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Objetivo general:

Desarrollar una guia técnico- grafica para
comunicar & representar conceptos e ideas de
proyectos de arquitectura de paisaje a escala
urbana en la etapa conceptual.

Objetivos especificos:

» Describiry destacar la importancia de la co-
municacién visual y grafica en los conceptos de
proyectos de arquitectura de paisaje.

» Proponer un método que permita comunicar
graficamente conceptos de arquitectura de pai-
saje.

» Representar graficamente un concepto de un
proyecto paisajistico a escala urbana a través de
la metodologia propuesta.
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Nada

surge de
la nada

(Introduccién)

1

La presente tesis nacié, bisicamente, con la intencién y el
deseo de dibujar. Era de esperarse que se debia invertir una
gran catidad de tiempo para realizarla, sin embargo, nada era
mas estimulante que la idea de invertirlo en compaiiia de he-
rramientas de dibujo y hojeando libros llenos de imagenes con
colores, formas y texturas vibrantes.

A medida que se fue profundizando en el tema se sumaron
inquitudes, dudas y vacios que le dieron direccién y sentido al

deseo primario antes mencionado.

Poco a poco la Comunicacién Visual y la Expresion Grafica co-



MARCO CONCEPTUAL

menzaron a formar parte de la médula espinal de la presente
tesis.

No es solo de dibujar, se trata de expresar un mensaje, con
una intencién y propdsito especifico para que este ultimo sea
entendido por el receptor deseado.

En la Licenciatura de Arquitectura de Paisaje de la Facultad de
Arquitectura de la UNAM se aborda la representacién grafica
con diferentes técnicas a distintos niveles. En muchos casos
se alcanza un nivel excepcional en la técnica, pero pocas ve-
ces nos detenemos a pensar si estamos comunicando o0 no un
mensaje determinado.

Desarrollar una buena técnica de representacion (esto es: te-
ner conocimientos de proporcién; manejo de texturas y pla-
nos visuales; conocer las posibilidades de los materiales para
que la técnica se desarrolle adecuadamente, etcétera) al mis-
mo tiempo que somos conscientes que lo que sea que dibuje-
mos debe expresar "algo” es lo que puede hacer la diferencia
entre solo tirar lineas o bocetar y hablar por medio de ellas.

Hizo falta preguntarse: ; Qué se quiere comunicar graficamen-
te para la arquitectura de paisaje?. Las posibilidades eran bas-
tante amplias y en la busqueda del ;qué quiero comunicar?
se encontré en la etapa conceptual la opcion ideal. No solo es
la etapa mas libre para crear dentro del proceso de disefio, es
también la menos explorada en la Licenciatura de Arquitectu-
ra de Paisaje, impartida en la UNAM.

Al cuestinarse lo que es el concepto fue sorprendente descu-
brir que este no es entendido de la misma forma para todos
los arquitectos paisajistas, incluso en muchas ocasiones no
llega a ser entendido ni abordado.

Es por ello que se decide comenzar con un proceso de re-
flexién sobre el concepto y como es entendido y aplicado en la
arquitectura de paisaje para poder comunicarlo graficamente.

Asi fue cémo el deseo por desarrollar una pasion se convirtié
en una herramieta de gran utilidad para la arquitectura de pai-
saje. Un conjunto de disciplinas trabajando en equipo con un
objetivo en comun: comunicar graficamente un concepto para
cualquier proyecto de arquitectura de paisaje.

La aventura comienza con la exploracién de lo que se quiere
expresar: el concepto ;Qué es?, ;Como se aborda?, ;Cuales
son sus caracteristicas?, hasta llegar a una reflexién que sirva
como punto de partida para poder comunicarlo proponiendo
una metodologia especifica y con ella poder ponerlo en préc-
tica.

17
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Lo

Conceptual
en la
Arquitectura
de Paisaje

Tradicionalmente, en la licenciatura de arquitec-
tura de paisaje de la Facultad de Arquitectura UNAM, el
proceso de disefio nos ha sido ensefiado en etapas: se co-
mienza con el andlisis, donde se registran y recaban las
caracteristicas del sitio que después serdn interpretados
en la etapa de diagndstico para poder encontrar sus for-
talezas, posibilidades y vocacién en la etapa de poten-
cial; con esta informacién es posible pasar a la concep-
tualizacién que dard origen al desarrollo (anteproyecto,
proyecto ejecutivo) y construccién del proyecto.



Esquema 01. El proceso de
disefio en la Arquitectura de
paisaje. Arquitecto Alejandro
Cabeza, 2017 (Comunicacién
personal).

MARCO CONCEPTUAL

Para Alejandro Cabeza, las etapas de andlisis, diagnésti-
coy potencial, primeras fases del proceso (Esquema 01),
son donde ocurre la planificacién del lugar, es decir, no
hay propuestas de disefio como tal:

“Se puede decir que el andlisis es el inventario del sitio; el
diagnéstico es una interpretacion del mismo; el potencial es su
zonificacion y precedente para el concepto, porque en el potencial
debemos esbozar los objetivos de diserio, las intenciones, llegar a
una zonificacion espacial que es como vamos a ordenar las activi-
dades en el espacio y aterrizar en un programa paisajistico, pero
no hay todavia ideas de diserio (...)

Después de haber analizado el sitio, lo siguiente es desarrollar y
definir el concepto del proyecto, el cual se puede dividir en con-
cepto filosdfico y concepto formal, esta es la base para comenzar
con la composicion del proyecto.

Una vez definido el concepto, o siguiente en el proceso de diserio
es la elaboracién del anteproyecto y el proyecto ejecutivo, los
cuales no son mds que el desarrollo del concepto.”

(Cabeza, 2017, comunicacion personal)

El trabajo de esta tesis se centra en la etapa conceptual
del proceso de disefio.

En un inicio la intencién era establecer un “concepto de
concepto”, pero al ir avanzando en la investigacién se en-
contré que dada su complejidad, el concepto cuenta con
multiples definiciones. Por ello, lo que se busca hacer es
una reflexién del concepto que permita aproximarnos

19
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[Lo conceptual en la arquitectura de paisaje]

a una nocién desde donde se pueda tener un punto de
partida para esta tesis.

Para conformar esta se abordé al concepto desde varios
puntos de vista; primero se recurrié a dos disciplinas: la
Filosofia y la propia Arquitectura de Paisaje.

La filosofia nos proporciona la base del pensamiento hu-
mano y por ende, la nocién primera del concepto.

El libro “Pensamiento & Concepto” de Jorge Serrano,
nos acerca primero al entendimiento del pensamiento
y nos dice que “todo pensamiento es el pensamiento de
algo; este algo es el objeto, el correlato del pensamiento”
(Serrano, 1978: 14).

Para abordar el pensamiento:

“La l6gica toma en cuenta los pensamientos mismos -los pensa-
mientos en si-, haciendo abstraccion de lo que estos pensamien-
tos sefialen, mientras que las otras ciencias atienden particular-
mente a los objetos referidos o designados por los pensamientos,
haciendo, por su parte, abstraccion de los pensamientos median-
te los cuales mencionamos lo que mencionamos. Pensamiento
podria ser considerado como la actividad intelectual que realiza
el hombre a través de la cual entiende, comprende, capta “alguna
necesidad” en lo que le rodea. Pensamientos serian los resul-
tados de su pensar: conceptos, juicios, raciocinios” (Serrano,
1978:16).

En la filosofia puede denominarse al concepto como una
idea, una nocién, esencia, naturaleza, etcétera; estas pa-
labras no tienen el mismo significado la una con la otra,
pero aun asi se emplean como términos equivalentes.
Continuando con lo que nos dice Serrano (1978), dos
caracteristicas fundamentales del concepto son compre-
hensién y extensién:

Comprehension

Es la significacién de la idea. El conjunto de notas més
simples que se encierran en una idea.

Por ejemplo, la idea de humano significa: ser, orgéanico,
viviente, sensible, intelectual, etcétera. Todo ello consti-
tuye la comprehensién del humano, donde humano tie-
ne mayor comprensioén que organico, pues en humano
se encuentran todas las caracteristicas de organico, mas

otras caracteristicas propias del humano (Serrano, 1978:
62).
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Extension

Se refiere a la aplicacién de la idea. Al mayor o menor
numero de seres a los que se les puede aplicar una idea.
Un ejemplo es la idea de viviente, que se puede aplicar

tanto al ser humano como al perro, al 4&rbol 0 a la hormi-
ga (Serrano, 1978: 62).

La comprehensién y la extensién se encuentran entre si
en relacién inversa; es decir, a medida que aumenta la
comprehensién de una determinada idea disminuye su
extension, y viceversa.

Retomando el ejemplo de humano, esta idea tiene ma-
yor comprensién que la idea de ser, por ende, ser tendrd
mayor extensién que hombre, pero, al mismo tiempo,
ser4 la de menor comprension.

Serrano (1978). nos aproxima al concepto partiendo de
lo més basico, el pensamiento y posteriormente la idea,
que es de donde surge el concepto. Una vez entendido el
origen del concepto desde la mirada de la filosofia, po-
demos abordar el concepto en la arquitectura de paisaje.

Otro punto de vista que nos acerca al concepto nos lo
da “From concept to form in landscape design”, un libro
enfocado al disefio del paisaje.

Para Reid (1993), lo primero es la investigacion, la do-
cumentacién de esta fase es expresada en un programa
escrito, un inventario del sitio o un analisis del sitio.
Una vez que se tiene los antecedentes, el siguiente paso
es el concepto, el cual engloba una serie de ideas acerca
de cémo mejorar un sitio especifico.

Aqui se hace énfasis en 2 tipos de conceptos:

Conceptos filosoficos generales

Los conceptos filos6ficos expresan la imagen, el caracter
esencial, el propésito y delinean la esencia del proyecto.
En palabras del Arquitecto Alejandro Cabeza: “el concep-
to filoséfico es la actitud del disefiador con relacién al
problema que va a resolver, o sea, que es lo que quiero
darle a la gente, a un usuario en particular, al sitio, a la
naturaleza [...]”

Los disefios que estan arraigados en una base filoséfica

21
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[Lo conceptual en la arquitectura de paisaje]

solida, tendrdn un sentido de identidad igualmente s6-
lido (Reid, 1993: 1)

Una vez que el disefiador identifica el concepto filoséfico
apropiado para el sitio o el cliente, el reto siguiente es
expresar esos conceptos en una forma fisica.

Conceptos funcionales especificos
Serelacionan con la resolucién de problemas puntuales y
pueden expresarse como objetivos conceptuales (reducir
la erosién; mantenerse en un presupuesto especifico... ).
Los conceptos funcionales especificos tienen que ver
con la forma, es decir, son la composicién en si (Reid,
1993:5).

Las soluciones para estos objetivos practicos tendran un
impacto en la forma final.

La mayoria de los conceptos funcionales se pueden dia-
gramar y representar con simbolos que tendran signifi-
cados especificos. Estos simbolos grificos conceptuales
pueden ser adaptados a cualquier escala (Reid, 1993: 5).

Esquema 02. Diagrama de
un concepto funcional.

(Reid 1993: 11)
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Si se comparan los dos enfoques que tienen estos auto-
res acerca del concepto, podemos notar que los dos coin-
ciden con el hecho de que es una idea, la cual engloba
varias ideas o nociones, es decir el concepto, no surge
de la nada.

Reid (1993: 1-11) nos propone dividir al concepto en fi-
loséfico, la actitud, y en concepto funcional, la composi-
cion. Este enfoque estd més relacionado con el quehacer
del arquitecto paisajista; la segmentacién del concepto
en dos tipos ayuda a entenderlo y asi ponerlo en précti-
ca en nuestra disciplina.

Aunque Reid (1993) nos propone un esquema intere-
sante que podriamos poner en préctica en el ejercicio de
la profesion, se considerd pertinente recurrir a profe-
sionales y académicos de la licenciatura de arquitectura
de paisaje y de la Facultad de Arquitectura de la UNAV,
esto para entender mejor el concepto y analizar cémo se
aborda en la disciplina dentro de dicho lugar.

Razon por la cual, se realizaron una serie de entrevistas
tanto a Arquitectos paisajistas que ejercen la profesién
realizando proyectos de paisaje como a profesores de la
Facultad de Arquitectura, preguntandoles:

s Qué es para ellos el concepto?.

La eleccién de estos profesores se hizo con base en los
campos de conocimiento relacionados con el concepto
y las asignaturas que imparten, es decir, profesores de
taller de proyectos, asignatura donde se obtienen las pri-
meras nociones de lo que es el concepto y su aplicacién.

A continuacién se citan fragmentos de tales entrevistas:

Arq. Psj. Fabiola Pastor?’

“La etapa conceptual fluye en funcion de la escala o la in-
tervencién del proyecto, la complejidad del mismo; no es lo
mismo generar un concepto para un niicleo pequerio con cier-
tas delimitantes, que trabajarlo para un proyecto a escala
urbana o a escala regional. (...) Puede ser desde una cuestion
sumamente abstracta, donde tii generas una idea a partir de,
justo, la abstraccion de ese concepto, y cémo abstraes esa idea

1 Arquitecta paisajista y Maestra en Desarrollo Urbano y Regional por la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Nacional Auténoma de México. Pro-
fesora de tiempo completo en el 4rea de disefio de la Unidad Académica de
Arquitectura de Paisaje, es miembro del Seminario de titulacion.
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para poder presentarla en una forma que tenga contenido.
Y vamos mds alld cuando trabajamos la escala urbana, don-
de ya entran una serie de factores que intervienen sobre esa
complejidad del proyecto que vamos a atender, y entonces se
convierte mds en una imagen objetivo que en una cuesticn de
abstraccién de la idea. Y posteriormente, cuando pasamos a
la escala regional, donde todavia intervienen otros factores,
pues entonces ésta forma de conceptualizar un proyecto ya
tiene que ver con una funcion, ya tiene que ver con otro tipo
de aspectos, por ejemplo los econdmicos, los sociales, politi-
cos(...)

A la hora de formular un concepto o una imagen objetivo,
se va haciendo mds compleja conforme vas aumentando de
magnitud el problema a intervenir”.

Arq. Psj. Laura Rendon Zarate?

“Para mi el concepto es el alma del proyecto, y como el alma
es a las personas, no lo puedes, tal vez, ver en un objeto, no
es tangible, sino que ya intrinseco del proyecto, ya lo trae el
proyecto, y es lo que le da esas caracteristicas o esa funciona-
lidad, o ese mensaje que quiere transmitir al usuario, siendo
que tal vez pueda ser algo mds formal, o sea, algo mds como
una una palabra, una forma, incluso hasta de un aconteci-
miento. Entonces, si es como la sintesis del proyecto, el niicleo
del proyecto que se va a reflejar en los materiales, que se va a
reflejar en la composicion, en el ritmo, incluso hasta la forma
de expresarlo se podria ver el concepto”.

Arq. Arturo Gutierrez Serrano®

“Concepto como tal, entiendo que es una idea, o sea, es una
estructura inicial, pero también presiento que una idea no
surge de la nada; una idea surge siempre de algo, tiene un
antecedente directo de un cumulo de informacién, entenderlo
primero como la palabra.

Considero que el concepto radica en una idea, y una idea fun-
damental, que amalgama varias ideas. Un concepto es una
idea que rige, es una idea ordenadora.

2 Arquitecta paisajista por la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Nacional Auténoma de México, cursé el Diplomado de Espacio Publico sus-
tentable en la misma Facultad. Forma parte de la planta docente de la Unidad
Académica de Arquitectura de Paisaje donde imparte materias de Taller de
disefio y Construccion.

3 Arquitecto por la Universidad Nacional Auténoma de México, forma parte
de la planta docente de la carrera de Arquitectura en la misma universidad
impartiendo las asignaturas de Taller de Proyectos, Geometria Descriptiva y
Representaciéon Grafica. Ha colaborado en diferentes proyectos y trabajado
con profesionales de otras disciplinas afines como Jorge Yazpik, escultor.

\UNA IDEA NO
SURGE DE LA

NAPA |
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Un concepto estd plagado de muchos conceptos, y hay una
definicion que los unifica, siempre deviene de algo, de varias
ideas, o sea, es un cimulo de ideas que se resumen en uno
unificador. Es la traduccién de un ciumulo de ideas.

El resumen es ponerle nombre al concepto. Yo creo que un
proyecto arquitecténico proviene de un conjunto de ideas, y
que esas ideas se vuelven detonadoras, y después le pones el
nombre. (...)

Los conceptos, o el concepto que le llaman, es el que tiene mds
contundencia en el cumulo de ideas, de intenciones (...).

El nombre tiene que tener una remembranza de lo que es-
tds haciendo, pero finalmente es un bagaje de conceptos. La
arquitectura no se hace, y nada en la vida se hace solito, por
una sola idea. (...)

Lo que quiero explicar es que éste concepto unificador es lo de
menos, el entendimiento del bagaje histérico de conceptos,
unifican y generan; escoger los conceptos adecuados unifican
un concepto y lo vuelven tangible.

Yo antes de pensar en un concepto, hablaria de conceptos.
Son buenas obras cuando estdn plagadas de conceptos, com-
patibles entre ellos.

Arq. Alejandro Cabeza*

“El concepto es una etapa en el diserio perfectamente situada,
perfectamente identificable, muy necesaria y que, por ejem-
plo, una aplicacion muy concreta del concepto es en los con-
cursos de disefio. En los concursos de disefio no importa tanto
el detalle de una solucion, sino el concepto que hay detrds de
esa propuesta.

Si recordamos las etapas del proceso de diserio en paisaje;
estd la etapa del andlisis, la etapa del diagndstico, el poten-
cial, después viene el concepto, y luego viene la propuesta;
digamos que esas son en lo general. (...)

En el concepto se manejan dos tipos, que es el concepto filo-
sdfico y el concepto formal. El concepto filoséfico es la actitud
del diseriador con relacion al problema que va a resolver, o
sea, qué es lo que quiero darle a la gente, a un usuario en par-
ticular, al sitio, a la naturaleza; es mi postura e implica una

4 Arquitecto, Maestro en Disefio del Paisaje por la Universidad de Sheffield,
Inglaterra (1980-1982). Coordinador del Programa de Maestria y Doctorado
en Arquitectura (2012- actual) de la Facultad de Arquitectura (FA) UNAM. Ac-
tual miembro del Comite Editorial de la Facultad de Arquitectura desde 2013.
Imparte las asignaturas de Historia de la Arquitectura de Paisaje y Seminario
de Tesis en la licenciatura de Arquitectura de Paisaje, Facultad de Arquitectura,
UNAM. Autor del libro Elementos de Disefio de Paisaje. Naturales, artificiales
y adicionales. Ed. Trillas 1993. Profesor Fundador de la Licenciatura de Arqui-
tectura de Paisaje 1985.
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cuestion de cardcter ético. El concepto formal es composicion.
Entonces, ésto es tan relevante que si no hay un concepto de-
trds, ni filoséfico como actitud, ni formal como composicion,
no puedo pasar a la siguiente etapa que es la propuesta que
se eshoza en un anteproyecto y en un proyecto ejecutivo. En-
tonces, en realidad, ésto que es el anteproyecto y el proyecto
ejecutivo no es otra cosa mds que el desarrollo del concepto, si
no hay concepto, no hay desarrollo (...).

Ahora, ;Cudl es la importancia del concepto? Una vez que yo
asimilé todo lo que implica el andlisis, diagndstico, potencial,
en ese momento es cuando empiezo a buscar qué puedo pro-
poner, y la primera fase de una propuesta es la idea de diserio.
Y esa idea de diserio se puede esquematizar en éstas dos par-

tes (filoséfico y formal) (...)

El esquema de un concepto filoséfico puede ser muy diagra-
madtico, puede ser a partir de un niicleo y de alguna cuestién
que tiene relacion con algo que estd pasando y que estd me-
tiéndose inclusive con alguna parte del niicleo; es mds bien
la expresién del problema y mi posicion con respecto a ese
problema.

