”. En la arquitectura de pai-
saje especialmente, el tiempo debe ser estudiado y comprendido por di-
ferentes aristas, al analizar los sucesos ambientales nos aproximamos a
este por medio del pasado y un diagnéstico del futuro; o mismo sucede
al descifrar las transformaciones culturales de una comunidad cuando
leemos su paisaje. La comprension de la temporalidad es parte del sus-
tento de el proyecto de disefio paisajistico y simultaneamente adquiere
una de sus cualidades mas importantes: la transformacién del espacio
abierto a través del tiempo. Sera dificil observar un paisaje inmutable al
paso de los afos, ciertos es, que siempre se puede esperar algo distinto.

Por otro lado, el concepto de ambiente mostré variaciones para
las distintas disciplinas, pero el enfoque de arquitectura de paisaje tuvo
una aportacion significativa a este concepto para la metodologia DCI. En
arquitectura de paisaje el término sustentabilidad queda implicito si las
variables ambientales y sociales se han comprendido globalmente en
cada caso de estudio. Aun asi, reconozco que existe una sensibilidad
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excepcional hacia el ambiente en la metodologia DCI, aunque el con-
cepto aun queda inscrito como sindénimo de fuente de recursos que el
humano debe proteger y explotar a consciencia. La aportacion de la ar-
quitectura de paisaje fue considerar su concepcion espacial producien-
do divergencias en el concepto como significado de identidad, territorio,
proyecto comunitario, problematica que prevenir, sistema, contexto, y lo
mas importante, su inclusiéon en el disefio.

Ademas rechazamos en el método DAP el enfoque del humano
como centro del disefio, ajeno a su ambiente pero transformador de él,
en cambio aceptamos una visidon donde somos producto del ambiente
y éste simultdneamente nos condiciona. Se entrelazan el concepto tem-
poralidad y ambiente con el tiempo y la historia como factores a conside-
rar. Cada generacion resuelve sus problemas de acuerdo a sus medios,
creando sefales en el tiempo y por o tanto se van reescribiendo las
historias, generando capas en el paisaje. Esto provoca diversidad y son
todas estas capas con las que el disenador debe trabajar, para desarro-
llar propuestas dinamicas en el tiempo que generen habitabilidad.

La gestion como realidad para la
formacion del Arquitecto Paisajista

Uno de los aspectos relevantes a partir del desarrollo de esta
tesis fue descubrir la necesidad de mejorar las herramientas metodolé-
gicas para llevar proyectos de arquitectura de paisaje a la realidad a tra-
vés de un capital; es frecuente que los ejercicios de taller de disefio en
la UAAP no tengan contemplado un presupuesto, también es frecuente
que no exista un didlogo directo con el cliente potencial o el mercado
laboral. Cuando esto sucede es posible perder un gjercicio fundamental
para todo desarrollo profesional: la negociacion.

Naturalmente esto puede ser aprendido durante la vida laboral
Jpero ¢ Cual seria el costo de este aprendizaje empirico? Serfa importan-
te incluir como parte del proceso de disefo en arquitectura de paisaje
la etapa de venta y negociacion, en el Plan de Estudios ya que forta-
leceria en los estudiantes la capacidad de proponer modelos viables,
coherentes y sostenibles a lo largo del tiempo ligados a su propuesta
de disefo. Esta reflexion surgio al presentar CiTec en juntas ejecutivas
bajo un esquema formal de ventas, representd algo nuevo para todo
el e equipo, ser selectivos, precisos y asertivos eran estrategias que
debiamos mejorar intensamente en cada sesion; la experiencia de los
especialistas como Carlos Maynor fueron un gran apoyo para enfrentar



estas carencias.

Conclui que una idea no se realiza sélo con ser buena, debe
representar un beneficio explicito a los usuarios y al cliente, socialmen-
te y ambientalmente, ademas debe ser un proyecto econdémicamente
atractivo es decir, que la base y funcion del proyecto justifica la inversion
del mismo.

La justificacion econémica, social y ambiental de un paisaje esta
vinculada a la gestion del paisaje? y un aspecto que debe tener mayor
relevancia en la metodologia de disefo en arquitectura de paisaje apli-
cada en la UAAP. El proceso de disefo en cada taller termina con el
proyecto gjecutivo, la construccion del mismo esta incluida en otras ma-
terias pero la administracion de un proyecto construido de arquitectura
de paisaje parece no estar incluida en ningun taller de disefio ni asigna-
tura. Ademas existe un vacio entre el proyecto ejecutivo y la utilizacion
del espacio construido en términos metodoldgicos, la liga entre estas
dos etapas de disefio que es la gestion del paisaje, no esta incluida en
el temario de alguna asignatura (Ver figura 121).

Asignaturas:
Taller
Administracién
Construcciéon

PROYECTO
EJECUTIVO

Estudiante de
Arquitectura de
= Paisaje

1

Gestion

1. La gestion de los paisajes com-
prende las actuaciones dirigidas, en
la perspectiva del desarrollo sosteni-
ble, al mantenimiento del paisaje con
el fin de guiar y armonizar las transfor-
maciones inducidas en él por la evo-
lucion social, econdmica y ambiental.
(Convenio Europeo del Paisaje, 2000)

Figura 121. Esquema representativo
de la gestion dentro de la metodolo-
gia DAP (Elaboracion propia).
Explica la disyuncion entre las asig-
naturas impartidas con la realizacion
ultima de un proyecto, siendo la ges-
tion la manera de vincular ambas eta-
pas de diserio.

PROYECTO
INAUGURADO
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Figura 122. Ciclo integrado de di-
sefio. (Adaptacion de Bermudes, L.
2012)

Propuesta representativa de las
etapas que comprenden el diserio,
aquellas incluidas en el recuadro
punteado deben ser fortalecidas para
generar una liga entre el proyecto
gjecutivo y la utilizacion del proyecto
paisajistico.
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Al crear esta liga se consideraria la inclusion de aspectos basi-
cos en el diselo como negociacion, gestion de permisos constructivos,
proteccion legal, direccion de obra, pago por correccion de proyecto,
firma del contrato por mencionar algunos. Todo lo anterior complemen-
taria las asignaturas de Administracion |y Il'y la planeacion estratégica,
ademas extenderia el concepto de todo aquello que esta incluido en el
disefio una vez concluido el proyecto ejecutivo(Ver Figura 122), ofrecien-
do mejores herramientas para la formacion de arquitectos paisajistas
capaces de resolver toda la complejidad de su disciplina.

Cuando se fortalecen las etapas de realizacion y administracion
de un proyecto simultdneamente se ejercita la capacidad prospectiva
de cada estudiante, Durante la realizacion del proyecto colaborativo
interdisciplinario esta capacidad se desarrollaba permanentemente; la
conciencia de la responsabilidad con un socio corporativo y el disefio de
un modelo viable para el funcionamiento de CiTec a lo largo del tiempo
incluyeron retos significativos para todo el equipo donde la prospeccion
era siempre necesaria, las decisiones y propuestas debian estar siem-
pre sustentadas en los recursos disponibles, ya que todo seria puesto a
prueba en el momento de su construccion.



La Optica del diseno en cada
metodologia

El emplear dos metodologias de disefio distintas en un mismo
proyecto provoco dificultades en un inicio para lograr integrarlas. Las
herramientas de ambos métodos eran similares pero su aplicacion en
el espacio abierto de manera complementaria no era tan evidente, se
analizaba al usuario a detalle al igual que el ambiente pero las interrela-
ciones entre ambos no eran claras en las etapas iniciales. Con el tiempo
esta liga natural emergio, facilitando la generacion de conceptos desde
la 6ptica del espacio abierto.

La respuesta a la dificultad para compaginar estas dos meto-
dologias de disefio la obtuve cuando el socio corporativo acepto el pa-
trocinio de la primera estacion. Lo que nuestro equipo habia
logrado disenar y ofrecer al socio corporativo era un
servicio a través del espacio abierto, habitualmente
el método DCI generaba productos a través de obje-
tos, ahi estaba la respuesta.

El método Design Thinking o Disefio y Desarrollo de Productos
que son la base del método DCI tienen un enfoque antropocentrista, por
lo tanto el objetivo de disefo es la relacion Humano-Objeto Humano-
Humano por medio del conocimiento profundo del usuario. Cuando el
disenador logra un acercamiento tal, es capaz de develar los anhelos
del usuario incluso aquellos que él mismo desconoce y asi generar solu-
ciones innovadoras a su problematica. Dentro de este esquema “el am-
biente” es visto como el contexto donde este vinculo Humano-Objeto
se desarrolla (Ver figura 123).