Esquema 03. Concepto filo-
so6fico y concepto funcional.
Elaborado por Arq. Alejandro
Cabeza, 2017 (comunicacién
personal).
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El concepto formal habla mds de una composicion espacial
inicial, quiere decir que aqui si estoy con la realidad, el con-
cepto filosdfico es mds abstracto.

Entonces:

El concepto filosdfico es mi postura como profesional y el
Concepto formal es mi solucion espacial inicial, como croquis,
como borrador.

Todo ésto es lo que posteriormente se desarrollaria en un
anteproyecto de plan maestro y luego de ahi se derivan los
proyectos puntuales que se vuelven a abordar como antepro-
yectos y luego como ejecutivos.

DPero si yo no sé cudl es mi postura como profesional, como
individuo, esa parte ética, esto no va a ser congruente con
ésto otro.

Si no existe ésto, la parte conceptual, pues lo demds va a
adolecer de muchas cosas. No sale de la nada. Andlisis, diag-
néstico, todos éstos antecedentes del proceso es lo que funda-
menta el proyecto.

Ambos conceptos se esquematizan, si hay manera de repre-
sentarlos grdficamente. A veces, éstos conceptos se acompa-
fian también de texto, a veces pueden ser una palabra, una
oracion.

Lo ideal es que el grdfico se acomparie de algo que apoye de
manera escrita.

Hay tres formas de expresarse, la grdfica, oral y escrita, y en
la medida en la que estén equilibradas, una apoyando a la
otra, es mejor.”

Aunque todos los profesores, ademds de dar clase ejer-
cen la profesién, sus puntos de vista pueden coincidir
o no con los Arquitectos Paisajistas que se encuentran
alejados del &mbito académico. Como ya se habia men-
cionado, no se puede hablar de una sola definicién de
concepto porque existen tantos enfoques como arqui-
tectos. Por ello nos alejamos de las aulas y de los libros
para poder entender cémo se maneja el concepto en el
campo laboral y qué tan relevante resulta ser.

De la misma manera que con los profesores, se entrevis-
t6 a dos Arquitectas Paisajistas que ejercen la profesion
y se les pregunté qué era para ellas el concepto y si lo
aplican en su ejercicio de la profesion.
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Arq. Psj. Paola Ordaz®

“Para mi el concepto es parte fundamental en el proyecto, es
la base que sustenta tu disefio y lo justifica; sin él, podrias
estar perdido o haciendo un proyecto que no tenga ninguna
coherencia.

En la etapa conceptual puedes plasmar espacios generadores
de actividades, aproximar al cliente a un anteproyecto, una
paleta vegetal y de materiales. Es una abstraccién previa de
tu proyecto, no es como la zonificacion; es una de las etapas
que sirven para aterrizar el proyecto.

Creo que la etapa conceptual debe ser cobrada, es parte de
nuestro quehacer como arquitectos paisajistas. Son los pri-
meros trazos de un proyecto”.

Arq. Psj. Susana Marin

“Desde mi perspectiva y mi experiencia, recordando un poco
la época de estudiante si tengo presente esta idea de que el
concepto era muy importante en la escuela en aquel momen-
to, pero era confuso. Cada profesor tenia una visién diferente
y luego lo que veias, a lo largo de los arios, es que en reali-
dad sigue siendo confuso, porque me parece que el concep-
to es realmente un elemento que manejan mds los artistas
pldsticos, todo el mundo dedicado al arte 100%. Creo que
la arquitectura de paisaje tiene un poco esa esencia, pero la
tienen mds las disciplinas como la danza, la musica, la pin-
tura, artes escénicas, multimedia, etcétera, en donde tienen
mucho mds claro cémo expresar a partir de una idea o de una
palabra algo que transmita contundentemente una emocion.

En el tema de paisaje me parece que nos limita, que estamos
actuando con una serie de componentes muy diversos, y esos
componentes a veces son la prioridad.

Entonces, yo a lo largo de mi experiencia, lo que he ido ha-
ciendo es mds bien guiarme por una filosofia, en mi parte
personal y que trato de que sea congruente con lo que hago,
digo y pienso. Y dentro de lo que hago pues obviamente son
las propuestas que pueda yo hacer en el tema de las escalas
en las que me he manejado. Entonces, por ejemplo, la escala
mds pequefia de jardines, plazas, un poco mds controlable,
quizd hay mds el potenci.al de manejarlo como ésto que de-
ciamos, en una especie mds artistica. Pero cuando ya estds

5 Arquitecta Paisajista, titulada en 2008 con diploma al mérito. Conocimien-
tos de arquitectura, disefio, urbanismo, boténica, ecologia, historia, geologfa,
edafologia e hidrologia. Actualmente es la jefa de taller en Tallerid.
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en la escala urbana en donde estds tratando de entender
componentes, que yo les llamo “infra”, que serian la parte
de sistemas naturales, como esos condicionan lo que poste-
riormente, puede ser la actitud de uso de una zona ligado a
todas las estructuras urbanas, a todos los conocimientos en
el campo, lo econdmico, lo politico, lo legal, lo social, el perfil
de los usuarios. Entonces ya se hace mds complejo hablar de
un concepto como una palabra en un término mds romdntico.
Entonces, ahi es donde aplica mds la cuestion de tener una
base filoséfica, por lo menos es lo que me funciona a mi, que
es una base en donde trato de entender todos estos actores
para que sea de beneficio a la mayor parte de los integrantes
de estos elementos desde cualguier tipo.

No lo llamo concepto, es mds como una filosofia, tendiente a
una filosofia de vida.

Intento que los proyectos estén impregnados de esta emocién
y este entendimiento de todas estas partes , de este respeto.
Esta base filosdfica trato de que me permee porque creo que
es stper importante ser congruente, si no, no tiene caso.

El concepto estd bien a cierta escala o para cierta época de la
vida.”

Se puede observar que la nocién de concepto de todos
los arquitectos y arquitectos paisajistas antes entrevista-
dos son muy diversas y le otorgan diferentes grados de
importancia; sin embargo, hay puntos de convergencia
entre las ideas principales que tocan algunos arquitec-
tos,

Asi mismo, dada la complejidad y la diversidad del con-
cepto, lo que se busca es hacer una reflexién sobre to-
dos los puntos de vista, tanto de los libros consultados
como de los arquitectos y arquitectos paisajistas entre-
vistados; compararlos y tomar las ideas que nos ayuden
a formular una postura sobre el concepto para poderla
aplicar en toda la tesis.

Primero se ha de mencionar los puntos de vista con los
que se coincide. Retomando lo dicho por los autores en
sus libros antes explicados, Serrano (1978) es el que nos
acerca al origen del concepto partiendo del pensamiento
como la actividad intelectual que realiza el ser humano a tra-
vés de la cual comprende, entiende y capta alguna necesidad
en lo que le rodea. Los pensamientos son los resultados de su
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pensar: conceptos, raciocinios. Posteriormente denomina
al concepto con el nombre de idea, nocién o naturaleza.
Desde la perspectiva de Cabeza, quien retoma y remas-
teriza las ideas de Reid, se puede decir que él igualmente
concibe al concepto como una idea: la idea de disefio;
nos menciona que esta idea no sale de la nada, es de-
cir, tiene antecedentes que para él son el andlisis, diag-
nostico y potencial. Recalca la importancia que tiene la
etapa conceptual en el proceso de diserio, y la considera
imprescindible, puesto que sin ella no se puede pasar a
la siguiente etapa, que es la propuesta, misma que no es
mas que el desarrollo del concepto.

Gutierrez Serrano concuerda con Cabeza y Reid al decir
que un concepto no surge de la nada ya que tiene antece-
dentes, afiadiendo también que el concepto es la traduc-
cién de un conjunto de ideas. Este concepto, junto con
las etapas que le anteceden y las que le suceden deben
tener coherencia entre si. Elegir la informacién adecua-
da y correcta, es decir, las ideas que forman al concepto
rector también es importante para que puedan tener
sentido entre si. Asi que no solo se trata de tener ante-
cedentes, sino los antecedentes adecuados; un proyecto
es bueno cuando se encuentra formado por conceptos
compatibles entre si.

Laura Rendén y Paola Ordaz, las dos arquitectas pai-
sajistas, coinciden en que el concepto resulta vital para
cualquier proyecto de arquitectura de paisaje, ya que es
la base que sustenta el diserio, lo justifica y se vera refle-
jado en la ejecucién del mismo.

Por otro lado, Fabiola Pastor y Susana Marin, igualmen-
te arquitectas paisajistas, entienden al concepto como
algo que cambia dependiendo de la escala y complejidad
del proyecto. Fabiola Pastor nos dice que formular un
concepto se va haciendo mas complejo conforme vas
aumentando de magnitud el problema a intervenir. Es
decir, para Fabiola y Susana en escalas mds pequefias
(como la arquitecténica) el concepto puede ser abordado
como algo mas abstracto y/o artistico, al aumentar de
escala los factores que intervienen se van volviendo mas
complejos y van teniendo que ver mas con una funcién
que con una palabra en un término mas roméantico. En
palabras de Susana Marin: “El concepto estd bien a cierta
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escala o para cierta época de la vida” (Comunicacién per-
sonal).

Con respecto a este ultimo aspecto, se estd de acuerdo
que entre mas grande es la escala en la que se trabaja
intervienen mas variables que volverdn un poco mas
complejo el desarrollo del proyecto. Sin embargo, no se
concuerda con el hecho de que en escalas pequenias se
trate de crear conceptos abstractos o artisticos y que a
mayor escala se vuelva solo algo funcional. Retomando
a Gutiérrez Serrano, un concepto estd formado por va-
rias ideas compatibles entre si: “yo creo que un proyecto
arquitecténico proviene de un conjunto de ideas, y que esas
ideas se vuelven detonadoras, y después le pones el nombre.
El resumen es ponerle nombre al concepto”. Con esto nos
dice que lo mas importante son las ideas que forman al
concepto y su congruencia entre si, si es abstracto, fun-
cional o artistico, es lo de menos.

Se entiende entonces que hablar de concepto es una
cuestién multifacética, por lo que resulta complicado
dar una sola nocién absoluta de lo que es el concepto.
Sin embargo, se pueden detectar puntos de convergen-
cia, es decir, hay caracteristicas del concepto en los que
la mayoria de las fuentes consultadas concuerdan y son
las siguientes:

» Esun conjunto de ideas.

» No nace de la nada, viene de un proceso que
le antecede, llamese, anilisis, diagnéstico o
simplemente informacién previa.

» La concepcién del concepto es una etapa.
Sin embargo, el concepto en si no es un solo
paso, mds bien es un proceso que se lleva du-
rante todas las etapas del proyecto.

» Traduce sus antecedentes y sustenta el res-
to del proyecto, es decir, es un filtro que
transforma la informacién primaria en algo
tangible, en una sintesis que permite tomar
decisiones de disefio.
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Con este andlisis y reflexién de lo que significa el con-
cepto, enfocado al quehacer del disefiador y con base ala
opinién de profesionales y distintas disciplinas relacio-
nadas, se puede plantear una nocién propia de concepto,
misma que se usara para el desarrollo de la tesis:

"El concepto es una idea fundamental que
logra englobar y sintetizar a un grupo de
ideas basicas o fundamentales; estas ideas
primarias son el producto de un anilisis,
una investigacion, de una serie de ante-
cedentes, mismos que han sido escogidos
de manera que sean compatibles unos con
otros".

Asi, el concepto es un filtro a través del cual el arquitecto
paisajista da una solucién de disetio, tomando en cuen-
ta los conceptos congruentes entre si, los cuales retne,
agrupa, unifica, facilitando su comprensién. Después de
pasar por el filtro, estas ideas siguen siendo de suma im-
portancia para el proceso de disetio, pues el concepto no
es un paso, sino que se considera como un proceso en el
que se conciben ideas gracias a las primeras etapas del
proceso de disetio, unificamos las ideas en un “concepto
rector” para que éste se siga desarrollando en etapas pos-
teriores (anteproyectos, proyecto ejecutivo...). Entonces
el concepto nos acomparara desde la etapa conceptual
hasta el final de la ejecuciéon del proyecto, independien-
temente si éste adquiere un “nombre” o no.

Aqui es importante marcar la diferencia que se encuen-
tra entre el concepto y la etapa conceptual. Para fines de
esta tesis, concepto y etapa conceptual se tomardn como
dos términos directamente relacionados pero diferen-
tes. La etapa conceptual es una de las fases del proceso
de disefio donde se filtra la informacién a través de la
traduccion de las ideas. La etapa conceptual termina al
definirse el concepto, pero este ultimo nos acompariard
hasta el final del proceso de disefio y mds atn, en el pro-
ceso de construccién del proyecto.

(ONCEPTO Y
ETAPA (ON(EPTUAL
NO SON O MISMO



Esquema 03. Propuesta propia
de esquema del proceso de di-
sefio enfocado a la arquitectura
de paisaje basado en el proceso
propuesto por Arq. Cabeza,
2017 (comunicacién personal).
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En palabras de Alejandro Cabeza:

“El anteproyecto y el proyecto ejecutivo no es otra cosa
mds que el desarrollo del concepto, si no hay concepto,
no hay desarrollo”.

Desde esta propuesta el proceso de disetio no es lineal,
es un ir y venir entre las primeras etapas del proceso de
diserio, el concepto y el desarrollo de éste para poder
corregir, reestructurar, modificar, y asegurarnos que el
resultado serd la solucién mas adecuada.

Se entiende entonces que el concepto va mas all3, se va
desarrollando poco a poco durante el proceso de disefio
hasta que toma la forma del proyecto paisajistico, pero
no queda ahi. Este concepto debe ser traducido y comu-
nicado para ser transmitido a un receptor (cliente, arqui-
tecto paisajista, usuario). Las ideas pueden ser comuni-
cadas de diversas formas; a continuacién exploraremos
los lenguajes usados para lograr transmitir las ideas lo
mas integras posibles.

£ DUE TANTO SE HA
ENTENPIDO Y REFLEXIONADO
FL (ONCEFTO EN
ARDUITECTURA DE PAISAE?
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Imagina la siguiente escena: tienes asesoria de
proyectos y te sientes poderoso porque sientes que tus
ideas son grandiosas, estds ansioso por mostrarlas a tus
asesores asi que llegas temprano y te sientas en primera
fila para ser de los primeros en revisar. Tus asesores lle-
gan contigo y te preguntan sobre tus propuestas, asi que
comienzas a platicar acerca de ellas. Pero espera, a ellos
parece que no les gusta lo que estd pasando, no pueden
“ver” lo que estas diciendo, te piden que les muestres
“graficamente” eso de lo que hablas con tanta seguridad.
Entonces entras en pénico, esa seguridad con la que
hablabas se esfumé en un segundo, necesitas apoyar el
discurso hablado con elementos visuales que faciliten la
comunicacién de tus ideas.
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El arquitecto paisajista -y el arquitecto- tienen tres for-
mas de expresar sus ideas y de comunicarlas alos demds:
el lenguaje natural (que en esta tesis serd llamado “len-
guaje del habla”), el lenguaje grafico y el lenguaje arqui-
tecténico (Sainz, 2009: 17).

Ellenguaje del habla es el mas comun y usado por todos,
por tanto, el menos especifico para nuestra profesion. El
lenguaje arquitecténico resulta ser el mas especifico, es
decir, el lenguaje mas propio, mas representativo del ar-
quitecto, es la obra en si. Y nos queda el lenguaje gréfico,
con una especificidad intermedia, queriendo decir con
ello que no es exclusiva de la arquitectura, pero resulta
de gran importancia pues es el primer paso para poder
comunicar tus ideas y lograr con éxito llegar a la mate-
rializacion de las ideas para un proyecto de arquitectura
de paisaje.

La representacién grafica es el principal vehiculo para
comunicar las ideas sobre el proyecto arquitecténico
paisajistico.

Durante la carrera y mds atun en el ejercicio de la pro-
fesion la representacion de las ideas de manera gréifica
resulta indispensable, ya que sin ella la comunicacién
oral y escrita se pueden quedar cortas y con riesgo de no
ser entendidas a cabalidad e incluso pueden ser mal in-
terpretadas. Si las ideas no son comprendidas desde un
inicio, dificilmente podran ser ejecutadas correctamen-
te y el proyecto podria no construirse, lo cual es el fin
ultimo del proceso de disefio: ver cristalizadas las ideas
fisicamente.

El ejercicio del arquitecto paisajista no se limita solo a
diseriar, proyectar, construir, el resultado del proceso del
diserio debe ser transmitido a un tercero, ya sea otro ar-
quitecto paisajista, el cliente, el usuario, etcétera.
Aprender a comunicar la idea puede ser la clave del éxito
o el fracaso de un proyecto. Por ello, resulta imperioso
contar con las herramientas necesarias para llevarlo a
cabo adecuadamente.

Asi, la intencién de esta tesis no es dar lecciones de di-
bujo, mas bien pretende plantear la mejor manera de
transmitir las ideas, proponer posibles opciones y esta-
blecer todas las variables a tomar en cuenta cuando de
comunicar graficamente se trate.
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“La arquitectura es un estado de ani-
mo, se trata de ideas, la profesion tra-
ta de como traducir esas ideas al mun-
do real”

Christopher Janney en Architectural Record
(Quintal, 2017)

“La arquitectura es donde la imagina-

cion encuentra vida”
Kazuyo Sejima & Ryue Nishizawa en ceremonia

del premio Pritzker
(Quintal, 2017)

Janney, Sejima y Nishizawa coinciden que la arquitec-
tura trata, en buena parte, de ideas y poder traducirlas
de manera tangible. Como se dijo anteriormente, para
poder comunicarlas podemos valernos del lenguaje
grafico y verbal. Si se quiere llevar a cabo una correcta
comunicacién de las ideas es conveniente apoyarnos en
distintas disciplinas relacionadas con la arquitectura y la
representacion gréfica, tales como el disefio, la comuni-
cacién visual y grafica.

Comenzaré hablando del disetio pues es la disciplina que
conecta y de la que se desprenden las demés que inter-
vienen en éste proceso.

Intentar explicar lo que es disefio en una sola definicién
resultaria un acto de gran osadia pues éste término tiene
una aplicacién global: todo es disetio.

De acuerdo con Gabriel Simén Sol:

“Existen multiples corrientes y direcciones del diserio que
se reflejan al intentar desarrollar un concepto del mismo.
Sobre disefio podemos encontrar variadas opiniones de
diferentes autores, que nos ofrecen una gama de conceptos
bastante amplios (...) Es saludable que asi exista porque
nace en aras de un pluralismo necesario y justificable”.
(Simén Sol¢, 2008: 17)

6 Gabriel Simén Sol. Disefiador industrial, desde 1970 ha disefiado mue-
bles y maquinaria para diversas empresas. Profesor universitario desde 1976.
Maestria en Teoria del Disefio en misma UNAM. Profesor universitario en la
UNAM, UIAy UAM X. Miembro fundador de CODIGRAM.

LA ARQUITE(TURA
DE PAISAJE ES
MULTIDISUPLINARIA
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Teniendo en mente esto Ultimo, a continuacién se enun-
cian algunas definiciones de disefio que son relevantes
de acuerdo al enfoque de éste trabajo.

“El disefio es una rama profesional del arte que combina
la sensibilidad estética y creativa del artista con el conoci-
miento cientifico y la disciplina intelectual del técnico, con
un propdsito socialmente util".

Horacio Durdn’, 1969

(Simén Sol, 2008: 51)

“Puede decirse que disefiar es ante todo un acto que impli-
ca composicion de partes en funcion de algo. Estas partes
pueden ser creadas seguin funcién o seleccionadas segiin

la posibilidad existente para esa funcién. El disefio es
inevitablemente en la accién del hombre. Constantemente
estructuramos, planeamos”.

Feélix Beltran®, 1970

(Simén Sol, 2008: 53)

“El diserio consiste sobre todo en comunicar ideas. De
modo que, para que el propio disefio evolucione, los dise-
fiadores tendrdn que desemperiar un papel mds relevante
en la creacion del contexto en el que se desemperian los
productos... “

Bjérn Dahlstrém?, 2003

(Simén Sol, 2008: 173)

7 Horacio Durdn. Forma parte de los fundadores de la carrera de disefio
industrial en 1969. Por ser el fundador e impulsor del disefio en México y
maestro por mas de 30 afios, la UNAM lo nombré en 2000 Profesor Emérito de
la Facultad de Arquitectura.

8 Felix Beltran. Disefador cubano y actualmente ciudadano mexicano. Se
diplomé en la School of Visual Arts y en la American Art School, ambas en la
ciudad de Nueva York, ademas de realizar estudios en el Circulo de las Bellas
Artes de Madrid. Sus obras han participado en 456 exposiciones colectivas y
67 individuales. Es autor de cinco libros. Entre los reconocimientos a su labor
grafica se encuentran 132 premios y un doctorado Honoris Causa por la In-
ternational University Foundation de Delaware, EE.UU. Profesor titular de la
Universidad Auténoma Metropolitana, conservador de la Galeria Artis y del
Archivo de Disefio Grafico Internacional de la propia institucion en la ciudad
de México. Miembro de honor de la Academia Mexicana de Disefio, del Colegio
de Disefadores Industriales y Gréficos, y de la Asociaciéon de Amigos de la Es-
cuela Nacional de Disefio del Instituto Nacional de Bellas Artes, asf como del
International Trademark Center de Zandhoven, de la Sduzeni Bienale de Brno,
e integrante de la Alliance Graphique Interna-tionale de Paris, del American
Institute of Graphic Arts de Nueva York, del Art Directors Club y del Type Direc-
tors Club de la misma ciudad.

9 Disefador contemporaneo sueco, conocido internacionalmente por sus
contribuciones en disefio industrial. En 1982 funda su compafiia y se concen-
tra en el trabajo grafico para empresas. En la actualidad se dedica al desarrollo
de varios disefios en el sector industrial, en la fabricacién de muebles y jugue-
tes, en la organizacién de exposiciones y en el dmbito de la grafica. Designado
profesor universitario en la University College of Art Crafts and Design de Es-
tocolmo. Ganador del premio Excellent Swedish Design Award.
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“El diserio es el proceso proyectual que transita entre la
ingenieria y el arte, la racionalidad y la intuicion, en donde
el diseriador cumple un rol facilitador entre la problemdti-
ca y la solucion. El que a través de su conocimiento, expe-
riencia, educacion, talento, cultura, background, experien-
cia e inteligencia emocional, le entrega una impronta tnica
a la solucion, en consecuencia el diseriador es el producto”.
Julian Naranjo'?, 2008

(Simén Sol, 2008: 227)

“Diseriar es crear, en base a informacién veraz, una
anatomia visual, novedosa y propia, de rdpida y similar
comprensidn por el individuo, por el grupo, logrando una
positiva asociacién con la empresa, el producto, el servicio,
la persona, la idea”.

Vicente Larrea'?, 1989

(Simén Sol, 2008: 149)

“Diseriar es una disciplina que integra grandes cantidades
de conocimientos, aptitudes e intuicion(...),es comprender
los fundamentos de la forma y la composicion, aplicar
dichos fundamentos para evocar emociones y simbolizar
conceptos de mayor alcance...”

(Samara, 2009: 7)

De acuerdo con Dahlstrém (2003), Larrea (1989) y Bel-
tran (1970), se puede concluir que:

"El disefio comunica ideas con una forma vi-
sual que permite que el mensaje que se quiere
enviar sea entendido por el receptor, rapida
y correctamente; para ello sera importante
la composiciéon de las partes en funcién de su
objetivo".

10 Julidn Naranjo. Disefiador grafico por la Universidad de Chile. Se con-
centré en el negocio de la gréfica y la comunicacién visual como director de
Naranjo BrandDesign, empresa con la que se dedica a trabajos de identidad
corporativa, disefio de envases, sefialética y merchandising.

Ha obtenido reconocimientos como medallas de oro en el Arts Directors Club
de Nueva York, y también algunos otorgados por publicaciones de disefio
como Idea Magazine, Communication Arts, Print, AIGA y Graphics. Ha sido
docente en la Pontificia Universidad Catélica de Chile y actualmente imparte
clases en las Universidades Diego Portales, Finis Terrae, Universidad de Chile
e Inacap.

11 Vicente Larrea Mangiola estudi6 en la Escuela de Artes Aplicadas entre
1961y 1965. A partir de 1963, inici6 su trabajo grafico en el Departamento
de Extension Cultural de la Universidad de Chile. En 1967 instalé su primera
oficina en el centro de Santiago. Su produccién fue un referente para la
grafica chilena de la transicion entre las décadas del sesenta y setenta, en un
momento de busqueda de las raices latinoamericanas.
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Nuestra perspectiva del disefio aplica tanto para la re-
presentacion de las ideas graficamente como para la pro-
puesta de un arquitecto paisajista ante la necesidad de
resolver la habitabilidad del espacio abierto.

El creador del disetio, el disefiador, toma el papel de faci-
litador entre el problema y la solucién (Naranjo, 2008).
Sin embargo, su trabajo no es solucionar problemas,
sino dar respuestas que se aproximen a la solucién. La
respuesta al problema no puede ser una sola y absolu-
ta, pues el ser humano tampoco lo es. Las personas,
las sociedades evolucionan, se renuevan, emigran, son
dindmicas. Si la humanidad cambia al paso del tiempo,
entonces la soluciéon deberd comportarse de la misma
manera (Frascara, 2000).

El disefiador buscara desarrollar su creatividad grafica,
que es “la capacidad inteligente de encontrar soluciones co-
rrectas a los problemas que plantea la comunicacién median-
te los medios grdficos” (Tena, 2005:4).

El diseriador, en este caso el arquitecto paisajista, lo que
buscard en esencia seré acercarse a la mejor solucién po-
sible en un determinado tiempo y espacio.

Para la arquitectura de paisaje el disefio también ten-
dra que ver con la correcta comunicacién de las ideas y
conceptos que proporcionardn la o las soluciones mads
préximas para resolver los problemas que se presenten
en los espacios abiertos. Es entonces cuando nos damos
cuenta que para lograr la adecuada comunicacién del
proyecto a un tercero, lldmese receptor, cliente, usua-
rio u otro paisajista, es preciso valerse de medios tales
como el lenguaje grafico, que sera, quiza, el vehiculo mas
importante para que las ideas lleguen al receptor con la
mayor potencia y claridad posible.

Para comunicar por medio del lenguaje grifico es nece-
sario delimitar el término de disefio y dirigirlo a una de
sus ramas, el diserio grafico.

Frascara (2000) define al disetio grafico como:

“La accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales producidas en general por medios
industriales y destinados a transmitir mensajes especificos a
grupos determinados” (Frascara, 2000: 19).

Samara (2009) complementa lo anterior al decir que:
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“El diserio grdfico busca aclarar el mensaje y transfor-
marlo en una experiencia emocional. El disefio del men-
saje es en si mismo un logro. Se trata de un propdsito
definido por el cliente y manifestado por el disefiador”
(Samara, 2009:6).

Con ésto se puede decir que el disetio grafico buscara co-
municar determinados mensajes de la manera mas clara
y adecuada a su receptor por medio de herramientas gra-
ficas (forma, color, signos, composicién, proporciones,
etcétera).

Joan Costa *(2012) ve al disefio grafico como la trans-
misién de informacién y de significados, cuya funcién
principal es la comunicacién a través del canal visual y lo
que tenga que comunicar, lo ha de hacer al ser humano,
quien es un ser visual.

“El diserio grdfico hoy es, fundamentalmente, comunica-
cién visual, y asi lo serd cada vez mds en el futuro”.
(Costa, 2012)

Es asi que la comunicacién visual, a través de alguna de
sus varias disciplinas (disefio grafico y comunicacién
grafica por mencionar algunas) se vuelven el medio idé-
neo para transmitir no solo el concepto de un proyecto,
sino también todo el proceso de disefio, incluido el de
arquitectura de paisaje.

COMUNICACION VISUAL

Con el fin de comprender con claridad este término
debemos ser conscientes que no todos los elementos
visuales que consumimos realmente nos estdn comuni-
cando algo.

Comunicar implica la interaccién de dos o mas indivi-
duos: uno que crea y emite un mensaje y otro que lo re-
ciba, decodifique e interprete (Costa, 2003).

12 Joan Costa. Comunicélogo, sociélogo, disefiador, investigador y metodé-
logo espafiol. Autor de mas de veinte libros articulos sobre imagen, disefio y
comunicacion, publicados en diferentes paises de Europay América. Es uno de
los fundadores europeos de la “ciencia de la comunicacién visual”. Ha incur-
sionado en el terreno de la utilidad publica del disefio y desarrollé areas de
estudio como la sefialética, la esquematica y la cientigrafia
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Un arbol, por ejemplo, es un estimulo visual, pero no
Nnos comunica, esa no es su intencidn, el arbol, méas bien,
significa.

Para Costa(2003: 53) el significado:

“Es la produccion relativamente auténoma del individuo
ante los estimulos de su entorno sensible, donde los esti-
mulos naturales se mezclan con los artificiales. Todo sig-
nifica potencialmente para el individuo, incluso lo que no
significa, significa que no significa...

Elsignificado estd potencialmente en los esquemas men-
tales de los individuos, en su pantalla interna de conoci-
mientos, donde los estimulos del entorno proyectan en ella
significados” (Costa, 2003: 53).

Asi que no todo comunica, pero si todo significa.

Los significados estdn presentes en cada cosa que ve-
mos, pero son subjetivos pues cada individuo le adjudica
un significado a cada cosa. Sin embargo, en la comunica-
cién visual esos significados estan planeados y pensados
con anterioridad para un fin especifico.

La comunicacién visual serd entonces este proceso que
consiste en transmitir una informacién desde un emisor
hasta un receptor por medio de un mensaje visual.

De acuerdo a Munari (2002: 82), el esquema de la co-
municacién visual se divide en tres elementos bésicos:
emisor, receptor y mensaje (esquema 04).

Elementos de la
comunicacién visual

Emisor

Persona o conjunto de personas que pueden tener dis-
tintos intereses, pero que construyen un mensaje. Como
arquitectos paisajistas nosotros seremos los emisores
que buscaremos hacer llegar el mensaje a nuestro recep-
tor.

“Para asegurar la recepcion del mensaje, el emisor ha de
utilizar un repertorio de signos menor que el que tiene el
receptor o receptores. Por ello resulta primordial que el
emisor conozca a su receptor” (Tena,2005: 14).
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Esquema 04. Elementos de la comunicacién visual
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Esquema 04. Elementos de la comunicacién visual. (Munari, 2002: 83)
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Receptor

Componente de un target o publico objetivo al que se le
dirige el mensaje hecho por el emisor. La recepcién pue-
de ser individual, pero el individuo pertenece a un gru-
po méas amplio que posee caracteristicas similares que
hacen que respondan de la misma manera. Por lo tanto
grupos homogéneos responden de manera homogénea
y cuanto mas heterogéneos sean los receptores, mayor
serd el esfuerzo del emisor para hacer llegar de manera
correcta el mensaje (Tena, 2005: 44).

Para el emisor, lldmese disefiador o arquitecto paisajista,
la cantidad y variedad de receptores puede desplegarse
en un abanico muy amplio de posibilidades. Un arqui-
tecto paisajista se verd en la necesidad de transmitir
mensajes a clientes, colegas, usuarios, etcétera.

Ahora bien, suponiendo que el mensaje est4 bien pro-
yectado, al llegar al receptor se encontrara con otros obs-
taculos; cada receptor tiene filtros a través de los cudles
ha de pasar el mensaje recibido (Munari, 2002: 84), es-
tos filtros son los siguientes:

Filtro sensorial

Se refiere a los sentidos. Este filtro va a seleccionar los
elementos del mensaje que el receptor pueda recibir de
acuerdo a sus capacidades sensoriales. Por ejemplo, un
dalténico no ve determinados colores y por ello los men-
sajes basados exclusivamente en el lenguaje cromatico
se alteran o son anulados (Munari, 2002: 84).

Filtro operativo

Aqui se elegirdn los elementos del mensaje que depen-
dan de las caracteristicas constitucionales del receptor.
Por ejemplo, un nifio de tres afios no va a recibir el mis-
mo mensaje igual que lo recibird un hombre de cuarenta

afios (Munari, 2002: 84).

Filtro cultural

Dejara pasar sélo aquellos mensajes que el receptor co-
noce, es decir, los que forman parte de su universo cul-
tural, por ejemplo: habrd muchos orientales que no re-
conozcan la musica occidental como tal, pues no es parte
de sus normas culturales (Munari, 2002: 84).
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Ruido
El ruido, como parte de los elementos de la comunica-
cién visual, serd todo elemento que provoque una pér-
dida o distorsién en el contenido o forma del mensaje.
(ambigiiedad, distancia, mala comprension, distraccién,
etcétera)

Mensaje visual

El mensaje serd prefabricado y elaborado cuidadosa-
mente antes de ser emitido, donde las ambigiiedades y
los ruidos visuales han sido meticulosamente evitados
o suprimidos por el disefiador -0 arquitecto paisajista- a
favor de un mensaje nitido, con lo que se pretende ase-
gurar la correcta transmision del significado global. Los
significados que los mensajes transportan han sido ela-

borados expresamente, e inducidos y comunicados, por
medio del disefio. (Costa, 2003:55)

Podemos dividir al mensaje en dos partes:

contenido/ texto base

Mensaje grafico = +
continente/ forma

Contenido o texto base: Es la informacién propia-
mente dicha, que lleva consigo el mensaje (Munari,
2002: 84). Debera tener una redaccién lo mas inteligi-
ble posible; frases breves, ideas claras, imagenes nitidas
(Tena, 2005: 11).

El contenido de una comunicacién es el elemento prin-
cipal para el receptor. La rapidez con la que la localice
indicara el éxito del disefio como vehiculo para la comu-
nicacién. (Tena, 2005: 11)

Continente o forma: Es el soporte visual, es decir, el
conjunto de los elementos que hacen visible el mensaje,
son todas aquellas partes que se toman en consideracién
y se analizan, para poder utilizarlas con la mayor cohe-
rencia respecto a la informacién, tales como textura,
forma, estructura, médulo, movimiento, colores, tipo-
grafia, composicién grafica... (Munari, 2002: 84). Tena
(2005) nos dice que: “La integracion de los elementos for-

FL GRANRETO
FS (OMO
TRANSMITIR

FL MENSAJE
/N




MARCO CONCEPTUAL

males mediante el diserio va a crear un mensaje visual que
serd recibido por los distintos receptores pero que deberdn
reaccionar de forma muy similar”.

La forma debe reforzar al contenido propio.

Si el receptor estd muy interesado, una buena forma no
va a dificultar en absoluto la transmisién del contenido.
Si el mismo no estd nada interesado, puede ser que un
buen diserio facilite el acceso al contenido, y por tanto, a
su transmisién (Tena, 2005: 12).

Puede decirse que hay dos tipos de emisores: el autor del
texto base que genera la informacién bésica a transmitir
y el disefiador, quien descompone el contenido en dos
partes: una escrita, fundamentada en el contenido y otra

visual, fundamentada en el continente o forma (Tena,
2005:14)

Con lo anterior, deducimos que en nuestra disciplina, el
contenido o texto base es el proyecto arquitecténico pai-
sajistico en si, es decir, el concepto, pues es el que que-
remos dar a conocer a nuestro receptor (cliente, usuario,
otro arquitecto paisajista).

El continente o forma serd entonces todas las maneras
en las que representamos el concepto del proyecto de ar-
quitectura de paisaje. Los proyectos de arquitectura de
paisaje pueden ser comunicados de cualquier manera vi-
sual, desde un dibujo, una simulacién de realidad virtual
y hasta donde nos permita la tecnologia y la creatividad:

“La comunicacion visual avanza paralelamente con la
tecnologia hacia el futuro, con el conocimiento, con los
movimientos sociales interculturales y medioambientales”.
(Costa, 2012)

La comunicacién visual puede abarcar soportes visuales
impresos y digitales, packaging, entorno y mobiliario,
logotipos, instalaciones efimeras, identificacién en vehi-
culos, documentos impresos, documentos multimedia,
vestuario, puntos de venta, ambientes fisicos, todo lo
que logre comunicar un mensaje que pueda ser percibido
por los ojos serd comunicacién visual. Dada la amplitud
de esta disciplina y tomando en cuenta las necesidades y
formas de comunicar en la arquitectura de paisaje se ha
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decidido tomar solo los medios graficos™ para transmi-
tir el concepto de un proyecto de arquitectura de paisaje,
es decir se aplicara la comunicacién grafica, que es la pro-
puesta de una serie de respuestas que se aproximen a la
solucién de problemas de disetio a través de los medios
graficos.

COMUNICACION GRAFICA

El proceso de comunicacién grafica es basicamente el
mismo que el de la comunicacién visual, con diferencia
en que el mensaje se acota en elementos graficos mayor-
mente en Dos Dimensiones (2D).

El esquema de comunicacién visual de Munari (2002:82)
nos muestra los elementos a tomar en cuenta para poder
crear un mensaje con contenido y continente, sin em-
bargo, no consideré que el emisor también tiene filtros
que deberd tomar en cuenta para no fiarse de crear un
mensaje que posiblemente solo entienda él.

Por ello fue necesario repensar este esquema de comuni-
cacién y adaptarlo al objetivo de esta tesis desde el pun-
to de vista de la lingiiistica y la arquitectura de paisaje.
Rodriguez Figueroa y Valifias Coalla (2018) coinciden
con todos los elementos del proceso de comunicaciéon
que propone Munari (2002: 82) pero agregan que tan-
to el emisor como el receptor tienen filtros sensoriales,
operativos y culturales que se deben tomar con la misma
importancia. El emisor deberd hacerse consciente de sus
propios filtros para atravesarlos y no correr el riesgo de
ser solo él quien entienda el mensaje (ver esquema 05).

Cuando se adapta este esquema de comunicacién visual
ala dindmica laboral de la arquitectura de paisaje, el emi-
sor sera el arquitecto paisajista que diseriara el mensaje
grafico y su receptor serd el cliente, un usuario u otro
arquitecto paisajista. El emisor serd el que tenga siempre
el turno de habla, es decir, quien mande el mensaje.

13 Grafico: Del griego graphos/ graphien: grabar o escribir // Que se repre-
senta por medio de signos o dibujos. // Todo tipo de representacion visual que
incluye figuras y / o signos para comunicar uno o una serie de conceptos. Se
trata de una forma de comunicacién visual de gran impacto.
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Esquema 05. Elementos de la comunicacién visual y grafica

Esquema 05. “Elementos de la comunicacién visual y grafica” tomando como base el esque-
ma de Munari (2002), modificado por Rodriguez Figueroa (20018) y Valifiaz Coalla (2018)
y elaborado graficamente por Stephanie Lagunas, autora de esta tesis (2018). Comunicacién

personal (2018).
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Por su parte, el mensaje, el cual para la comunicacién
grafica estard formado con un c6digo de hechura gréafico,
ser4 unidireccional, pero ird de ida y de regreso; es de-
cir, el emisor enviard el mensaje al receptor, quien des-
pués enviard una respuesta, en ese momento el turno
de habla cambia y quien era el receptor en primer lugar
(cliente, usuario, target, otro disefiador o arquitecto pai-
sajista) se vuelve el emisor y adquiere el turno de habla,
dando una respuesta con un mensaje ya sea visual o de
cualquier tipo.

Este proceso es clave en el proceso de disefio, en este
trabajo se podra ver esta dindmica de comunicacién: el
disefiador o arquitecto paisajista entablard comunica-
cién con su receptor: un cliente, usuario u otro colega; el
disefiador primero recibira los mensajes del receptor que
después interpretard en un mensaje grafico con conteni-
do y forma. Durante este proceso de creacién del men-
saje grafico, el disefiador seguird en comunicacién con
el receptor para poner “a prueba” si su producto grafico
estd logrando comunicar lo que se desea. Este mensaje
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grafico ird tomando forma conforme vaya dandose este
proceso de comunicacién. El emisor mandard mensajes
a su receptor y si este los recibe exitosamente, el emisor
(disefiador) podré seguir avanzando en la confeccién y
perfeccionamiento del mensaje hasta llegar a un produc-
to gréfico final con elementos que hablen todos sobre
el contenido del mensaje, en este caso, el concepto de
arquitectura de paisaje.