Por ejemplo, la misién es “disefar algo que facilite la movilidad
de personas con debilidad visual” la solucién estaria centrada en perso-
nas con debilidad visual-el objeto que disipe obstaculos para la interac-
cién social y la relacion con otras personas en un contexto especifico.
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OBJETO

L

HUMANO
USUARIO

Figura 123. Optica de las relaciones
en el diserio para la metodologia DCI.
(Elaboracion propia)

El diserio surge a partir del estudio
del usuario mas su ambiente.

Figura 124. Optica de las relaciones
en el diseno para la metodologia DAR.
(Elaboracion propia) Representa el di-
sefio a través del estudio del usuario
como resultado de su ambiente.
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Por otro lado, en el método DAP el objetivo de disefio es la rela-
cion Humano-Ambiente Humano-Humano y el conocimiento profundo
del espacio abierto es la base del proceso de disefno. El disefiador se
acerca al usuario a través de su ambiente por que asume que cada in-
dividuo es la proyeccion de este y es el medio para la interaccion social,
generando una respuesta a su problematica en el espacio abierto. (Ver
figura 124).

AMBIENTE

BIOSFERA

TERRITORIO PAISAJE

HUMANO
USUARIO

IDENTIDAD

RECUROS
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Concluyendo, las variables objeto, humano/usuario, contexto
tienen un enfoque distinto en ambos métodos al igual que las solucio-
nes a una problematica, por un lado se encuentran en las interacciones
humanas y por otro, en la interaccién humana con su medio.

A partir de esta comparacion identifiqué que la disparidad en la
optica provocaba dificultad para integrar ambas metodologias de di-
sefo. La diferencia entre los ejes de disefio para cada metodologia es
como si lo compararamos con la cosmovision heliocéntrica y geocéntri-
ca, en cada una de las posturas los papeles protagdnicos estan desig-
nados asi como la funcion de estos dentro del sistema.

El aporte de arquitectura de paisaje fue combinar estas dos Opti-
cas de disefio (DCl y DAP) para comprender que un servicio compuesto
de distintos productos se puede brindar por medio del entendimiento
del espacio abierto, y es asi que nuestro equipo ofrecid un espacio, no
solo objetos insertos en un contexto.

La proyeccion del trabajo
colaborativo interdisciplinario
CiTec

Inesperadamente, el proyecto colaborativo CiTec ha despertado
interés en otros campos de estudio, se derivaron tres nuevos temas de
tesis elegidos por diversas disciplinas a partir de su colaboracion en el
proyecto: el primero en la licenciatura de ingenieria mecatrénica con Sis-
tema mecatronico integrado en un Circuito Tecnoldgicamente Activo, el
segundo es en la maestria de disefo en ingenieria mecanico, Disefio y
fabricacion de una escaladora para el Circuito Tecnologicamente Acti-
vo CiTec de la UNAM, vy el tercero de disefio industrial, CiTec, circuito
tecnoldgico de activacion fisica para Ciudad Universitaria. Sin embargo
CiTec también puede derivarse en otros temas de estudio representa-
dos en el siguiente esquema.
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Plan y Modelo
de
Negocios

Disefio de la
|dentidad
del Producto

Administracion
del Servicio

Publicidad

y
Marketing

Desarollo del
Software

Proyecto
Ejecutivo de

Arquitectura de
Paisaje

Disefio del
Mobiliario

Generacién de
Energia

Fig. 125. Propuesta de nuevos temas de
investigacion a partir de CiTec. (Elaboracion
propia)
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CiTec como proyecto viable

Desde el inicio, la colaboracion de arquitec-
tura de paisaje en el proyecto aportd una vision es-
pecializada, complementaria a las otras disciplinas
del equipo. Se propuso delimitar el area de estudio
con base en el andlisis de Ciudad Universitaria por
ejemplo, o evaluar las condiciones del paisaje de la
poligonal de estudio para determinar qué usos y ac-
tividades serfan favorables. De forma colaborativa, la
arquitectura de paisaje situd al equipo en el espacio
y fundamenté el porqué un proyecto como CiTec de-
beria estar en Los Frontones.