Al final, tenemos un proyecto de arquitectura de paisaje
que tiene como eje rector un concepto y el cual se quiere
transmitir a un receptor por medio de un mensaje gra-
fico. Para ello, el disefiador podra aplicar un proceso de
disefio que le ayude a confeccionar un mensaje grafico
que logre atravesar los filtros de su receptor, llevando asi
el mensaje que se quiere transmitir lo m4s integro posi-
ble y obtener la respuesta esperada.

En esta tesis se busca desarrollar este proceso y se pro-
pone un método que siente las bases para elaborar un
mensaje grafico exitoso.
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Proceso

de diseiio
parala
comunicacion
grafica

del concepto de
arquitectura de
paisaje

“Lo que la gente dice, lo que la gente hace y lo
que la gente dice que hace son cosas completa-
mente diferentes”

-Margot Mead
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La comunicacién es un proceso complejo donde
se ven involucradas muchas variables que ayudardn o
dificultaran la correcta transmisiéon del mensaje. Como
hemos visto anteriormente, el proceso de comunicacién
es un ir y venir entre el emisor y el receptor (mismos que
pueden ser un individuo o un conjunto de individuos)
Comunicar nuestras ideas puede no ser una tarea facil,
pero es necesario acercarnos lo mas posible a la correcta
transmision de las ideas en cualquier &mbito de la vida.

El arquitecto paisajista se enfrenta a este proceso en su
mundo laboral todos los dias: al hablar con el cliente,
usuarios o colegas necesita comunicar sus ideas para ob-
tener la informacién necesaria que ayude a desarrollar
un proyecto paisajistico. En el proceso de disefio nece-
sita comunicar sus propuestas de disefio y llegar a un
acuerdo con sus colegas; al interactuar con los trabajado-
res en la construccién fisica del proyecto necesita saber
expresar tanto de manera oral como grafica los materia-
les, detalles constructivos, vegetacién que serd utiliza-
da en el proyecto, entre otras especificaciones. Todo el
tiempo se est4d comunicando.

Hay muchas maneras de comunicar ideas: de manera
oral, escrita, grdfica o combinandolas.

Esta tesis se enfoca en la comunicacién del concepto de
proyectos de arquitectura de paisaje de manera grafica.

El concepto es un elemento clave en el proceso de disefio
de arquitectura de paisaje y comunicarlo se vuelve pri-
mordial para que el proyecto sea entendido por el target
(cliente, usuario, colegas) y pueda posteriormente ser
construido, materializado. Le guste o no, el arquitecto
paisajista se verd en la necesidad de transmitir dicho
concepto a otros, la gran pregunta es ;como hacerlo?
Para ello se ha retomado los principios del disefio y la
comunicacién visual y grafica.

Si se quiere comunicar el concepto hay que ubicarnos
dentro del proceso de disefio de un proyecto de arquitec-
tura de paisaje y hacer un zoom en la etapa conceptual
(ver Esquema 06)
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Dentro de la etapa conceptual se tiene el proceso de la
generacién del concepto del proyecto de arquitectura de
paisaje y la necesidad de comunicarlo a un target deter-

minado.

Para poder comunicar dicho concepto a continuacién
se propone un método que nos ayude a aproximarnos a
entenderlo, conocerlo, desarrollarlo y representarlo ade-

cuadamente.

Este serd llamado “proceso de diserio para la comunicacion
grdfica de un concepto de arquitectura de paisaje” (esquema
07), el cual estd basado en un proceso de disefio gréafico
propuesto por Lupton (2015) y adaptado para resolver
un problema de comunicacién grifica en el ambito de la
arquitectura de paisaje: ;Cémo transmitir graficamente

el concepto?.



Es importante mencionar que este proceso debe verse
como una guia y no como una receta. Cada disefiador
trabaja diferente y por lo tanto llega a soluciones crea-
tivas de diferentes maneras, asi que lo que se desarrolla
en este trabajo es una serie de métodos y técnicas que
ayudan a desarrollar el pensamiento creativo, generar
soluciones y aterrizarlas fisicamente de manera gréfica,
con el cual las ideas puedan pasar del mundo intangible
de la mente al mundo fisico y més atun, que se transmi-
tan de tal manera que el cliente entienda lo que nosotros
como disefiadores queremos decir.

MARCO METODOLOGICO

Esquema 06. Proceso de
diserio con el zoom de la
etapa conceptual.
Elaboracién propia.
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Esquema 07. Elaboracién propia basada en Lupton (2015).



Fases
del proceso

de diseiio
para la
comunicacion grafica

del concepto de arquitectura de paisaje.

El "proceso de disefio para la comunicacién gra-
fica del concepto de arquitectura de paisaje” se compo-
ne basicamente de cuatro fases: “concepto”, “definir el
problema”, “generar ideas y definir la forma”; cada una
consta de una serie métodos, principios o técnicas de las
que se pueden aplicar una o varias de ellas en cada fase
dependiendo el problema de disefio a solucionar. Al final
de cada fase se encuentra una bifurcacién a manera de
diagrama de flujo que plantea la pregunta ;Comunica?;
este paso entre fases permite que nos detengamos por
un momento a evaluar el avance del proceso y hacer los

ajustes necesarios.
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El proceso comienza con la fase “concepto” de arquitec-
tura de paisaje.

CONCEPTO

Hay dos maneras de abordarla y dependera del papel que
tengamos dentro del proyecto de paisaje:

La primera, puede ser que seamos nosotros quienes de-
sarrollemos la etapa de planificacién (anélisis, diagnds-
tico, potencial) y que lleguemos a la conceptualizacién
nosotros mismos. En este caso se contaria con la infor-
macién suficiente para entender el concepto y lo que
queremos comunicar de él.

Por el contrario, si nuestra labor comienza a partir de
la representacion del concepto, es decir, no es la misma
persona la que proyecta y representa, entonces se tendra
que llevar a cabo un proceso de investigacién donde se
obtengan las nociones bésicas de la fase de planificacién
del proceso de disefio de arquitectura de paisaje que si-
gui6 el disefiador, este es el caso de esta tesis.

Esto puede lograrse entablando comunicacién con el o
los individuos que desarrollaron las etapas de anilisis,
diagnéstico, potencial y conceptualizacién del proyecto
de paisaje. Uno de los métodos para obtener dicha infor-
macion es la entrevista.

Llevar a cabo una entrevista ayuda al disefiador o arqui-
tecto paisajista que se encargard de representar grafica-
mente el concepto a conectar con los comportamientos
y creencias del arquitecto paisajista que se encargé de
realizar la etapa de planeacién y conceptualizacién. En la
entrevista se busca extraer observaciones e informacion
valiosas acerca del concepto.

“Saber con quién te estds comunicando es una marca
tradicional del buen disefio” (Lupton, 2015: 26).

La entrevista como método método bésico de la investi-
gacién de campo por sus caracteristicas puede ser igual-
mente usada en la siguiente etapa de “definir el proble-

»

ma .

Se comienza con la fase “Concepto” pues el punto don-
de debemos partir es de lo que queremos comunicar, es
decir, el concepto. Por lo tanto, es prioridad conocerlo,
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explorarlo y entenderlo para poder comenzar a generar
ideas que tengan como objetivo comunicar graficamen-
te el concepto de paisaje.

DEFINIR EL PROBLEMA

Esta fase, junto con la etapa anterior son simultdneas,
ya que la informacién que se obtenga de la investigacion
sobre como se llegd al concepto permitird encaminarnos
adecuadamente a la busqueda, generacién y creacién de
ideas para representarlo graficamente.

Por lo general, los proyectos de diserio suelen comenzar
por un problema. En este caso nuestro problema va a
ser comunicar y representar graficamente el concepto de
arquitectura de paisaje.

Durante el desarrollo de esta fase se irdn generando
multiples ideas que serdn tomadas en cuenta sin impor-
tar lo irreverentes que parezcan y la inspiracién podra
venir de todas partes. La filtracién de dichas ideas se ira
haciendo conforme se avance a la siguiente fase.

Para poder desarrollar el pensamiento creativo se hace
uso de diferentes métodos de pensamiento, los cuales
ayudan a generar conceptos nucleares.

A continuacién se describiran los métodos de pensa-
miento que se proponen en el libro “Intuicién, accién,
creacién. Graphic Design thinking” (Lupton, 2015) y
que pueden ayudar en el comienzo del proceso creativo;
estos se han escogido de una lista de métodos por sus
caracteristicas afines a la cuestién de la comunicaciéon
del concepto en arquitectura de paisaje.

Lluvia de ideas

También conocida como Brainstorming, término acufia-
do por el publicista Alex F. Osborn, consiste en atacar un
problema desde diferentes posiciones a la vez, bombar-
deando con preguntas rapidas para encontrar solucio-
nes viables (Lupton, 2015: 16).

Este método normalmente se trabaja de manera grupal
y en un ambiente relajado, donde todas las ideas son re-
cibidas sin importar si son factibles o no, aqui no hay
lugar a juicios.

Ayuda a definir los problemas y a generar conceptos ini-
ciales al arrancar un proyecto.

NINGUNA IDEA
£S MALA
EN PRINUPIO



Imagen 01. Lluvia de ideas.
Hansen, B. “7 técnicas para
mejorar tus sesiones de in-

tercambio de ideas” en Wrike

[En linea]. Disponible en
https.//www.wrike.com/
es/blog/tecnicas-mejo-
rar-tus-sesiones-de-intercam-
bio-de-ideas/ [Accesado el dia
7 de octubre del 2018]
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El principal objetivo de la lluvia de ideas es eliminar las
barreras habituales del pensamiento y producir la mayor
cantidad de ideas de donde se pueda partir y elegir.

Este método cuenta con cuatro reglas bésicas:

1. Suspender el juicio. Sin criticas, todas las ideas
son bienvenidas.

2. Pensar libremente. Las ideas imposibles o ini-
maginables estan bién.

3. La cantidad es importante. Cuanto més gran-
de sea el numero de ideas, mds facil es escoger
entre ellas.

4. El efecto multiplicador. Se busca la ideacién y
sus mejoras (Lupton, 2015: 17).

El resultado de lalluvia de ideas puede plasmarse en lis-
tas escritas o en bocetos y diagramas rdpidos, como por
ejemplo, los mapas mentales.

Mapas mentales

Es una técnica que consiste en una forma de indagacién
mental que permite a los diseriadores explorar de forma
rdpida el alcance de un problema, tema o materia deter-
minados (Lupton, 2015: 22).

Desarrollados por Tony Buzan, un popular autor del
campo de la psicologia, es un método que consiste en
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una forma de busqueda mental, la cual permite explorar
rdpidamente el alcance de un problema, tema o materia
determinados.

Trazar un mapa mental es sencillo y permite hacer uso
de todas las capacidades mentales al maximo. Con él se
recogen los puntos més importantes de un tema, mien-
tras se conectan graficamente en un esquema con colo-
res y lineas radiales.
Los objetivos principales de los mapas mentales son:
» Reforzar la informacién.
» Proporcionar un reflejo para la forma de pensamien-
to radial y asociativa.
» Aprovechar al maximo todas las habilidades cere-
brales y sus sinergias.

Las caracteristicas basicas de un mapa mental son:

» Imdgenes: con ellas se mejora la capacidad de reten-
cién de la informacién.

» Lenguaje y namero: las palabras y los nimeros son
excelentes para representar todas las ideas que no
alcancen a representar las imagenes.

62 » Logica: a través de la jerarquia, siendo la idea prin-
cipal, la que se pondré en el centro del esquema, y
de la cual se comenzaran a ramificar las demés ideas

Esquema 08. Mapa mental.

Lucid Chart. “;Qué es un

mapa mental?”, en Lucid-

chart [En linea]. Disponible

. ‘ en https://www.lucidchart.
secundarias que surjan. com/pages/es/que-es-un-ma-

» Color: potente mecanismo para activar la retencién pa-mental [Accesado el dia 3
de la informacién (Tu gimnasia cerebral, 2014) de octubre del 2018]
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El brainstorming (tormenta de ideas) y el mapa mental
estdn hechos el uno para el otro.

Investigacion

La investigacién nos va a ayudar a definir el mejor enfo-
que para determinado problema de disefio y asi lograr
una comunicacién visual mas precisa y la informacién
que se necesita para encontrar respuestas al problema
de disefio.

El objetivo de toda investigacién es generar reflexiones,
pensamientos, ideas y enfoques originales que amplien
los conocimientos sobre un tema especifico.

El proceso de investigacién consiste en leer, indagar,
probar, comparar, encontrar y validar la informacién en-
contrada (Ambrose, Aono-Billson, 2011: 38)

La informacién que se obtenga de este proceso de inves-
tigacién podria plasmarse de igual forma en esquemas
como los mapas mentales o en documentos como los
briefings creativos.

Briefing creativo

Es un documento breve (de brief: breve) y conciso que se
realiza al principio del proceso de disefio y aporta la in-
formacién necesaria del proyecto y la que puede ayudar
a que las ideas se resuelvan de forma 6ptima.

Los briefings creativos varian mucho entre si en funcién
del tipo del proyecto que se esté trabajando. El 4mbito
mas comun donde se manejan estos documentos es
en empresas de mercadeo y tienen una serie de puntos
relacionados a informacién de empresas y ventas. Sin
embargo, con el enfoque correcto, un briefing creativo
también puede ser de gran ayuda para comunicar el con-
cepto de paisaje.

A continuacién se mencionan los puntos de un briefing
que aplican para los fines de esta tesis.

1. Descripcién del proyecto. En este caso, la investi-
gacién previa del concepto de paisaje, breve resefia
de la etapa de planificacién (anélisis, diagnéstico,
potencial del proyecto de arquitectura de paisaje)

2. Objetivo. En este caso: comunicar y representar
graficamente el concepto de arquitectura de paisaje.
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3. Target (publico objetivo). Saber a quién le habla-
mos. Conocer su perfil social, psicolégico, econémi-
co del cliente, usuario y/o colega.

4. Mensajes clave. El concepto.

Entregables. Cudles seran los productos gréaficos a

entregar: laminas, dibujos, esquemas, etcétera.

o

Este documento nos puede ayudar a organizar la infor-
macién para su mejor andlisis y consulta.

Antes de dar paso a la siguiente etapa, lo primero que
debemos hacer es preguntarnos si nuestro problema
esté bien planteado y si el proceso de investigacién arro-
j6 la informacién suficiente para poder comenzar a desa-
rrollar a profundidad el proceso creativo. Si la informa-
cién no ha sido suficiente se puede volver a consultar al
cliente o ampliar a investigacién del proyecto.

GENERAR IDEAS

Las fases de “definir la forma” y “generar ideas” tienen
una gran relacién entre si: en la fase de “definir el pro-
blema” comienzan a surgir ideas creativas para dar so-
luciones al problema, es decir, se prepara el campo para
dar el salto a la fase de “generar ideas”, donde se empie-
zan a desarrollar y depurar las ideas y conceptos que se
venian trabajando.

A medida que avanzamos en el proceso las ideas van to-
mando forma y con ello aumenta la necesidad de plas-
marlos fisicamente.

“El pensamiento no solo tiene lugar en el cerebro. Toma
cuerpo a medida que unas ideas huidizas se convierten en
objetos tangibles: palabras, bocetos, prototipos o propues-
tas” (Lupton, 2015: 15).

Aqui vamos a explorar formas de generar variaciones a
partir de un solo concepto, es decir, vamos a ver que hay
diferentes métodos para generar ideas, desarrollarlas a
profundidad y comunicarlas.

Antes de iniciar a desarrollar una solucién en especifico
para el problema planteado, el disefiador tiene que abrir-
se a multiples posibilidades que al avanzar en el proceso

[APUTVIENE
[O MAS
DIVERTIDO|



—— NO SON GARARATOS,|SON IDEAS)

MARCO METODOLOGICO

se vayan reduciendo y quedando asi las mas adecuadas.
Las “formas de explicar y desplegar una idea” que se
proponen en esta tesis son: “encontrar de todo en todas
partes”, “volcado visual de datos”, “asociaciones forza-
das”, “figuras retéricas” y “bocetos”.

Comenzaremos por explorar el boceto, el cual puede ser
un método en si mismo y a la vez ser una herramienta
para representar ideas generadas mediante otros méto-
dos de desarrollo de ideas.

Es importante mencionar que los métodos de pensa-
miento vistos en la fase de “definir el problema” como
lo son la lluvia de ideas, los mapas mentales o la investi-
gacién son muy versatiles y pueden ser usados de igual
manera para generar ideas.

Bocetos

Los bocetos desempefian un papel crucial en el desarro-
llo de las ideas y los conceptos ya que son un excelente
medio para explorar y desarrollar las ideas.

Un boceto puede ser no mas que un mero esbozo para
representar una idea y con el que se pueden analizar pro-
blemas visuales rdpidamente y desarrollar un concepto
antes de comprometer el resultado final, evitando gastar
tiempo y energia en desarrollar una solucién en concre-
to que puede o no ser la definitiva.

Pueden ser vistos como un proceso de prueba y error
con el que poco a poco se distingan y elijan las ideas ade-
cuadas y vayan tomando forma.

En arquitectura de paisaje los bocetos son una herra-
mienta muy usada y util para ir desarrollando proyectos,
pues permiten comunicar las ideas a nuestro target , a
despegar el pensamiento creativo y llevar un registro de
las propuestas de disefio.

Una manera de usar los bocetos es el volcado visual de
datos que se explica a continuacién.

Volcado visual de datos

Esta técnica es como la lluvia de ideas, pero trasladada a
un medio visual por medio de bocetos e imagenes.

Se comienza haciendo bocetos con un propésito defini-
do. Una vez delimitado un tema o los pardmetros basi-
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cos del proyecto, se fija una cantidad de bocetos y un
tiempo determinado. Se trata de abordar un concepto
desde diferentes perspectivas, aqui no importa si el bo-
ceto se ve bien 0 no, si no que comunique y que permita
ayudarnos a encontrar una solucién al problema de dise-
fio (Lupton, 2015: 62).

Una herramienta que ayuda a enriquecer el volcado vi-
sual de datos es la creacién de hojas o tablones con refe-
rencias visuales que resuman la investigacién realizada
en imagenes.

Los disefiadores pueden hacer sus propios libros de re-
cortes y colecciones de recuerdos formados por fotogra-
fias, folletos, etiquetas, boletos, entre otros, mismas que
apoyan la generacién de ideas a través la imagen en si
y de sus cualidades (Ambrose, Aono-Billson, 2011: 38)

Lo importante es mantener la mente abierta a cualquier
posibilidad. Este es el principio de otra de las formas
para desplegar ideas: las asociaciones forzadas.

Asociaciones forzadas

Las asociaciones forzadas, también conocidas como re-
laciones forzadas, son un método creativo desarrollado
por Charles S. Whiting en 1958.

Su principio basico es el de combinar lo conocido con
lo desconocido para crear una nueva situacién. Se trata
de relacionar un problema, en este caso, un problema
de disetio con elementos elegidos al azar para encontrar
nuevas ideas que ayuden a la solucién de dicho problema
(Lupton, 2015: 68).

Las asociaciones poco probables pueden llegar a sor-
prendernos gratamente.

Encontrar de todo en todas partes

“Las ideas pueden proceder de cualquier parte, pero nada surge de
la nada” (Lupton, 2015: 78).

Un disefiador debe saber buscar inspiracién en todas
partes. Al salir de la zona de confort, del sitio conocido,
se puede encontrar de todo en todas partes, combinar
elementos alocados para crear nuevos conceptos esti-
mula el proceso creativo.