Para implementar CiTec en otros lugres de
Ciudad Universitaria, sera necesario repetir el pro-
ceso metodoldgico, para obtener un Plan Maestro.
Es importante comprender que los espacios recrea-
tivos son parte de un sistema, dentro de una ciudad
universitaria, no deben funcionar de forma aislada,
al contario, deben ayudar a formar vinculos socia-
les, ambientales y urbanos. El desarrollo del Plan
Maestro de CiTec necesitara al arquitecto paisajista,
aquel que comprenda al espacio abierto como un
todo. Otro punto importante sera la consolidacion
del equipo de proyecto como empresa, para poder
implementar de manera eficiente el proyecto en la
UNAM, ademéas de buscar el apoyo financiero para
continuar con otros espacios publicos.

Debido a la naturaleza compleja del proyec-
to CiTec, el tiempo académico fue insuficiente para
obtener resultados concluyentes. Sin embargo, el
proyecto cumplié un objetivo importante de la me-
todologia DCI: generar una propuesta innovadora.
Cuando se integré la ingenieria, el disefio industrial y
la arquitectura de paisaje en un circuito tecnolégica-
mente activo, se generd habitabilidad, mejoramiento

del espacio publico, vinculos sociales y ambientales.
Se fortalecio el valor ambiental de la REPSA y cul-
tural de Ciudad Universitaria como patrimonio de la
humanidad. A través de este tipo de proyectos se
cumplié con uno de los objetivo principales de la ar-
quitectura de paisaje: mejorar la calidad de vida por
medio al intervenir el espacio abierto.

CiTec demostré que es posible la colabora-
cién entre la ingenieria, el disefio industrial y la ar-
quitectura de paisaje, aplicando la metodologia DCI
como base. Recomiendo para préximas colabora-
ciones plantear metas a corto, mediano y largo plazo
para el proyecto asi como para los colaboradores,
favoreciendo que todas las disciplinas involucradas
estén coordinadas para concluir simultaneamente.
En un escenario alterno, el proyecto CiTec podria
haberse concluido si los alcances de titulacion hu-
bieran sido los mismo para dos de las cuatro dis-
ciplinas, como minimo, con el objetivo de sumar
esfuerzos y no trabajar en un proyecto en comun y
otro en lo individual.

Por otro lado, con base en los resultados
obtenidos con la colaboraciéon de arquitectura de
paisaje es posible que el centro de investigaciones
de diseno industrial inicie una linea de investigacion
en activacion fisica desde un enfoque interdiscipli-
nario, buscando nuevamente trabajar con la UAAP.
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TABLA 1. RESULTADOS DE LA FASE 2, APLICANDO EL METODO A.E.I.O.U.

D |HORARIO TIPO DE USUARIOS Y HORARIO TIPO DE USUARIOS Y
MATUTINO ACTIVIDADES VESPERTINO ACTIVIDADES
Alumnos descansando. Alumnos descansando,
Vigilancia UNAM da recorridos comiendo, trotando, con rutinas
L |7:00- 12:00 c@da 20 minutos o se estaciona | 13.090.18:00 | de acondicionamiento fisico.
entre el frontén y la cicloestacion. mayor afluencia, inician las activi-
Los locales de comida estan abier- dades como futbol y frontén.
tos desde las 7:00. Las 14:00 es el horario con mas
Los alumnos usan el servicio de personas en el lugar coincide con
bicipuma desde las 7:00. el cambio de turno de los alum-
El servicio de Recoleccion de nos.
basura funciona con un camién que A las 4:30 se suspende el servicio
cruza los Frontones hasta la plaza de bicipuma.
del Frontén Cerrado. Padres llevan a sus hijos a clases
Personas ajenas a la UNAM utilizan en el Frontén cerrado, algunos
los Frontones, la edad promedio es los esperan en la plaza del
mayor a los 30 afios. gimnasio.
Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
19:00 -22:00 | promedio es mayor a los 30 afios.
Disminuye el numero de perso-
nas en el lugar, solo algunas areas
son ocupadas, aquellas mas
cercanas a la facultad o con ilumi-
nacion.
Transitan trabajadores de la
universidad que han terminado
su jornada.
Alumnos descansando,
Alumnos descansando. comiendo, trotando, con rutinas
Vigilancia  UNAM da  recorridos de acondicionamiento fisico.
Ma |7:00 - 12:00 cada 20 minutos o se estaciona 13:00 - 18:00 | mayor afluencia, inician las activi-

entre el frontén y la cicloestacion.
Los locales de comida estan abier-
tos desde las 7:00.

Los alumnos usan el servicio de
bicipuma desde las 7:00.

dades como futbol y frontén.

Las 14:00 es el horario con mas
personas en el lugar coincide con
el cambio de turno de los alum-
nos.

A las 4:30 se suspende el servicio
de bicipuma.

Padres llevan a sus hijos a clases
en el Frontdn cerrado, algunos los
esperan en la plaza del gimnasio.
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D |HORARIO
MATUTINO
Mi 17:00 - 12:00

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

Alumnos descansando.
UNAM da
cada 20 minutos o se estaciona
entre el frontdn y la cicloestacion.
Los locales de comida estén abier-
tos desde las 7:00.

Los alumnos usan el servicio de

Vigilancia recorridos

bicipuma desde las 7:00.

El servicio de Recoleccion de
basura funciona con un camién que
cruza los Frontones hasta la plaza
del Frontén Cerrado.

HORARIO
VESPERTINO

20:00 -22:30

13:00 - 18:00

20:00 -22:30

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
promedio es mayor a los 30 afos.
Disminuye el numero de perso-
nas en el lugar, solo algunas areas
ocupadas, aquellas
cercanas a la facultad o con ilumi-

son mas
nacion.
Transitan trabajadores de la
universidad que han terminado
su jornada.

Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
promedio es mayor a los 30 afios.
0 afios.

Alumnos descansando,
comiendo, trotando, con rutinas
de

mayor afluencia, inician las activi-

acondicionamiento  fisico.
dades como futbol y frontén.

Las 14:00 es el horario con mas
personas en el lugar coincide con
el cambio de turno de los alum-
nos.

A las 4:30 se suspende el servicio
de bicipuma.

Padres llevan a sus hijos a clases
en el Frontdn cerrado, algunos
los esperan en la plaza del gimna-
sio.

Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
promedio es mayor a los 30 afios.

Disminuye el numero de perso-
nas en el lugar, solo algunas areas
ocupadas, aquellas
cercanas a la facultad o con

son mas
iluminacién.Transitan
dores de la universidad que han
terminado su jornada.

trabaja-



D |HORARIO

J

\

MATUTINO

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

Vigilancia  UNAM da recorridos
cada 20 minutos o se estaciona

7.00 - 12:00 €ntre el frontén y la cicloestacion.

7:00 - 12:00

Los locales de comida estan abier-
tos desde las 7:00.

Los alumnos usan el servicio de
bicipuma desde las 7:00.

UNAM da
cada 20 minutos o se estaciona
entre el frontdn y la cicloestacion.
Los locales de comida estan abier-
tos desde las 7:00.

Los alumnos usan el servicio de

Vigilancia recorridos

bicipumé desde las 7:00.

HORARIO
VESPERTINO

13:00 - 18:00

20:00 - 22:00

13:00 - 18:00

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

Alumnos descansando,
comiendo, trotando, con rutinas
de
mayor afluencia, inician las activi-
dades como futbol y frontén.

Las 14:00 es el horario con mas

acondicionamiento fisico.

personas en el lugar coincide con
el cambio de turno de los alum-
nos.

El servicio de actividades recre-
ativas de la UNAM tiene un
horario de 4:00 a 6:00. Los alum-
nos
balones, zancos, ajedrez, clase
de baile, yoga y ocasionalmente
hay eventos musicales.

utilizan juegos de mesa,

Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
promedio es mayor a los 30 afios.

Reduce el numero de personas
en el lugar, solo algunas éreas
ocupadas, aquellas
cercanas a la facultad o con ilumi-
nacién. Transitan trabajadores de
la universidad que han terminado

son mas

su jornada.

descansando,
comiendo, trotando, con rutinas
de acondicionamiento fisico.
mayor afluencia, inician las activi-

Alumnos

dades como futbol y frontén.

Las 14:00 es el horario con mas
personas en el lugar coincide con
el cambio de turmno de los
alumnos.El servicio de actividades
recreativas de la UNAM tiene un
horario de 4:00 a 6:00. Los alum-
nos utilizan juegos de mesa, balo-
nes, zancos, ajedrez, clase de
baile, yoga y ocasionalmente hay
eventos musicales.
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HORARIO
MATUTINO

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

HORARIO
VESPERTINO

TIPO DE USUARIOS Y
ACTIVIDADES

20:00 -22:30

Personas ajenas a la UNAM
utilizan los Frontones, la edad
promedio es mayor a los 30 afios.
Disminuye el numero de perso-
nas en el lugar, solo algunas éreas
son ocupadas, aquellas mas
cercanas a la facultad o con ilumi-
nacién.