T
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Esta técnica estd relacionada con la investigacién visual,
se trata de poner atencién en cualquier cosa, por muy
poca relacién que parezca tener con nuestro dmbito, por
ejemplo, en los movimientos de una bailarina, las textu-
ras de la ropa, el heavy metal, etcétera, incluso, encon-
trar de todo en todas partes puede compararse con las
asociaciones forzadas.

Figuras retoricas

Las figuras retéricas suelen expresar ideas mediante la
evocacién de una imagen mental. Dichas imédgenes pue-
den ayudar a los lectores a recordar el mensaje transmi-
tido al iluminar los elementos familiares.

Del mismo modo que los escritores emplean las figuras
del discurso para expresar ideas mediante un uso no co-
mun del lenguaje, el disefiador puede aplica las mismas
técnicas en su proceso creativo para conseguir un uso
inesperado de imdagenes y palabras (Lupton, 2015: 84).
Este tipo de ejercicios impulsa a los disefiadores a pensar
en un problema de manera conceptual, en vez de tirarse
directamente por la solucién literal (Lupton, 2015: 84).

Como podemos ver, la generacién de ideas estd lejos
de ser un proceso dificil, aburrido o engorroso. Por el
contrario, resulta ser una etapa en la que para encontrar
ideas geniales, es necesario divertirse, soltarse el cabe-
llo y dejarse llevar por la imaginacién. Esto no significa
que debamos olvidarnos que tenemos un objetivo que
cumplir, dar una posible solucién al problema y poderlo
transmitir al target. Por ello considero necesario ser or-
ganizados y estar enfocados al mismo tiempo en que nos
la pasamos bien.

Al final de la fase es prudente volver a formular las pre-
guntas ;Nuestras ideas funcionan? jlogran comunicar
lo que quiero dar a conocer? en caso de no ser asi se pue-
de volver a atras a revisar de nuevo las ideas plasmadas
en el papel, repensarlas o incluso volverse a cuestionar
sobre el planteamiento del problema.

Si hemos logrado encontrar ideas que respondan posi-
tivamente a las preguntas planteadas, podemos estar
listos para seguir avanzando con el desarrollo de ellas;
lo siguiente debe ser entonces volver reales dichas ideas,
hacerlas tangibles, darles forma.
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DEFINIR LA FORMA

“Una idea cobra vida a medida que se hace

tangible”
(Lupton, 2015: 113)

Todas las fases de este proceso de disefio se encuentran
relacionadas entre si, pero unas lo estdn mucho mas con
otras.

Definir la forma es la transformacién del concepto que
se encuentra en la mente a un objeto fisico en 2D, de
convertirlo en realidad. Es el desarrollo y afinacién de
las ideas mds prometedoras que surgieron en las fases
anteriores.

Para definir la forma nos valdremos de los principios
bésicos de diserio y las técnicas de representacién. Com-
binados estos dos elementos entre si forman una infini-
ta gama de posibilidades entre las que elegir, pero esta
eleccién se hard en funcién de la adecuada comunicacién
del concepto.

A continuacién vamos a explorar y explicar los princi-
pios basicos de disefio més relevantes y las técnicas de
representacién que se usardn en la tesis. Al tratarse de
una guia, se pondran los que son méas usados en los pro-
yectos de arquitectura de paisaje.

Principios basicos
de disefio

Lo primero a mencionar serdn los principios basicos de
disefio, mismos que al aplicarse en una pagina, un terre-
no fisico, un lienzo, crearan la base del vocabulario de
disefio para comunicar el mensaje correctamente.

Punto, linea y plano
“El punto, la linea y el plano son los ladrillos del dise-
fio” (Lupton, Cole, 2016: 78)
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Un punto marca una posicién en el espacio. Una serie
de puntos forma una linea y un conjunto de puntos y/o
lineas daran paso a una textura, una forma o un plano.

La linea entonces serd un conjunto infinito de puntos.
Desde el punto de vista gréfico, las lineas pueden tener
distinto grosor, pero al alcanzar cierto grosor se convier-
te en un plano.

Un plano sera entonces, una linea con anchura, una li-
nea que al cerrarse se convertira en una forma.

Para los arquitectos paisajistas, el punto, lalinea y el pla-
no seran los elementos que se traducirdn en algo espa-
cial dentro de un papel, es decir, punto y linea se combi-
naran entre si para dar paso a formas que representaran
en un plano, volumenes de tres dimensiones.

“Las proyecciones axonométricas representan el volumen
sin que los elementos se pierdan en el espacio. Los arqui-
tectos emplean las proyecciones axonométricas con fre-
cuencia a fin de mantener una escala constante en toda la
pdgina.” (Lupton, Cole, 2016: 97)

Espacio

Es el lugar, la base donde se formar4 el mensaje con ayu-
da de los principios béasicos de disefio. Este mismo estara
delimitado por bordes que definirdn el drea de actividad.

“El espacio es el contexto dentro del cual existen los
elementos de un diserio, este contexto es establecido
por el borde”

(Ambrose, Aono-Billson, 2011: 124)

Espacio en blanco

Otro concepto fundamental relacionado al espacio es el
espacio en blanco, que se define como aquel que est4 al-
rededor o entre todos los elementos de un disefio (ima-
genes, texto, etcétera). Si se usa correctamente, el espa-
cio en blanco mejora la estructura y la forma dentro de
una composicion.

“El espacio en blanco es el pulmén de una composi-
cién. No se incluye por motivos estéticos, sino fisicos”
Derek Birdsall
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Imagen 02. Espacio.
Principios de disefio. Bray,
C. (2014) The principles

of design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].

Composicion

“Se trata de poner orden en lo que inicialmente parece cad-
tico, de filtrar la informacion visual, de simplificar lo que se
ve y destilarlo todo en un tnico encuadre coherente”. (Ca-
rrol, 2017: 9)

“Componer debe abarcar la tarea de disponer en el espa-
cio-formato varios signos, segun una idea directriz, para
obtener un resultado estético que provoque el efecto desea-
do y una lectura fdcil y agradable” (Fabris, 1973: 15)

La composicién se trata de juntar varios elementos para
formar un solo conjunto arménico, equilibrado y cohe-
rente entre todas las partes de ese conjunto. Siempre va
a buscar la correcta comunicacién de una o varias ideas.
Para lograr que la comunicacién de las ideas lleguen de
manera eficaz, la composicién se vale de varios princi-
pios basicos de diserio, que en algunas ocasiones tam-
bién son llamados leyes de composicién.



Aqui se manejardn estas leyes simplemente como los
principios basicos de disefio que tienen mayor relacién
con la composicién, es decir, todos ellos en conjunto
ayudan a cumplir con el objetivo de comunicar las ideas
y que lleguen no solo de manera facil y rapida, sino tam-
bién armoniosa y coherente.

Unidad

Es la completa armonia entre lenguaje y signo, conteni-
doy forma. Aqui se busca evitar la distribucién casual de
los elementos, la confusién y la disolucién de la forma.
La unidad, el equilibrio y el ritmo van muy juntos de la
mano, uno existe gracias al otro.

Escala

La escala desde un punto de vista objetivo, tiene que ver
con la relacién literal entre un objeto fisico, real, con su
representacion.

Por otro lado, la escala subjetiva se refiere a la impresion

MARCO METODOLOGICO

Imagen 03. Unidad.
Principios de disetio. Bray,
C. (2014) The principles

of design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].
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Imagen 04. Equilibrio.
Principios de disefio. Bray,
C. (2014) The principles

of design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].
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que provoca una determinada cosa sobre un individuo.

“Una imagen o una representacién carecen de escala cuan-
do no poseen lazos que las conecten con la experiencia real
y les confieran identidad fisica. Cuando los elementos de
un disefio son de tamario similar, este tiende a resultar mo-
nétono y estdtico, falto de contrastes de escala”. (Lupton,
Cole, 2016: 110)

La escala también ayuda a enfatizar la jerarquia, generar
profundidades y movimiento.

Equilibrio
“El equilibrio visual surge cuando el peso de uno o mds
elementos se distribuye de manera uniforme o propor-

cional en el espacio.” (Lupton, Cole, 2016: 117)

De acuerdo a Lupton y Cole, los disefiadores se valen del
contraste entre tamafios, texturas, colores y formas para



acentuar o compensar el peso de un objeto, logrando asi
el equilibrio de todas las partes.Dos de los medios para
lograr equilibrio es la simetria y la asimetria, pues gene-
ran una sensacién de estabilidad entre las partes.

Ritmo

Esla sucesién y repeticién de los valores visuales (image-
nes, texto, vacios, color, etcétera.).

Dentro del ritmo también es preciso, ademés de man-
tener una secuencia de elementos, incluir variaciones
dentro de la misma sucesién para no perder el factor sor-
presa dentro de la composicién y que siga vivo el interés
del receptor.

Repeticién y variacién deben usarse de manera légica y
coherente.

Entre mas variada sea la composicién, mayor interés ge-
nerara.

El equilibrio y el ritmo se unen a favor de la generacién
de disefios llenos de estabilidad y con un factor sorpresa.

MARCO METODOLOGICO

Imagen 05. Ritmo. Prin-
cipios de diserio. Bray, C.
(2014) The principles of
design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].
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Imagen 06. Contraste.
Principios de disefio. Bray,
C. (2014) The principles

of design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].
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Contraste
Se trata de generar zonas de distinta presencia o cua-
lidad; las 4reas que contrastan entre si ayudan a dise-

flar una composicién bien resuelta y dindmica (Samara
2009:71)

“El término contraste también es aplicable a la cualidad
resultante de las diferencias en las relaciones entre las for-
mas y los espacios que interactian dentro de un formato”
(Samara 2009:71)

El contraste se puede crear de distintas maneras: clari-
dad frente a oscuridad, curva frente a dngulo, dindmico
frente a estdtico, contrastes entre colores, espacio posi-
tivo frente a espacio negativo, etcétera.



Jerarquia

La jerarquia es otro de los principios que ayudan a que
una composicién transmita el mensaje. Sin ella, la co-
municacién grafica se vuelve aburrida, monétona y di-
ficil de leer.

La jerarquia busca expresar el grado de importancia de
cada elemento de la composicién. Pueden crearse jerar-
quias por grupos, caracteristicas comunes, por color. La
jerarquia debe ayudar al lector a encontrar la informa-
cién que mds importa mas rapido y al mismo tiempo
mostrar el orden de relevancia de todos los elementos.

Color

“Todos los colores son amigos de sus vecinos y aman-
tes de sus opuestos” Marc Chagall
(Lupton, Cole, 2016: 188)

MARCO METODOLOGICO

Imagen 07. Jerarquia.
Principios de disetio. Bray,
C. (2014) The principles

of design by Efil Turk. En
People of print. [En linea].
Disponible en https://www.
peopleofprint.com/solo-artist/
the-principles-of-design-by-
efil-turk/ [Accesado el dia 2
de octubre del 2018].
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[Proceso de disefio para la comunicacion grafica de un concepto de arquitectura de paisaje]

El color es otro elemento de disefio que influye fuerte-
mente en la comunicacién del mensaje grafico. Busca
ayudar al receptor o target a recibir dicho mensaje, mas
no confundirlo.

El color puede hacer que resalten o desaparezcan los
elementos; transmitir un estado de 4nimo o codificar la
informacién.

El significado del color es subjetivo, pues puede variar
dependiendo del contexto y la cultura en la que el dise-
fiador esté inmerso.

Para comprender el color se mencionard de manera ge-
neral los fundamentos bésicos de la teoria del color.

Teoria del color

El color puede ser de suma importancia para obtener
equilibrio en una composicién, transmitir significados,
ayudar a captar la atencién del espectador (receptor, tar-
get), pero ;Qué es el color? Bueno, esa respuesta atin no
esté del todo clara.

Se tiene por un lado a la ciencia que dice que el color lo
crean longitudes de onda de luz variables que, al refle-
jarse en una superficie, las interpretamos como color. El
color concreto que percibe el espectador estd determina-
do por el grado en que una superficie es capaz de reflejar
la luz y de producir rayos de diferentes longitudes (She-
rin 2013: 10).

Pero el reflejo y la absorcién de las ondas de luz y los
colores que se emplean para pintar son cosas muy di-
ferentes. Cuando mezclas muchas pinturas de distintos
colores la mezcla se oscurece hasta llegar casi al negro;
en cambio, cuando mezclas luz de color, todos los colo-
res del espectro se acabardn uniendo para crear una luz
blanca, es decir , se producen los fenémenos contrarios

entre colores de luz y los colores sélidos (Scheinberger
2015: 49)

“La clave para entender y saber usar los colores no radica
tanto en conocer su estructura o como llegan a nuestro
mundo sino en entender cémo los percibimos y qué signi-
fican para nosotros. La teoria siempre serd tedrica, pero la
prdctica es multicolor”. (Scheinberger 2015: 49)

Por lo tanto, lo que se estudiara acerca del color no serd
su origen sino sus caracteristicas, la percepcién que se
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AMARILLO
VERDE NARANJA

AMARILLENTO AMARILLENTO

VERDE NARANJA

VERDE
AZULADO NARANJA

ROJIZO

AZUL
ROJO

VIOLETA
VIOLETA
AZULADO ROJIZO

VIOLETA

Imagen 08. Ruedade tiene de los colores y las distintas formas en que lo po-
colores o circulo cromdtico  demnos aplicar para lograr comunicar las ideas que se de-
de Johannes Itten (Sherin sean transmitir a nuestro receptor.

2013:22)
Organizar los colores facilita el trabajo y la rueda de co-
lor o circulo cromético es de gran ayuda porque propor-
ciona un sistema simple y facil de entender que permite
derivar los contrastes y las armonias de color.

La rueda de color mas util para este propdsito es la dise-
fada por Johannes Itten (Scheinberger 2015: 51), quien
fue pintor, disefiador, escritor y profesor de la Bauhaus;
es esta rueda de color la que se usard como base para
explicar las relaciones que hay entre los colores.

Los colores se clasifican en funcién de su situacién en el
circulo cromaético y cémo reaccionan unos con otros. Co-
nocer las agrupaciones de colores mas habituales permi-
te elegir combinaciones que ofrecen resultados visuales
armaonicos.
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[Proceso de disefio para la comunicacion grafica de un concepto de arquitectura de paisaje]

Imagen 09. Rueda de colores
(Lupton, Cole, 2016:192)

Imagen 12. Colores terciarios
(Lupton, Cole, 2016: 195)

Terciarios

Se obtienen mezclando un
color primario y uno secun-
dario (Lupton, Cole, 2016:
195).

Por ejemplo, el amarillo
verdoso es el resultado de la
combinacién entre el amari-
llo y el verde.

Imagen 10. Colores prima-
rios (Lupton, Cole, 2016: 193 )

Primarios

Son los colores puros, no se
obtienen mezclando otros
colores. Son el azul, el rojo
y el amarillo (Lupton, Cole,
2016:193).

Imagen 13. Colores comple-
mentarios (Lupton, Cole, 2016:
196)

Complementarios
Aquellos que se encuentran
del lado opuesto del circulo
cromitico. Son un grupo de
dos o tres colores que ayu-
dan a conseguir combinacio-
nes sutiles para un disefio
(Lupton, Cole, 2016: 196 ).

Imagen 11. Colores secunda-
rios (Lupton, Cole, 2016: 194)

Secundarios

Surgen de mezclar dos colo-
res primarios, los tres colo-
res secundarios resultantes
de dichas combinaciones son
el naranja, violeta y verde
(Lupton, Cole, 2016: 194).

Imagen 14. Colores anélo-
gos (Lupton, Cole, 2016:197)

Anilogos

Son los colores que se en-
cuentran juntos en el circulo
cromatico y que presentan
minimas diferencias croma-
ticas (Lupton, Cole, 2016:
197).



Imagen 15. Escala de tempera-
turas de color en grados Kelvin.
Foto Nostra, “Cambiar la tem-
peratura de color en Picasa” en
Foto Nostra [En linea]. Dispo-
nible en https://www.fotonostra.
com/tutoriales/tempcolorpicasa.
htm [Accesado el 3 de octubre

del 2018]

Imagen 16. Color y Valor.
Wormbhole (2017) “Teoria

del color” en Wormbhole [En
linea]. Disponible en https://
www.wormholeit.com/es/nove-
dades/776-mejorar-cursos-onli-
ne-teoria-color [Accesado el dia 3
de octubre del 2018].
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Aspectos del color

"Todo color puede ser descrito con relacién a un rango
de atributos, tales como temperatura, valor, satura-
cién, etcétera. El conocimiento de estas caracteristicas
permiten elegir y combinar mejor los colores".
(Lupton, Cole, 2016: 198)

Temperatura del color

Se refiere a la medicién o potencia en grados Kelvin y se
entiende como la diferencia entre tonos calidos y frios.
Una temperatura de color baja significa que la luz es mas
calida y una temperatura de color alta significa tonos to-
nos mas frios (Sherin 2013: 12).

Valor

Es la luminosidad u oscuridad relativa de un color; ayu-
da a crear énfasis y jerarquia visual en una composicion.
Elvalor se obtiene afiadiendo blanco o negro a la mezcla;
afiadiendo blanco el tono tiende a la luminosidad mien-
tras que con el negro se vuelve oscuro.

El valor es una de las mejores maneras de obtener con-
traste en un disefio pues entre mas grande sea la dife-
rencia de valor entre los elementos de una composicién,
maés contraste parecerd haber (Sherin 2013: 14).
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[Proceso de disefio para la comunicacion grafica de un concepto de arquitectura de paisaje]

Saturacién

La saturacién es cuando un color se vuelve més fuerte,
mds viva y brillante. Que un color parezca saturado de-
pende de los colores que tiene a su lado. Normalmente
los colores intensos logran mayor impacto visual (Sherin
2013:12).

La saturacién también se entiende como la cantidad de
gris que contiene un color: entre mas gris contenga, serd
mas neutro y por lo tanto menos saturado.

diferencia de saturacion o pureza

Armonias de color

La armonia depende de una combinacién agradable o
desagradable de colores con respecto a una composicién
en su conjunto. Las combinaciones armoniosas pueden
estar formadas por colores de intensidad similar o tener
tonos que contrasten entre si (Sherin 2013: 26).
Investigadores han hecho experimentos donde una per-
sona mira fijamente un color y al alejar rapidamente la
mirada lo que ve es el color complementario del primero.
Esto quiere decir que el ojo siempre est4d buscando sime-
tria o equilibrio, lo cual se produce cuando un color se
combina con su opuesto (Sherin 2013: 26).

Esta teoria se puede usar en favor de crear armonia con
mayor exactitud dentro de una composicién.

Existen muchos métodos para generar armonias de
color; algunos como los generadores de color pueden
funcionar mejor para productos graficos digitales y se
forman de manera automatizada. A continuacién se
mencionardn distintas formas basicas para generar com-
binaciones arménicas de color en base al circulo croma-
tico:

Armonias anilogas

Estdn formadas por un color determinado més dos ad-
yacentes que estin de lado en la rueda de colores. Son
combinaciones arménicas ya que reflejan longitudes de
onda de luz similares.

Imagen 17. Saturacién.
Proyectacolor, “Propiedades
de los colores” en Proyecta-
color [En linea]. Disponible
en https://proyectacolor.cl/
teoria-de-los-colores/propieda-
des-de-los-colores/ [Accesado
el 3 de octubre del 2018]



Imagen 18. Combinaciones
analogas:

Rojo + violeta rojizo+ naran-
ja rojizo, por otro lado, verde
azuldado+ verde+ verde
amarillento.

Elaboracién propia, basado
en el contenido del libro
“Elementos del disefio, fun-
damentos del color” (Sherin
2013:22) .

Imagen 19. Combinaciones
en triada. Elaboracién pro-
pia, basado en el contenido

del libro “Elementos del dise-
fio, fundamentos del color”

(Sherin 2013: 22)

MARCO METODOLOGICO

Armonias en triada

Se forman por tres colores que se encuentran a una dis-
tancia equidistante en la rueda de colores. Si tomamos,
por ejemplo, el naranja rojizo, sus dos colores equidis-
tantes serian el verde amarillento y el violeta azulado.
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Combinaciones en tétrada
Estan formadas por cuatro colores que constituyen gru-
pos de complementos o complementos divididos.