En aquellos espacios poco ilumi-
nados y distantes grupos de
jovenes ingieren bebidas
alcohdlicas.

8:00 - 15:00

El nimero de alumnos se reduce en comparacion con los dias anteriores, asisten los

que tienen clases sabatinas.

Algunas canchas de futbol son utilizadas y la zona de césped.

11:00 -18:30

Padres practican bicicleta, futbol, patines con sus hijos, la zona de césped es la mas

utilizada.

Personas paseando a sus perros.

Los Frotones se utilizan por adultos mayores de 30 afios ajenos a la universidad.




TABLA 2. GUIA PARA ENTREVISTAR AL USUARIO TIPO 1. CICLISTA DE BICIPUMA.

1. Edad, Género, Ocupacion.

2. ¢Con qué frecuencias ocupas el servicio?

3. ¢En que horario lo ocupas?

4. Te sientes seguro utilizando el servicio? Si/No Por qué?
5. ;Has presenciado algin accidente? Explica brevemente.

6. ;Qué propondrias para mejorar el servicio?

ENTREVISTA MUESTRA

Nota de voz 0012.1. Ciclista. (Bicicleta propia)

Edad: 20 afios. Hombre, Facultad de Ingenieria.

Frecuencia de uso: Una vez por semana.

Horario: 13:00-15:30.

Comentarios:

“Siento que es inseguro por todos los chavos drogandose.”

"Todos los dias paso por esta area. Considero que no hay mucho problema por que los peatones tienen
suficiente area para caminar, aunque yo la hubiera puesto por la parte de atras por que por ahi no pasa
ninguna persona, de hecho hay una rampa que nadie usa. Estd muy mal el paso de la ciclo via justo por
la entrada del anexo yo la hubiera pasado por la parte de atras.”

“He visto cinco accidentes, de gravedad tres pues han venido ambulancias, los chavos no saben usar la
bicicleta y la usan de manera irresponsable. En la bajada de atrés del anexo hay una vuelta muy cerrada
y la pendiente es muy pronunciada, mi madre tuvo un accidente en esa curva por que un chavo perdié
el control de la bici con los topes que pusieron y se estrell6 con ella. Yo creo que los topes no son la
mejor solucidn, yo reduciria el carril de bajada.”

“Los chicos usan el servicio de las bicis para aprender a andar en ellas pero no toda la ciclo via es adec-
uada para aprender a andar en bicicleta. El puesto que esté fuera de la entrada del anexo podria ser
reubicado pero lo mejor es cambiar la ruta de la ciclo via. Hay rejillas de coladeras donde algunas llantas
de bicicletas de ruta se pueden meter y provocar un accidente.”

“La iluminacién en la parte del frontén no es buena por que cuando yo pasaba las [dmparas del frontén
no sirven. Hace falta mucha iluminacion. Los caminos donde esté el estadio el los campos de tiro con
arco estdan muy obscuros y si requieren mas iluminacién. Podria poner un poste aqui en medio con
muchas ldmparas o que arreglaran los reflectores del frontén. Entre ingenieria y contaduria hay un
hueco negro donde falta mucha iluminacién.”
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TABLA 3. SONDEO DE MERCADO: DE ESPACIOS ABIERTOS PARA LA
ACTIVACION FiSICA. SEGUNDA ITERACION.

ESPACIOS RECREATIVOS

DESCRIPCION

Sculptural playground.
Wiesbaden, Alemania.

Parque acuatico para niiios.

Tychy, Polonia.

Takino Hillside Park.
Sapporo-shi, Hokkaido,
Japén

Esta drea de juegos esta formada por tres elementos: un
camino suspendido con ondulantes cuerdas soportado
por grandes tubos, un paisaje artificial con monticulos
para que los nifios escalen y se suban, y un camino con
bancas para que los papéas puedan ver a los nifios. Lo
interesante de este proyecto es que logré una estética
escultural y artistica, que sin embargo cumple con una
funcién.