Los efectos de los colores

Un campo de estudio del color que es importante men-
cionar es la psicologia del color, el cual analiza cémo el
ser humano percibe y se comporta ante determinados
colores, asi como las emociones que suscitan en él di-
chos tonos.

Hay ciertos aspectos subjetivos en la psicologia del color,
por lo que no hay que olvidar que pueden existir ciertas
variaciones en la interpretacién y el significado entre
culturas (Cultura Inquieta, 2016)

Elsimbolismo de los colores es un territorio ciertamente
ambiguo y que, en ocasiones, no es del todo aceptado
en el campo cientifico. El color tiene muchas lecturas
dependiendo del contexto del que se trate. (Cultura In-
quieta, 2016)

Si se toma un color al azar del circulo cromatico, por
ejemplo, al amarillo, y se busca su significado se le puede
asociar por un lado con la felicidad, la alegria y el opti-
mismo y por el otro, con los celos, la envidia, el egoismo
e incluso algunas enfermedades.

Imagen 20. Combinaciones
en tétrada. Elaboracién pro-
pia, basado en el contenido
del libro “Elementos del dise-
fio, fundamentos del color”
(Sherin 2013: 22)



FL OLOR ES
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(ULTURAL
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“s Por qué algunos colores pueden evocar sentimientos
radicalmente opuestos al mismo tiempo?

La respuesta se encuentra en los demds colores de la com-
posicion. Los colores pueden tener sus propios efectos, pero
los colores que los rodean también influyen sobremanera
en cémo los percibimos.

Nuestro cerebro no estd “programado” para percibir los
colores de manera aislada, ya que estos no se dan prdctica-
mente nunca aislados en la naturaleza, sino que siempre
se presentan en relaciones complejas.

Dependiendo del contexto, un tono puede sugerir asocia-
ciones positivas o negativas.

Cuando los colores se desvinculan y separan de otros , se
convierten en un lienzo en blanco para nuestros pensa-
mientos y pueden provocarnos cualquier sentimiento. Si
los colores estdn entretejidos con tonos e imdgenes, conlle-
van asociaciones.”

(Scheinberger 2015: 60)

Porlo tanto, un color adquiere un determinado significa-
do cuando se combina con uno o mds colores, entonces
serd el disefiador quien decida qué significado va a ad-
quirir la combinacién de colores dentro de su composi-
cién. Para esto, el disefiador podra tomar en cuenta dife-
rentes variables que le van dando distintos significados
al color, como la cultura, las emociones de las personas,
el hemisferio terrestre donde se encuentre tanto el dise-
fiador como el receptor, el objetivo del proyecto, es decir,
qué es lo que se requiere transmitir, etcétera.

De nuevo, lo primero que se debe tener presente al ele-
gir una paleta de color en una composicién es que esta
eleccién ayude a comunicar de la mejor manera lo que se
quiere transmitir, que el color, junto con los otros princi-
pios de diserio, logre que el mensaje que se quiere enviar
atraviese los filtros del receptor y llegue lo mas integro
posible, obteniendo asi la respuesta esperada.

Una vez tocados los principios basicos de diserio, es mo-
mento de preguntarse con qué herramientas y técnicas
se llevara a cabo la composicién.
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En la carrera de arqui-
tectura de paisaje de la
Facultad de Arquitectura
de la UNAM el uso de las
técnicas de representacion
a mano son lo primero
que se enseria. Conforme
se avanza en la carrera se
van incorporando técnicas
con programas digitales
de disefio que en combi-
nacién con las técnicas
manuales de represen-
tacién ayudan a generar
distintos efectos.

Pero desde un punto de
vista personal, para apren-
der a dibujar en la com-
putadora es indispensable
saber dibujar a mano
alzada, pues existe una
conexion entre el cerebro

y la mano que permiten
entender y reflexionar
sobre lo que se dibuja.

A continuacién se ex-
plicardn las principales
técnicas de representacion
que se usan no solo en la
carrera de Arquitectura de
Paisaje, sino también en
otras disciplinas del dise-
fo y el arte. Son técnicas
bésicas y bien conocidas
pero no por ello son in-
feriores, por el contrario,
estas técnicas son la base
para poder soltar la mano.
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Imagen 21. Bosquete
de 4rboles. Técnica: lapiz
sobre sketch color crema.
Elaboracién propia.

Lapiz

Se puede hablar del l4piz como herramienta y como téc-
nica.Como herramienta, el lapiz estd hecho de grafito,
un carbono natural que, como el carbén, se crea por la
presion de la tierra sobre la madera en estado de des-
composicién de los bosques en época prehistérica. En-
tre mas arcilla en la mezcla con grafito, mas duro ser4 el
lapiz (Smith 2003:63). La mina de grafito con la que se
realiza el dibujo es basicamente la misma en todos ellos.
Una gama de fino a grueso desde 0,3 mm a 12mm y los
diferentes grados de dureza de 7H a 8B permiten reali-
zar una amplia serie de manipulaciones y técnicas (Smi-
th 2003:65) La base para dibujar a lapiz mas habitual es
el papel blanco o color crema, aunque también pueden
utilizarse otros papeles de colores claros. Algunos artis-
tas realizan sus dibujos preparatorios a ldpiz antes de
pintar sobre tableros o lienzos con otras técnicas.



Técnicas de linea a lapiz

Cuando se habla del lapiz como técnica, el rasgo en la
calidad de linea diferencia al lapiz de otros medios como
la tinta, que tiene una mayor uniformidad tonal. El l4-
piz permite al disefiador jugar con distintos tonos en un
dibujo realizado solo a base de lineas, intensificdindolas
en el punto en que coinciden dos tonos de contraste y
suavizandolas donde los tonos sean similares (Smith
2003:66)

En el dibujo anterior (imagen 22) se puede observar el
cambio de la calidad de linea con tan solo ir apretando
y soltando la fuerza que se ejerce en el lapiz. Con ello se
puede lograr un cambio de texturas, contrastes y formas.
La elecciéon del lapiz es importante para determinar la
calidad de la linea. En dibujos donde se desea trabajar de
forma muy discreta e inmediata, es recomendable utili-
zar un lapiz afilado duro o medio (H, HB, o B).

MARCO METODOLOGICO

Imagen 22. Cafeteria de la
Facultad de Medicina de la
UNAM. Técnica: l4piz sobre

bond. Elaboracién propia.
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[Proceso de disefio para la comunicacion grafica de un concepto de arquitectura de paisaje]

Imagen 23. (abajo)
Palacio de bellas artes.
Técnica: lapices de colores
sobre bond. Elaboracién
propia.

Por el contrario, un lapiz
de la gama blanda (de 3B o
7B) produce una linea més
profunda, densa y atercio-
pelada. Cualquiera que sea
el lapiz, la linea puede va-
riar mucho de tono y ofre-
ce una calidez y un atrac-
tivo dificiles de encontrar
en otros medios (Smith
2003:67).

Lapices de

colores

Otra herramienta muy
util, facil de usar y obtener
son los lapices de colores.
Se fabrican de forma muy
similar a la de los lapices
de grafito, con la diferen-
cia de que estos no se ca-
lientan en un horno para

no destrozar el pigmento.
La mezcla estd formada de
un pigmento, un relleno
y un material aglutinante
(Smith 2003: 73)

Con los lapices de colores
se puede obtener efectos
muy diferentes. Ellos de-
jan una malla de pequerias
hendiduras blancas que el
pigmento no ha cubierto.
Esta malla acttia como una
especie de “suavizador”
global, especialmente en
las zonas de tonos medios
claros (Smith 2003: 73).

Los colores no se mezclan
antes de aplicar sobre el
soporte, sino que se com-
binan de forma &ptica
sobre el mismo cuando
se sombrean en diagonal
aplicados unos junto a
otros o superpuestos unos
sobre otros por medio del
sombreado cruzado (Smi-
th 2003: 74)



Pluma y tinta

Las caracteristicas bdsi-
cas de la pluma y la tinta
siguen siendo las mismas
desde siempre.

La marca de la pluma es
una linea directa e inequi-
voca que, una vez esta-
blecida, queda fija y per-
manente. Se trata de una
técnica de “una vez por to-
das” en la cual sélo hay un
posible intento para dar
vida a la linea de la pluma
y que refleja directamente
la actitud del artista ante
su obra, ya sea confiada o
dubitativa, nerviosa o flui-
da (Smith 2003:103).

Es por la naturaleza per-
manente que tiene la tinta

por la cual normalmen-
te se comienza a dibujar
con lapiz, pues da cierta
confianza al saber que el
trazo puede ser corregido.
Sin embargo, la tinta o la
pluma también pueden
ser usadas en borradores
a sabiendas que cada trazo
realizado quedard en evi-
dencia.

Dependiendo de la punta
y la tinta de una pluma,
ésta producird un cierto
tipo de marca.

MARCO METODOLOGICO

Imagen 24. Experimenta-
ciones. Técnica: rotuladores
sobre bond. Elaboracién
propia.

Cada dia hay mas tipos
de boligrafos, clasificados
segun el ancho de la linea
que produzcan y su flujo
de tinta (Smith 2003:103).
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Plumén

Los plumones, también
llamados rotuladores,
tienen un funcionamiento
muy sencillo: la punta que
dibuja o escribe consiste
en un material muy absor-
bente que se impregna de
tinta y luego se va deposi-
tando sobre el papel
(Meilhamer 1988:7).

El término correcto para
este instrumento es “rotu-
lador de mecha” y engloba
todos los tipos de punta
de escribir que utilicen
este principio de funcio-
namiento (Meilhamer,
1988:7).

Los plumones, al igual que
las plumas, son muy ver-
satiles ya que pueden ve-
nir en presentaciones con
distintas puntas, colores y
tipos de tinta, dependien-
do el efecto que se quiera
lograr sera el rotulador
que se vaya a usar.

En la carrera de Arquitec-
tura de paisaje (Facultad
de Arquitectura UNAM),
el plumén mas usado es

el de la marca “Chartpak”,
hecho con una férmula

a base de xileno, el cual
produce colores altamente
mezclables y luminiscen-

tes que se combinan con
precisién. Son conocidos
por su fuerte olor y alta
capacidad de su tinta.
Este plumén logra dife-
rentes efectos dependien-
do del papel sobre el que
se use. Hay papeles que
se “chupan” la tinta, tales
como el bond, en cambio,
sobre papel vegetal pare-
ciera que la tinta corre li-
bremente. La gran ventaja
de este tipo de plumones
es su increible facilidad
de combinarse los tonos,
para ello es necesario un
papel que no absorba la
tinta y la mantenga fresca
por unos segundos.

Otra caracteristica del
chartpak es la punta, la

cual permite que al gol-
pearla sobre el papel salga
una mancha de tinta, con
ello se logran diferentes
texturas y saturacién de
color. El efecto de estos
plumones puede llegar

a parecerse mucho a la
acuarela, todo depende de
la técnica.



En la siguiente planta ar-
quitecténica (Imagen 25)
se puede observar el uso
del chartpak, en donde la
punta del plumoén fue gol-
peado para crear gotas de
tinta en las frondas de los
arboles, mientras que para

el pasto, los pavimentos y
el agua el plumén se usé
tirando lineas con distin-
tos tonos para lograr esa
combinacién de colores.

MARCO METODOLOGICO

Imagen 25. Planta arqui-
tecténica. Técnica: trazo a la-
piz y Chartpak sobre vellum
trapo. Elaboracién propia.
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Acuarela

“La acuarela no es simplemente una técnica: es casi una
actitud. La acuarela hace lo que quiere. En cierto modo,

es obstinada y andrquica. Por ello, para mi el secreto de
usar acuarelas para pintar cuadros reside en establecer un
equilibrio entre el controlar y el dejarse llevar”
(Scheinberger 2015:7)

Pintar con acuarela puede ser un medio rapido e inme-
diato, sin embargo, es necesario dedicarle tiempo al per-
feccionamiento de la técnica.

Las acuarelas estan hechas a partir de pigmentos (sus-
tancias molidas organicas e inorganicas) que se mezclan
con un aglutinante para hacer pintura. A principios del
siglo XIX, los quimicos W. Winsor y H. Newton fueron
los primeros en afiadir glicerina a la mezcla para que las
pinturas mantuviesen una consistencia himeda al guar-
darlas en las cajas de pintura (Scheinberger 2015:12).
Se puede hablar de tantos aspectos de la acuarela que
podria hacerse un libro solo de ella, razén por la cual
solo se mencionaran algunas de las técnicas que se usan
comunmente en la representacién arquitecténica y pai-
sajistica.

Glaseado

Ya que las acuarelas son transltucidas, detras de cada
capa de pintura se puede percibir tanto el blanco del pa-
pel como todas las capas de color que se van poniendo
una sobre otra y van creando tonos cada vez mds oscu-
ros (Scheinberger 2015:32).

Cuando se pintan capas del mismo color una sobre otra,
estas se van oscureciendo; en cambio, cuando se em-
plean colores distintos, estos se afectan unos a otros y se
mezclan creando tonos nuevos (Scheinberger 2015:32).

Lavada o aguada
La pintura muy diluida se rige por la casualidad.

“Lo que a primera vista puede parecer una fea mancha
de pintura, es en realidad una preciosa caracteristica
de la acuarela. Cuando se acumula mucho agua en una
zona y mucha pintura en otra, se crea una transicién
cromética difuminada y sutil de la que te puedes bene-
ficiar” (Scheinberger 2015: 36)

a4

NAPA (©OMO
DIBUJAR EN
EL SITIO

Imagen 26. Coyoacan.
Técnica: acuarela sobre fa-
briano. Elaboracién propia.
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Cuando se aplica la técnica de lavado se gana profundi-
dad al entremezclar los tonos.

Dentro de una acuarela se pueden combinar sin ningin
problema estas dos técnicas para lograr diferentes tex-
turas que ayuden a representar mejor los elementos de
la composicién.

En la imagen 26 (pagina anterior) se aplican estas dos
técnicas; por un lado se usa el glaseado en los muros
para dar la sensacién de desvanecimiento y se agregan
capas de color una sobre otra para hacer los cambios de
luz y sombra. Para la fronda del 4rbol y el cielo se aplicé
la técnica de lavado que logra la textura de las nubes y las
hojas de los arboles.

Técnicas digitales

Actualmente existen programas de dibujo que permiten
lograr efectos muy parecidos a los de cualquier técnica a
mano e incluso otro tipo de efectos.

Dependiendo del tipo de dibujo que se necesite realizar
ser4 el programa de disefio que convenga usar.

Autocad es un programa de la paqueteria de autodesk
que en arquitectura se usa para dibujar planos lineales;
sus herramientas integradas permiten la precisién de di-
chos planos y la posibilidad de trasladarlos a otros pro-
gramas para manipularlos.

De igual manera, programas como Photoshop, In De-
sign, Illustrator, son programas de la paqueteria de ado-
be, cada uno con una gran cantidad de herramientas
que permiten trabajar distintos formatos. El objetivo
de Photoshop es manipular imagenes y dibujar con una
cantidad impresionante de herramientas. [llustrator por
su parte es un editor de vectores graficos e In Design se
usa principalmente para la composicién digital de pagi-
nas. Estos programas usados conjuntamente logran gré-
ficos muy elaborados en su mayoria muy realistas que
en arquitectura y arquitectura de paisaje pueden usarse
para mostrar el posible resultado de un proyecto.

Las técnicas a mano (lapiz, tinta, plumén, acuarela) pue-
den apoyarse de los programas de disefio para mejorar-
los o agregarles distintos elementos, todo con el propé-
sito de lograr comunicar mejor el proyecto.

Imagen 27. (pigina si-
guiente) Divisare(2013)
Mir_architettura, frances-
ca da canal. En Divisare.

[En linea]. Disponible

en: https://divisare.com/
projects/233304-mir-ar-
chitettura-Francesca-Da-Ca-
nal-Riqualificazione-urba-
na-centro-storico-via-Ro-
ma-Medolla [Accesado el dia
3 de diciembre del 2018]
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Técnicas mixtas
El término de técnicas
mixtas se refiere simple-
mente a la combinacién
de distintas técnicas.
Usar diferentes herra-
mientas y técnicas en una
sola composicién ayuda

a generar los contrastes

y efectos que se desean y
que con una sola herra-
mienta serfa dificil hacer.
En la imagen 28 se apli-
can diferentes técnicas y
herramientas: se usa lapiz
para hacer el boceto base,
posteriormente se delinea
con rotuladores y para la
textura de la vegetacién
se usa el “Chartpak”, gol-
peandolo para generar

gotas de tinta y formar las
frondas de los arboles y
arbustos, mientras que en
el suelo se usa solo ha-
ciendo lineas con el lado
mas delgado de la punta.
Una vez terminado, se
paso a un programa de
disefio (photoshop) para
agregar las escalas huma-
nas que se transparentan
un poco sobre el dibujo.
Usar mds de una técnica
de representacién en una
sola composicién ayuda a

experimentar y aumentar
la creatividad, ademas de
producir otros efectos que
provocan nuevas emocio-
nes a quien lo percibe.

Se ha desglosado la me-
todologia propuesta y se
ha descrito cada paso con
sus elementos corres-



pondientes, y como se ha
dicho antes, este proceso
de disefio propuesto para
comunicar el concepto es
solo una guia para llegar a
la mejor solucién grafica
posible para un proyecto
de arquitectura de paisaje
en un tiempo determina-
do. Todas las variables se
describieron con el fin de
conocer las posibilidades,
todas las variables que se
tienen para poder llegar
al objetivo que es trans-

mitir el mensaje grafico,
es decir, no es necesario
usar todos los métodos y
herramientas aqui descri-
tas para un solo proyecto,
son mas bien variables
que dependiendo las nece-
sidades de cada problema
de disefio serdn mas o
menos utiles. Para saber
qué herramienta, método
y/ o principio de disefio
se usard, serd necesario
experimentar un poco al
principio y hacernos la
pregunta ;Estoy logrando
comunicar el concepto?
Sila variable que estamos
usando no estd funcio-
nando, podremos cambiar
y usar otra que se adapte
mejor a las necesidades.

MARCO METODOLOGICO

Este proceso se trata de
experimentar, probar,
poner a prueba y generar
muchas ideas.

Todos los principios ba-
sicos de diserio tienen
como objetivo ayudar en
la correcta comunicacién
o transmisién del conte-
nido del mensaje, o sea, el
concepto de arquitectura
de paisaje.

Ningun proceso de disefio
es lineal. A veces es nece-
sario volver atrds o em-
pezar de nuevo y cometer
errores. Los diseriadores
que salen triunfantes de
este proceso son los que
entienden, aceptan y ha-
cen parte del proceso este
ir y venir.

La clave estd en tomarlo
con calma y divertirse en
el proceso, echar a volar
la imaginacién y experi-
mentar al combinar las
distintas variables. Este
proceso puede ser tan rico
y diverso como se desee

y ayudard a ir definiendo
criterios que podran ser
usados en la siguiente fase
del proceso de diserio de
arquitectura de paisaje:
ante proyecto y proyecto
ejecutivo.

Imagen 28. Cementerio.
Técnica: tinta y Chartpak
sobre vellum trapo + Photos-
hop. Elaboracién propia.
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Comunicacion
grafica

para un proyecto de
arquitectura de
paisaje.

“El proceso de disefio, en su mejor expresion,
integra las aspiraciones del arte, la cienciay la

cultura”
-Jeff Smith



COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

Hemos llegado al capitulo decisivo, lo cual resul-

ta un momento emocionante y un tanto aterrador, ya
que finalmente se pondrd a prueba todo lo dicho
anteriormente.
Como se mencioné en el primer capitulo, hablar del con-
cepto no es facil dada su complejidad y diversidad con la
que todos los profesionales del disefio lo manejan. Por
ello fue necesario hacer una reflexién sobre todos los
puntos de vista que se obtuvieron para acotar y definir
el concepto y usar esa base para cumplir el objetivo: co-
municar un concepto graficamente.