Minimizar la intrusién en el paisaje fue fundamental en el
disefio de este parque, el cual se encuentra integrado en
el espacio publico y rodeado de arboles.

Por la noche, las fuentes se iluminan con LEDS y brindan
un espectaculo de luces que cambian con el movimiento
del agua.

Este parque conocido como “The children’s Valley”, nacié
con el objetivo de introducir al nifio urbano en el espacio
natural, ofreciéndole un espacio donde poder jugar libre-
mente. Sus creadores, la firma de arquitectura paisajista
Takano Landscape Planning, pensaron en un nifio que no
ha jugado nunca en un bosque y disefiaron un espa-cio
que le lle=vara de la mano, adentrandole poco a poco en
el con—tacto con la naturaleza. Buscaban despertar en él
un sentimiento de aventura y creatividad y abrir todos sus
sentidos antes de entrar en el bosque que rodea al
parque. Existen variables de sonido y luces que brindan
una experiencia multisensorial a los nifios.




ESPACIOS RECREATIVOS DESCRIPCION

The Rings The rings” es un &rea donde se practican todo tipo de
acrobacias con barras, cuerdas, aros y demas instrumen-
tos. Es un area publica que te permite jugar con tu

Santa Mdnica, California.

creatividad en la manera en que controlas tu cuerpo, de
una manera divertida, sana y fisica, en un ambiente muy
agradable a la orilla de la playa.

Itrack fitness, E.U.A.
Gimnasios al aire libre, estd méas asociado con la idea de

realizar una actividad espontéanea que no requiere planifi-
cacién ni organizacién. Es una manera de ofrecer a las
personas aparatos de gimnasio accesible y asequible
como un incentivo para estar sano. Desarrollado por
GameTime (fabricante de juegos infantiles para espacios
publicos) y el departamento de salud y desempefo
humano de la universidad de Tennesse en Chattanooga.
Es un circuito que con pocos elementos logra una diversi-
dad de aparatos y rutinas al exterior.

Bouncy castle, de Tomas

Sarareno Es una instalacion hecha a base de amplias superficies

plastificadas suspendidas en el aire por medio de aire
caliente, las cuales proveen una sensacion de ligereza al
caminar y brincar sobre de ellas, como si se estuviera
flotando. La inspiracion del artista surgié de un suefio que
tuvo de volar con movimientos ligeros mas alld de las
limitaciones espaciales y experimentando con nuevos
materiales y técnicas. Lo interesante es que sélo la gente
adulta mayor de 18 afios puede hacer uso de él,
brindando un ambiente de confianza, libertad y sin atadu-
ras.
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TABLA 4. SONDEO DE MERCADO: APPS PARA LA
ACTIVACION FiSICA. SEGUNDA ITERACION.

NOMBRE INTERFAZ PROS CONTRAS
ENDOMONDO | limpia 'y concisa en el | Rutinas para todo tipo de ejercicio El dispositivo requiere GPS.
dispositivo. Te puedes unir a retos y eventos. La interfaz en la web.
Publicidad interfiere en la Ul.
RUNTASTIC Confusa. Solicita todos los datos necesarios | Publicidad intrusiva.
desde un principio y de manera| Requiere otras APPs para otras
cémoda. actividades.
Sitio web muy claro.
MICOACH
Publicidad con deportistas. Sin el Speed Cell no se puede
El sitio web es muy claro. utilizar.
Sin otro tipo de publicidad.
RECORD Demasiado simple y Sincroniza la mUsica con el ritmo de | Problemas de deteccion
BEATER confusa. la carrera. No aporta mas informacion del
ejercicio.
THE PROMISE Agresivo. Interesante concepto basado en la Sélo te ofrece correr.
KEEPER Se relaciona en primera motivacion social.
persona. Conexiones que te alientan o te
Muy Divertido. ridiculizan.
¢ Cémo dar el primer paso?
Videos motivacionales.
MAP MY RUN Colores sélidos muy Tour inicial. Publicidad en versién gratuita.

limpios.

Programa de nutricién incluido.
Planear propias sesiones de ejercicio
Todo tipo de ejercicios (gimnasio,

correr, bicicleta, etc)..

mapmyrun




TABLA 5. PALETA VEGETAL DE ARBOLES NATIVOS.