En este capitulo se desarrollard la metodologia propues-
ta, se transitara por cada fase experimentando las dife-
rentes herramientas y aplicando la técnica de represen-
tacién que mejor convenga. Al tiempo en que se vaya
avanzando, la clave que nos dira si vamos por buen ca-
mino o no seré la pregunta ;Se estd logrando comunicar
el concepto? De este modo sabremos si es posible seguir
avanzando o regresar sobre la metodologia y aplicar otra
herramienta o probar otra técnica de representacién,
todo con el fin de transmitir lo que queremos decir.
Para poder ejecutar dicha metodologia se decidié tomar
como ejemplo el concepto propuesto para un proyecto
de arquitectura de paisaje a escala urbana. Dicho proyec-
to es el producto de una tesis de arquitectura de paisa-
je que se realiza al mismo tiempo, de tal manera que el
cliente es la autora de dicho trabajo.

A continuacién se describirdn los aspectos mas impor-
tantes de la etapa de planificacién, informacién relevan-
te tanto del proyecto como del cliente y los anteceden-
tes que dieron paso a la generacién del concepto. De esta
manera entenderemos el concepto, los alcances del pro-
yecto y los requerimientos del cliente, lo cual constituye
el primer paso de la metodologia propuesta: “Proceso de
disefio para la comunicacién del concepto de arquitectu-
ra de paisaje” (esquema 06).
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El proceso de
diseno
parala
comunicacion
grafica de un
concepto de

arquitectura de
paisaje.

Concepto

El proceso comienza con una investigacién en la cual se
obtendran las nociones basicas de la fase de planifica-
cién que sigui6 el diseniador, pero antes es necesario co-
nocer a nuestro cliente.



COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

Eunice Paloma Alba Garcia es estudiante de décimo
semestre de la carrera de Arquitectura de Paisaje en la
Facultad de Arquitectura de la UNAM; actualmente se
encuentra desarrollando su tema de tesis: Jardin de
descanso. Propuesta arquetipica de eco-cementerio”.
Este proyecto es el que serd usado para ejemplificar la
metodologia.

La intencién es colaborar con ella a manera de cliente-
diseriador donde Paloma serd el cliente y la autora de
esta tesis serd la disefiadora encargada de proyectar un
producto grafico que logre comunicar el concepto y que
este mismo gréafico proponga criterios generales de dise-
1o, los cuales se puedan usar para desarrollar el antepro-
yecto y proyecto ejecutivo del eco-cementerio.

Comencemos a conocer el proyecto; toda la descripcién
del eco-cementerio que se presenta a continuacién es
una extraccién textual del trabajo elaborado por Paloma

Alba (cliente).

Eco-Cementerio

"Jardin de descanso"

“De acuerdo a Emin Bari y Elmas Erdoan de Ankara Uni-
versity Agriculture Faculty Department of Landscape Archi-
tecture, en su articulo “Ecological concerns over cemeteries”
(2009) un “Green burial” (Entierro verde) o “Eco-cemen-
tery” (Eco-cementerio) es un enfoque de apoyo a la transfor-
macién ambiental que tiene lugar en el ciclo ecoldgico. Los
eco-cementerios representan la idea de un rdpido retorno de
los caddveres a la naturaleza y una politica de no contamina-
cion en los procesos de entierro y la planeacion espacial del ce-
menterio. Los eco-cementerios son un acercamiento a proce-
sos funerarios que procuran la sostenibilidad ambiental y el
reciclaje en formas naturales. Propone nuevos métodos para
reducir el uso de madera, acero y otros metales usados en la
fabricacion de atatides y prevenir la contaminacién ambien-
tal de los procesos quimicos dados al caddver antes del en-
tierro. También fomenta la proteccion al paisaje natural, asi
como la fauna y flora al elegir la localizacion del cementerio.
Los eco cementerios, también llamados entierros naturales o
entierros verdes, usan marcas para las tumbas que no irrum-
pen en el paisaje. Las ldpidas estdn marcadas con materiales
obtenidos del mismo paisaje como drboles, arbustos o piedras
colocadas de manera horizontal sobre la tierra.
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Imagen Proyecto 01.
(abajo) Ubicacién pantedn
‘Jardines de la Quietud”.Ima-
gen de google maps editada
por Paloma Alba, 2017.

Enalgunoscasos,lastumbasnosonmarcadasperoseidentifican
con técnicas como GIS ( Sistemas de Informacién Geogrdfica).
El principal objetivo de un eco-cementerio es reducir los efec-
tos negativos de los cementerios convencionales en el agua
del subsuelo, vegetacion natural y fauna en el drea de entie-
rro existente.” Traduccion propia de “Ecological concerns over
cemeteries” (Turquia, 2009).

Este tipo de cementerio fue propuesto por primera vez en la
historia moderna en Reino Unido en 1993. Actualmente
existen en Reino Unido, Estados Unidos, Francia, Canadd,
Nueva Zelanda, Suddfrica y China” (Alba, P, 2018)

Objetivo del proyecto

“La propuesta arquetipica de eco cementerio busca generar
espacios de confort que inviten a los usuarios de este espacio
a la reflexion, meditacién, paseo, conmemoracién y honra-
dez del proceso de la vida y de la muerte, asi como proponer
una redistribucion de los espacios funerarios para honrar a
los muertos con un disefio del paisaje mayormente vegetal. y
provocar una experiencia estética en los visitantes. A la par,
se busca generar un espacio funerario que se comporte como

parte del sistema ecolégico en el que se encuentra inserto”
(Alba, P, 2017).



COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

Ubicacién

"Los resultados del andlisis dieron como resultado que el te-
rreno de emplazamiento que originalmente se proponia no
era apropiado debido a las pendientes del terreno, la gran
cantidad de roca volcdnica en el suelo superficial y la vegeta-

Imagen Proyecto 02.
Tabla para el programa
arquitecténico paisajistico
para Eco-Cementerio "Jardin
de descanso". Elaborada por

Paloma Alba (2017)

cién natural. Sin embargo se localizé un cementerio conjunto
llamado “Jardines de la quietud”, el cual cuenta con pendien-
tes suaves y dreas verdes en sus alrededores. Se decidié por
tanto que el eco-cementerio fuera emplazado como comple-
mento de dicho pantedn existente, el cual cuenta con un drea
de 15.18 hectdreas o0 0.158 km cuadrados” (Alba, P, 2018).
Programa Arquitecténico- Paisajistico
"De acuerdo al andlisis, tomando en cuenta los ejemplos and-
logos, asi como el Reglamento de Panteones vigente, se obtu-
vo el programa arquitectdnico del cementerio en proceso de
disefio. Se notd que el drea disponible era de 7.18 kilémetros
cuadrados por lo que se tomé como base esta medida” (Alba,
P, 2018).

ZONA METROS CUADRADOS PORCENTAJE
Estacionamiento de autos 3600 0,097
Estacionamiento de camiones 37,298 0,001
Senderos 186490 5,000
Centro de espiritualidad: Capilla, sanitarios 91969 2,466
Areas de descanso 111894 3,000
Area de entierro general 2901408 77,790
Area verde contemplativa 399319 10,706
Crematorio 37,298 0,001
Cisternas 37,298 0,001
Vivienda de panteoneros 298,384 0,008
Sanitarios y/o area de asistencia médica 18,649 0,0005
Vivero 45299 1,2145
Senderos de servicios 74596 2,0000
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Estos datos forman parte de los antecedentes que ne-
cesitamos tener para entender el proyecto y el con-
cepto. Una vez teniendo esta informacién se proce-
di6 a entrevistar al cliente para explicar el concepto.

Entrevista con el cliente *

Disefiadora: -Platicame sobre el concepto de tu proyec-
to

Cliente:-"E! fallecimiento de Sonia me marcé mucho, mu-
cho mds de lo que parece, entonces, cuando hice este proyecto
de pantedn, en parte fue por eso, porque me empezoé a llamar
la atencion esta cuestion de la muerte, que las cosas nunca
acaban a pesar de que cambien de forma. Entonces me puse
a analizarme: jqué siento cuando pienso en Sonia? Me di
cuenta de que ella sigue viva dentro de mi, dentro de las de-
cisiones que he tomado, pues han sido diferentes a como las
hubiera tomado si ella no hubiera existido, o si no hubiera
estado conmigo o si no hubiera fallecido. En ese sentido sigue
viva para mi. Para otras personas, la gente que fallece sigue
viva en recuerdos o en pensamientos, o en hdbitos.

Asi que me debrayé con las definiciones, buscando a fondo.
Inicié con la definicion de la ley de conservacion de la masa:
ley de conservacion de la materia o ley de Lomondsov-Lavoi-
sier «En un sistema aislado, durante toda reaccion quimica
ordinaria, la masa total en el sistema permanece constante,
es decir, la masa consumida de los reactivos es igual a la masa
de los productos obtenidos» en otras palabras, la energia no
se crea ni se destruye, solo se transforma; donde la palabra
clave es transformacién. ;Qué se transforma de una mane-
ra que tu puedas ver cotidianamente y que sin embargo siga
siendo lo mismo? La luna.

Las ideas que giran alrededor del concepto de la luna : oculto
y a simple vista al mismo tiempo, que va cambiando de acuer-
do al ciclo, continuidad de esencia a pesar de la forma, reflejo
de la luz de nuestros antepasados...

14 Eunice Paloma Alba Garcia, estudiante de décimo semestre de la carrera
de arquitectura de paisaje, Facultad de Arquitectura, UNAM; quien en la trans-
cripcién aparecera como cliente, mientras que la autora de esta tesis aparece-
ra como disefiadora.

Lugar de la entrevista: Facultad de Arquitectura, Universidad Nacional Auté-
noma de México.
Fecha: 18 de abril del 2018, 6:00 p.m.



TIR: /
LLEVAR UNGUION
DE PREGUNTAS
(LAVE A LA
ENTREVISTA

COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

Me vino a la mente la idea de la luna por una clase de Ce-
ballos, donde justamente habldbamos de simbolos y de que
la luna es un simbolo de cambios, de ciclos, de ciclos que al
mismo tiempo no cambian.

Ahora, ;Cémo bajo el concepto al espacio? Quiero poner
elementos que aparezcan y desaparezcan de acuerdo a la
estacionalidad. Igualmente podria poner elementos, como
instalaciones de arte, donde un solo elemento se pueda volver
varios objetos”.

Disefiadora: -; Me podrias platicar un poco mds acerca
de tu etapa de planeacién / lectura del paisaje?

Cliente: -"En el andlisis busqué donde se podria emplazar
un cementerio de acuerdo a las caracteristicas del suelo o del
clima y vegetacion que necesita un eco- cementerio, todo esto
en zonas alrededor de la Ciudad de México. Ast fui descar-
tando, con las cartas de INEGI, primero los tipos de suelo,
[uego los tipos de clima y luego los tipos de vegetacion que no
cumplieran con las caracteristicas necesarias.

Me quedaron dos tipos de suelo, un tipo de clima y un tipo de
vegetacion. Donde se cruzaron. las tres capas, ahi fue donde
dije: “ahi va mi sitio”, curiosamente el sitio se encuentra cerca
de Mixquic.

Desde el inicio tuve esta idea de transferencia de la energia y
que esta transferencia deberia de tener un ambiente adecua-
do. Transferencia por medio de los nutrientes, de los cuerpos
en descomposicion a las plantas, etcétera”.

Disefiadora: -;Cémo es la dindmica de tu cementerio?

Cliente: - “La idea me llegd por una cosa que se lla-
ma “cadpsula mundi”, es un invento italiano, que es una
membrana orgédnica, te entierran sin necesidad que te
hagan cenizas. Lo malo es que traerlas desde Italia resul-
ta sumamente caro, cero ecolégica. Mi tesis esta funda-
mentada en dos bases: la emocional, que esta idea de la
transformacién, de que nada se muere en realidad; y la
ecoldgica, de como hacer una transferencia de energia lo
mis facil posible y con menos recursos. Traer cdpsulas de
Italia no es nada sustentable.

Entonces cuando estaba haciendo el andlisis me di cuenta de
que alrededor del sitio hay comunidades indigenas que hacen
artesanias. Me puse a estudiar que artesanias hacian y me
topé con el petate, una fibra completamente orgdnica. Enton-
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ces, te pueden enterrar en un petate y al mismo tiempo gene-
ras trabajo para las comunidades indigenas cercanas. Al final
el petate terminard por degradarse completamente”.

Disefiadora: -El lugar donde lo vas a hacer, ;ya estd in-
tervenido o tiene elementos?

Cliente: -“La zona donde se cruzan las capas de suelo, clima
y vegetacion aptos para el cementerio es bastante grande. Al
momento de ir al sitio me percaté que en una parte de esta
zona ya existe un cementerio, donde no tiene un disefio pai-
sajistico, pero tienen la idea de que sea un jardin. La idea es
completar el cementerio, ya que estd inconcluso.

La zona pertenece a particulares, asi que se puede comprar
para hacer el pantedn”.

El concepto al que lleg6 el cliente, producto de una serie
de ideas previas, fue “La Luna”, tal como se aprecia en
la entrevista. Sin embargo, después de revisar el anali-
sis ambiental, social y urbano que el cliente hizo al sitio
se observé que el concepto “Luna” no surgié del anéli-
sis-diagnostico, sino que surgié del mismo tema del pro-
yecto y de la experiencia personal de la clienta.

Con ello se puede decir que el proceso de generacién del
concepto fue producto de un proceso paralelo que pudo
haber tenido como origen el tema del proyecto, es decir,
de todo lo que implica un eco-cementerio y de experien-
cias personales.

De acuerdo a lo analizado en esta tesis, un concepto no
surge de la nada, proviene de un proceso de analisis,
tiene antecedentes. Si bien este concepto no surgié del
analisis del sitio, si tiene detras de él una serie de con-
ceptos que le fueron dando forma.

Por otro lado, acorde a la definicién de concepto que se
generd anteriormente para el proceso de esta tesis, se
puede afirmar que “Luna” no se puede tomar como un
concepto, éste mds bien es un simbolo.

Por ello fue necesario replantear el concepto propuesto
por el cliente con las mismas ideas que dieron origen a
“Luna”. Asi, se procedi6 a pasar a la primera fase pro-
puesta “Definir el problema”, donde se busca terminar
de definir el concepto mediante diferentes métodos de



BUSUAR MAS DE
UNA DEFINIGON
ATUDA A ENTENDER
MEJOR LOS
ONCEPTOS
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pensamiento, todo esto teniendo presente la naturaleza
del proyecto y los conceptos base del cliente:
» Transformacién, donde la vida es parte de la muerte
y la muerte es parte de la vida.
» Ecologia, transferencia de energfa con la menor can-
tidad de recursos.

Definir el problema

Lo primero que se hizo en esta fase de la metodologia
fue tomar las ideas base que se tenian en principio y se
investigd su etimologia, su definicién, sinénimos, ima-
genes que ilustraran estas ideas, etcétera.

Las ideas base en las que estd fundamentado el concep-
to “Luna” son, como ya se menciond, transformacién y
ecologia.

A partir de ellas se comenzé con la investigacion de con-
ceptos en diccionarios y paginas en linea para generar
una lluvia de ideas.

TRANSFORMACION:
// Hacer cambiar de forma algo o alguien, transmu-
tar algo en otra cosa. //Es el paso de un estado a otro. //

Algo se modifica o cambia de forma manteniendo intac-
ta su identidad (Pérez; Merino, 2013).

ECOLOGIA:

// Especialidad cientifica centrada en el estudio y
andlisis del vinculo que surge entre los seres vivos y el
entorno que los rodea, entendido como la combinacién
de los factores bidticos y abidticos. (Pérez; Gardey, 2012)

//Palabra compuesta por dos vocablos griegos: oikos
(que significa “casa”, “residencia” u “hogar”) y logos (“es-
tudio”). Por eso, la ecologia se define con precisiéon como
“el estudio de los hogares” (Pérez; Gardey, 2012)

//La ecologia gira en torno a la interaccién de todo
ser vivo con la superficie que lo rodea.

- Consta de factores bidticos(vivos) y abiéticos(inertes)
- Maneja tres posturas: La preservacién y regeneraciéon
de los recursos naturales, la proteccién de la vida salva-

je v la reduccién de la contaminacion. (Pérez; Gardey,
2012)
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CICLO:

//Del griego “kyklus” que significa circulo o rueda.

//Periodo de tiempo en el cual se desarrollan o suce-
den un conjunto de acontecimientos que una vez finali-
zados se vuelven a repetir (Ciclo, 2017).

//Conjunto de fenémenos que se repiten de modo
estructurado. //Periodo de tiempo que cuando finaliza,

inicia nuevamente. Una serie de etapas que van en se-
cuencia (Pérez; Gardey, 2012).

Estos conceptos dieron paso a otra serie de ideas que los
complementan:

PROCESO:

//Accién de ir hacia adelante (RAE, 2018).

//Del latin “processus”: avance, marcha, progreso,
desarrollo.

//"Pro”: para adelante y “cere”: caer, caminar, avance,
ir hacia un fin determinado (Proceso, 2016).

TRASCENDER:
//Pasar de un ambito a otro, atravesando el limite
que los separa. //Ir méas alla de cierto limite (RAE, 2018).
//Es aquello que se encuentra por encima de lo inma-
nente. //Relacionado con un intento de acercamiento a

dios a través de la meditacién y la oracion (Wikipedia,
2018).

IMPERMANENCIA:

//Cualidad central de la existencia. Todo cambia,
nada se mantiene igual. //Todo lo que nos rodea es im-
permanente, pues necesita estar cambiando constante-
mente para poder avanzar (Ryokan, 2014).

CAMBIO:

//Dejar una situacién o cosa para tomar otra. // Con-
vertir o mudar algo en otra cosa, frecuentemente su con-
traria. // Dar o tomar algo por otra cosa que se considera
del mismo o analogo valor. // Modificarse la apariencia,
condicién o comportamiento (RAE, 2018).

NATURALEZA:
//Esencia y propiedad caracteristica de cada ser. //
Conjunto, orden y disposicién de todo lo que compone



COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

el universo. // Virtud, calidad o propiedad de las cosas.
// Complexién o temperamento de cada individuo (RAE,
2018).

// Fenémenos que forman parte del universo fisico y
a todo aquello vinculado a los organismos vivientes. //
Aquello que caracteriza a un ser. //Conjunto de las crea-
ciones ajenas a la participacién humana (Pérez; Merino,

2012).

Esta lluvia de ideas dio paso a la elaboracién de un mapa
mental con los mismos conceptos, pero ordenados en
torno a uno solo: “CICLO”, pues en el proceso se cayd
en cuenta que era el concepto que juntaba a todos los
demds y permitia ampliar estas mismas ideas.
Conforme se fue elaborando el mapa mental se fueron
completando y desarrollando las ideas antes descritas.

El mapa mental estd dividido en la etimologia de la pa-
labra ciclo, su definicién, tipos de ciclos, caracteristicas
y éstos a su vez en ideas relacionadas con su concepto
anterior, asi, lo que se obtiene es una red de ideas que
van desde lo general a lo particular de un concepto (ver
esquema 09). Cada color es usado para dividir cada cate-
goria, es decir, las ideas escritas con el mismo color sur-
gen de una idea mdas grande o comparten caracteristicas
similares entre ellas; por ejemplo, el magenta fue usado
para identificar y unir visualmente las dicotomias.

Por otro lado, los colores se eligieron de acuerdo a lo que
ala autora de esta tesis representan y evocan, por ejem-
plo, el verde le representa la naturaleza; el azul al agua; el
rojo a elementos de gran importancia, etcétera.
Graficamente, el mapa mental parte del centro con el
concepto rector, de ahi, las ideas en mayusculas son las
siguientes en orden jerdrquico, por su grado de impor-
tancia hasta llegar a los conceptos mas simples, a los que
somos llevados visualmente mediante flechas. Al final
se relacionaron varias de las ideas con principios basi-
cos de disefio analizados en apartados anteriores, tales
como contraste, color, ritmo, secuencias, formas, equi-
librio, modulaciones, que representan adecuadamente
las ideas; por ejemplo, las dicotomias pueden ser repre-
sentadas graficamente como contrastes, las fases como
elementos en secuencia, etcétera.