I\.Iom!:;.re CNOOrI:ﬁl;re Tipo Floracion | Crecimiento adulto
cientifico H x diametro (m)
Bursera cuneata Copal Caducifolio Verano 3.00x 6.00

Porte Detalle

Fuente: Instituto de Biologia, UNAM.
l\llom:z.re CNOo;naare Tipo Floracién | Crecimiento adulto
clentitico H x didmetro (m)

Eysenhardtia Palo dulce Caducifolio Verano 6.00 x 6.00
polystachya

Porte Detalle
Fuente: Conabio.
Nombre . . -
I\_Iom,l;_re i Tipo Floracién | Crecimiento adulto
clentinco H x didmetro (m)
Quercus rugosa Encino Perennifolio Ctofio 10.00 x 5.00

Detalle

Fuente: Conabio.
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TABLA 6. PALETA VEGETAL DE ARBUSTOS NATIVOS.

Nombre . ., .
l\.lom,k;.re comiin Tipo Floracién | Crecimiento adulto
cientitico H x didmetro (m)
Dodonaea Chapulixtle Perennifolio | Todo el afio 3.00 x 4.00
viscosa

Porte Detalle
Fuente: Conabio.
Nombre . ., .
l\‘lom&:‘re comiin Tipo Floracién | Crecimiento adulto
clentitico H x didmetro (m)
Opuntia Nopal Perennifolio Primavera 6.00 x 8.00
tomentosa chamacuelo
Porte Detalle
Fuente: Conabio.
Nombre . ., -
Nom?re comiin Tipo Floracion | Crecimiento adulto
cientitico H x didmetro (m)
Pittocaulon Palo loco Caducifolio Primavera 5.00 x 2.50
praecox

Porte

Detalle

Fuente: Secretaria de Medio Ambiente.




TABLA 7. PALETA VEGETAL DE HERBACEAS NATIVAS.

I\-Iom‘l?.re Nemabreseemiin Floracién Crecimiento adulto
cientitico H x didmetro (m)
Agave salmiana Maguey manso Verano 3.00 x 5.00

Detalle
Fuente: Instituto de Biologia, UNAM.
I\-Iom:z.re Nombre comdin Floracion Crecimiento adulto
clentifico H x didmetro (m)
Asclepias Romerillo Primavera-Otofio 1.00 x 0.40
linaria

Porte Detalle

Fuente: Conabio.
Nom!?_re Nombre comin Floracion Crecimiento adulto
cientifico H x diametro (m)
Bouvardia Trompetilla Primavera-Otofio 1.50 x 0.40
angustifolia

Porte

Fuente: Conabio.
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TABLA 8. PALETA VEGETAL DE HERBACEAS NATIVAS.

I\!om’li:.re Nombre:comin Floracién Crecimiento adulto
elartiica H x didmetro (m)
Cissus sicyoides Tripa de vaca Primavera 0.30 x 10.00

Detalle

Fuente: Conabio.

Nombre
cientifico

Nombre comun

Floracién

Crecimiento adulto
H x diametro (m)

Dahlia coccinea

Dalia roja

Verano-Otofio

0.50 x 1.00

Porte Detalle
Fuente: Conabio.
I\!om_tf{re Nombre comiin Floracién Crecimiento adulto
LA H x didametro (m)
Echeveria Oreja de burro Primavera-Invierno 0.60 x 0.90
gibbiflora

Porte

Detalle

Fuente: Conabio.




TABLA 9. ESTIMACION DE COSTOS DEL PROTOTIPO ALFA.

PRODUCTO COSTO POR CANTIDAD COSTO POR
UNIDAD (mxn) CANTIDAD (mxn)

Costo de materiales y fabri- $20,520.00 4 $82,080.00
cacién de aparatos.
Sensor de cadencia para proto- $499.00 4 $1,996.00
tipo.
Pantalla LED full color para $20,673.00 2 $41,346.00
exterior.
Procesador de video para $1,590.00 2 $3,180.00
pantallas LED.
PC de control con WIN7pro y $700.00 2 $1,400.00
monitor LCD 15"
Desarrollo y programacién de $8,000.00 1 $8,000.00
interfaz aparato-pantalla.
Estructura de soporte para $30,420.00 1 $30,420.00
pantallas LED.
Proyecto arquitecténico- $42,000.00 1 $42,000.00
paisajistico.

Total: $210,421.00
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