Asi se di6 paso a la fase de “Generar ideas”.
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Generar ideas

Como primer paso de la fase “Generar ideas” se decidié
aplicar el método llamado “volcado visual de datos”, el
cual transforma la lluvia de ideas en un método visual.
Se trata de hacer una serie delimitada de bocetos en un
limite de tiempo, aqui no es importante si son buenos
bocetos o no, sino que comuniquen, todos ellos tratando
de acercarse a la misma idea.

Lo que se hizo fue tomar los conceptos: ciclo, transfor-
macién, ecologia, naturaleza, cambio, trascendencia, di-
cotomias, proceso, tiempo, vida-muerte (que son los que
resumen desde el punto de vista de la autora el mapa
mental) y traducirlos en los principios bésicos de disefio:
contraste, giros, movimientos, color, formas orgénicaslS,
etcétera.

En el primer volcado visual (boceto 01) se experimentd
con diversas formas y lineas que representaban el ciclo,
tales como el circulo, valles y crestas; se experiment6 de-
formando el circulo, se usé achurados para representar
contrastes de tonos con texturas, también se hizo uso
de flechas y espirales. Los bocetos fueron realizados en
un tiempo maximo de 20 minutos y como primer acer-
camiento se decidié elaborarlos con técnica a lapiz sobre

bond.

En el segundo volcado visual (boceto 02) se decidié to-
mar solo algunos elementos del primer volcado visual
que se asumen pueden traducir de mejor manera el con-
cepto. Se tomo el circulo como la figura dominante, se
continué experimentando con los achurados para lograr
texturas y contrastes; se fusionaron circulos y se defor-
maron para lograr expresar ciclicidad, finalmente se afia-
dié color al azar para experimentar su uso.

Se decidié seguir usando el circulo como figura principal,
ya que es la forma ideal para representar la ciclicidad.
Por otro lado se tomaron las texturas orgénicas '® para
seguir trabajando con ellas y comenzar a introducir el
color con un sentido y significado.

15 Formas con una mirada natural y un aspecto que fluye y que curva, como
el circulo.

16 Aquellas en las que la distribucién de sus elementos se rige por las
leyes de la naturaleza

Esquema 09. (Siguiente
pégina) mapa mental para
el concepto “Ciclo”; 1a lluvia
de ideas hecha previamente
se organizé en un mapa
mental. Técnica: boligrafos
Stabilo sobre papel bond y
lapices de colores. Elabora-
cién propia.
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Esquema 09.
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Boceto 02.
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Boceto 01. Primera experi-
mentacion. Bocetos para el
método de volcado visual de
datos. Técnica: lapiz sobre
bitacora de dibujo. Elabora-
cién propia.

Boceto 02. Segunda expe-
rimentacién. Bocetos para el
método de volcado visual de
datos. Técnica: rotuladores y
lapices de colores sobre bité-

cora de dibujo. Elaboracién

propia.

Boceto 03. Tercer Volcado
Visual de Datos experimen-
tando con la teoria de color.
Técnica: estilgrafos de
puntas delgadas, stabilos de
colores y lapices de colores
sobre papel sketch de fabria-
no. Elaboracién propia.

COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

En el tercer Volcado Visual (boceto 03) se desarrolla con
més profundidad los conceptos traducidos a elementos
de disefio: se retoman varias texturas que desde el punto
de vista de la disefiadora comienzan a comunicar varias
de las ideas relativas a la ciclicidad y esta vez se empie-
zan a usar combinaciones de color aplicando la teoria y
psicologia del color.

Dada lo extensa que es la teoria del color, en este aparta-
do sélo se explicaran los principios y métodos para elec-
cién de color que se utilizaron.

Se parti6 de las ideas de que el color:

» DPuede simbolizar una idea, evocar un significado y
tener relevancia cultural.

» Actda como signo de exclamacién, como modo de
alcanzar el equilibrio en una composicién y como
herramienta para sugerir y transmitir un significa-
do.

» Los colores pueden ayudar a los disefiadores a obte-
ner la respuesta adecuada del publico y producir un
diserio grafico sorprendente.

Con ello primero se buscé un color que aludiera a la na-
turaleza. Es bien sabido que el color verde, en el mun-
do occidental, es el primero que se nos viene a la men-
te cuando pensamos en este concepto. De acuerdo a
Scheinberger :

“El verde no es solo el color que domina en el paisaje, los
drboles y los campos, sino que juega un papel esencial en la
marcha de la naturaleza. La clorofila verde que contienen
las hojas producen oxigeno, que es lo que hace posible la
vida en la tierra. Por ello no es de extrafiar que el verde se
considere un color sagrado en muchas culturas”.
(Scheinberger 2015: 21)

La psicologia del color nos dice que el verde es un color
relajante y refrescante que induce a quién lo contempla
sensaciones de serenidad y armonia. Estd intimamente
relacionado con todo lo natural, simbolizando también
la vida, la fertilidad y la buena salud (Nuriez, 2014).
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Es por ellos que la eleccién del color se incling hacia el
verde y los colores que combinados con éste nos ayuden
a comunicar el concepto.

Lo que se busca lograr con la aplicacién de la teoria del
color es armonia: “la armonia depende de una combina-
cién agradable o desagradable de colores con respecto a
una composicién en su conjunto” (Sherin 2013:26 ).

El ojo siempre estd buscando simetria o equilibrio, que
es lo que se produce cuando un color se combina con su
opuesto; elegir colores opuestos ayuda a obtener equili-
brio y simetria.

Los colores complementarios son dos colores cuales-
quiera situados directamente enfrente o del otro lado de
la rueda de colores.

Se decidi6 experimentar con los colores verde amarillen-
to, el verde azulado y sus complementarios correspon-
dientes.

Una vez definido que se trabajaria principalmente con
los tonos verdes y sus complementarios para lograr ar-
monia, se aplicé el método de seleccion de color llamado
“Armonizacion de los colores basado en el significado” (She-
rin 2013: 32).

Este método tiene como fin crear una paleta a partir de
cualquier color base.

Los pasos a seguir son los siguientes:

—> Elegir un color que provoque la respuesta correcta
y que corresponda con el mensaje del cliente.

» Para este trabajo, el color base que se eligio fue el
verde amarillento y el verde azulado, con el fin de
observar qué resultados generan cada uno con su
complemento.

- Anadir un complemento del mismo valor o inten-
sidad.
» Se eligieron entonces los colores violeta rojizo para
el verde amarillento y naranja rojizo para el verde
azulado.

> Tomar estos dos colores y transformarlos en sus
opuestos de valor e intensidad.



Imagen 29. Rueda de colo-
res o circulo cromético de Jo-
hannes Itten (Sherin 2013:
22) marcando los colores
opuestos del verde azulado y
el verde amarillento.

COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

En este caso seran dos pares de colores con los que se ex-
perimentaran. Asi, esta etapa comenz6 con la técnica de
glaseado de acuarela, el cual consiste en aumentar capas
de color encima de otra para lograr mayor saturacién en
el color. La saturacién es la intensidad del color.

Para lograr obtener los tonos de valor de cada color se
aumenté negro a la mezcla de color ya que el valor es
el grado relativo de luminosidad o de oscuridad de un
color, por lo que anadiendo blanco o negro cambiard el
valor de un color.

Con esto tltimo el resultado obtenido fueron dos grupos
de colores con cuatro colores cada uno, donde se tiene el
verde como color base, el naranja o violeta como color
complementario y sus opuestos en valor e intensidad de
cada uno (imagen 30).
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En el Tercer Volcado Visual de Datos (boceto 03) se ex-
perimenté con mas texturas orgdnicas; contrastes a par-
tir del color, textura y forma; se introdujeron colores
complementarios y analogos para probar el equilibrio
que generaban; se siguidé deformando el circulo hasta

que finalmente el proceso se incliné a pocos elementos
para comenzar a hacer las primeras propuestas de una
composicién, introduciéndonos poco a poco a la tercera
fase de la metodologia: “Definir la Forma”.

Los bocetos que se presentan a continuacién son una
aproximacién al producto final, es decir, a una ldmina
donde se logre comunicar todas las ideas que engloba el
concepto y los principios que le van a ir dando forma al
siguiente paso del proceso de disefio que es el antepro-
yecto y el proyecto ejecutivo (ver esquema 01).

Imagen 30. Experimenta-
cién del color con el método
“Armonizacién de los colores
basado en el significado”.
Técnica: Glaseado de acua-
rela sobre fabriano. Elabora-
cién propia.
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Boceto 04.

(pagina anterior)

Este primer acercamiento
a una composicién fue
hecho con acuarela y tinta
sobre fabriano. Se usé

el verde amarillento y
violeta para generar con-
traste entre colores que
al mismo tiempo dan la
sensacién de armonia y
equilibrio que se buscan,
pero se considera nece-
sario seguir experimen-
tando con los tonos pues
no se logra transmitir el
concepto de naturaleza
desde el elemento color.
Se usé un circulo con
textura organica que da la
sensacién de movimiento
y la superposicién de dos
circulos: uno con textura
y otro solo con color que
de nuevo generan con-
traste y al mismo tiempo
representan la ciclicidad,
dicotomia y la transfor-
macién de las cosas.

122

Boceto 05. (pagina
siguiente)

Técnica: acuarelas y tinta
sobre fabriano. Aqui se
trabajé con la segunda
combinacién de colores:
verde azulado y naranja
rojizo, los circulos sobre-
puestos de nuevo repre-
sentan conjuntamente

la ciclicidad, dicotomia,
transformacién y cam-
bio, los colores aluden al
contraste y a su vez crean
armonia, pero no se per-
cibe el concepto de natu-
raleza. Ahora se aumenté
un tercer circulo que hace
referencia al movimiento,
secuencia, a los ciclos y
procesos naturales. Traba-
jar con acuarela no es una
técnica facil pues hace fal-
ta precision en la cantidad
de color que se produce,
que los tonos pueden
verse distinto en el papel
que en la computadora
una vez que la imagen

es digitalizada y que las
pinceladas provocan otra
textura que no se tenia en
mente.
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Boceto 05.
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El siguiente paso en el
proceso fue combinar la
técnica a mano con las
herramientas digitales,
tales como Illustrator y
Photoshop. La razén de
combinar técnicas a mano
con lo digital es experi-
mentar con colores séli-
dos y tonos estdndares, al
tiempo que se mantenia la
expresion de las texturas
hechas a mano. La gene-
racién de las imdgenes y
experimentacién con el
color, al menos para esta
serie que se mostrard a
continuacién, fue mucho
mas 4gil y rapida con los
programas de edicién an-
tes mencionados.

124 Boceto 06.
Técnica: Tinta + Photos-
hop e Hlustrator. Se usé

una imagen escaneada

de las texturas organicas
hechas a mano y se usé
como base la composicién
de los primeros boce-

tos hechos en acuarela
(bocetos 04 y 05)para
experimentar los tonos y
combinaciones de color
de manera méas rapiday
usando los tonos con ma-
yor precisiéon. Aqui se usa-
ron solo dos tonos de ver-
de, se percibe mucho mas
el concepto de naturaleza,
pero no se logra contraste
entre tonos complemen-
tarios ni la armonia que
genera la combinacién de
colores complementarios.



COMUNICANDO GRAFICAMENTE UN CONCEPTO

Boceto 07.

Técnica: Tinta + Photos-
hop e Illustrator. Con
las técnicas digitales no
se lograron de primera
mano texturas en el
color, pero tampoco es
dificil agregarlas o poner
a propdsito alguna clase
de textura. Se cambié

de posicién el circulo de
tinta hecho a mano lo
cual hace que se perciba
mis integrado al segun-
do circulo color verde. Se
volvié a usar una paleta
de color monocromatica
pero invirtiendo los to-
nos de verde y generan
bésicamente el mismo
resultado que el boceto
06 bajo contraste y ar-
monia. 125
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Boceto 08.

Técnica: Tinta +
Photoshop e Illustrator.
Esta vez la combinacién
es entre verde azulado y
naranja rojizo, predomi-
nando el verde azulado en
la composicién se busca
expresar naturaleza, sin
embargo, es probable que
el verde sea mds azulado
de lo conveniente. El na-
ranja rojizo le da fuerza a
la composicién, llama la
atencion.
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Boceto 09.

Técnica: Tinta +
Photoshop e Illustrator.
Los circulos de color
parecen incrementar o
disminuir su tamarfio
dependiendo del color y
fondo que tengan, aunque
todos los circulos sean del
mismo tamarfio. Invertir
el color hace que yano

se perciba el concepto de
naturaleza. Se agrega un
tercer circulo a la compo-
sicién, pero se sigue man-
teniendo el equilibrio.
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Boceto 10.

Técnica: Tinta +
Photoshop e Illustrator.
Se usé el verde amari-
llento para el fondo y un
violeta muy intenso para
contrastar, quiza sea nece-
sario atenuar el violeta.

Boceto 11.

(pagina siguiente)
Técnica: Tinta +
Photoshop e Illustrator.
En esta composicién se
intercambian los colores
y al usar un violeta mu-
cho maés tenue junto con
el verde amarillento, se
percibe tranquilidad y
ningun color salta sobre el
otro a pesar de que siguen
siendo colores comple-
mentarios pero esta vez
con menor saturacién. El
uso de tres circulos sigue
manteniendo el equilibro
dentro de la composicién.
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Como se puede apreciar,
a pesar de usar solo un
tipo de textura y la misma
idea de juntar dos o tres
circulos que marquen un
contraste entre ellos, se
obtuvieron diversos resul-
tados, cada una con sus
propias caracteristicas. Sin
embargo, no todas trans-
miten el mismo mensaje.
Por ello, y como parte del
proceso, el siguiente paso
fue hacer la pregunta ;Se
esté logrando comunicar
el concepto? Se programé
una cita con la clienta
para dar a conocer las
primeras propuestas del
gréafico final.

En dicha reunién, se le
explicé a la clienta deta-
lladamente de donde salia 129
cada elemento, el porqué
de las formas, texturas y
combinaciones de color.
Después de mostrar las
primeras propuestas, el
cliente reaccion6 de ma-
nera positiva, argumen-
tando que lo entendi6
perfecto, pero que tal vez
sin la explicacién no seria
tan facil llegar por cuenta
propia al concepto.

El cliente se incliné hacia
la paleta de color ver-
de-azul y naranja rojizo,
ya que el concepto “vida”
lo imagina azul, al igual
que su proyecto lo imagi-
na con tonos azulados.
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Lo que se busca lograr es una imagen abstracta que con-
tenga las ideas que conforman el concepto “Ciclicidad”
traducidas al lenguaje grafico, es decir, usar los princi-
pios bésicos de disefio para representar las ideas mas
esenciales y que en conjunto hablen del concepto.

Cabe serialar que el concepto “Ciclicidad” no es facil de
representarlo como una imagen de forma literal, y si se
hace, se corre el riesgo de dejar de lado los demds con-
ceptos que lo conforman o limitarlo a cierto tipo de cicli-
cidad. Por lo tanto, optar por una representacién donde
cada elemento contenga un significado puede ser mas
rico y util para el disefiador, pues serd una guia para con-
tinuar con el anteproyecto y explicar el concepto que se
quiere comunicar.

Definir la forma

Con una primera revisién por parte del cliente, se deci-
di6 seguir experimentado diferentes caminos para llegar
a la representacién del concepto mas cercana a lo que el
cliente busca.

Esta vez se incluyeron no solo técnicas digitales, sino
también acuarela, tintas y propuestas menos conven-
cionales y no tan conocidas en arquitectura de paisaje
como el masking liquido®’, el cual arroja resultados in-
teresantes.

Para poder generar mas ideas de manera ripida se rea-
lizaron una serie de bocetos digitales que responden la
pregunta “sQué pasaria si...?", es decir, se volvié a ha-
cer un volcado visual de datos con bocetos en digital
para probar “encima” de las composiciones mostradas
al cliente diversas ideas que llegaban a la mente de la
disefiadora y que podian apreciarse mejor mediante esta
técnica.

Boceto 12. Volcado visual de datos (pagina siguiente).
Técnica: Tinta + Photoshop e Illustrator. Volcado visual
de datos con bocetos digitales:s Que pasa sile agrego tex-
tura; si le agrego mas elementos; si parto el circulo; si le
agrego texto, si cambio los elementos de lugar, si juego
con el fondo...?. Como se puede observar, los bocetos

17 Esun liquido que aplicado sobre el papel seco y blanco permite preser-
var zonas blancas en los dibujos, disefios, proyectos, etcétera.
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estdn “en bruto”, pues lo importante era no dejar sin re-
presentar graficamente las ideas que tuvieran potencial,
observarlas y preguntarse si alguna de ellas lograba co-
municar el concepto acertadamente.

Posteriormente, debido a la opinién del cliente, se deci-
di6 probar con armonias de verde azulado con naranja
rojizo. Asi, se generé en acuarela una tira de cédigos cro-
mdticos con diferentes tonos de estos dos colores y ver
que se podia generar con ellos.

Boceto 13.

Tira de cédigos cromadticos. Primer acercamiento de ar-
monias con el color verde azulado y su complementario,
el naranja rojizo. Al combinar estos dos colores comple
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mentarios se obtiene un marrén de tono especifico. Se
puede observar que aunque son colores complementa-
rios, hay unos tonos que se ven mejor con otros.

Se trat6 de llevar el verde azulado a una gama mas ver-
dosa sin perder de vista su tonalidad azulada. Técnica:
acuarela sobre fabriano.

Boceto 14.

Tira de cédigos cromaticos. Se realiz6 una segunda prue-
ba de armonias, la cual buscaba lograr mas tonalidades
que pudieran llegar al verde sin perder su cualidad de ser
un verde azulado. Técnica: acuarela sobre fabriano.
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Boceto 15.

En este boceto se buscé representar una de las ideas del
volcado visual de datos digital. En una base de acuare-
la lavada se trazé con un rotulador de punta media una
textura que recordara a las ramas de un 4rbol después de
que se le han caido las hojas; igualmente se le agregé un
circulo con una de las texturas provenientes de volcados
visuales anteriores. El resultado no fue el esperado, ya
que se siente como las texturas compiten entre si y el
negro de la tinta del rotulador es algo fuerte. La com-
posicién surgié de manera espontanea, se agregaron los
elementos sin pensar mucho en su ubicacién o cantidad,
quiza sea la razén por la cual no es del todo armdnica
y no parece tener unidad. El boceto no fue terminado
pues no era lo que se estaba buscando.
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Boceto 16.

Se probé dando un giro diferente a la textura, se buscé
representar los anillos de un tronco de un arbol el cual
también representa muchos aspectos de la ciclicidad. Se
hicieron varias pruebas dentro de una misma composi-
cién incluyendo color. Elaborado con acuarela, rotulado-
res y masking liquido sobre fabriano.
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NO SIEMPRE
S ICERALO
(Ur S ESPERA

Boceto 17.

Para esta propuesta se usé acuarelas sobre fabriano y
masking liquido. La intencién fue representar la vege-
tacién vista en planta pero estuvo lejos de sentirse asi.
Aqui se puede apreciar la importancia que tiene utilizar
las herramientas adecuadas para lograr los resultados
esperados; el pincel utilizado era ancho y no hacia la
punta suficiente para poder dibujar ramas finas; el “mas-
king liquido” no estaba lo suficientemente seco para ser
retirado, lo cual ocasiond que parte del papel se despren-
diera junto con el masking iquido.
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Boceto 18.

Para lograr la textura de ramas de arboles se utilizé
“maskingliquido”, el cual actia como una mascarilla que
cubre las zonas en las que se aplica, se pasan las capas de
acuarela deseadas y una vez seca la acuarela se retira la
mascarilla de masking liquido, quedando en blanco las
zonas donde se aplicé. En este boceto se puede apreciar
que nuevamente el pincel que se usé no fue la mejor
eleccién, por lo que se obtuvieron lineas muy burdas y
poco definidas. En cuanto a la composicién, se probd
inclinando las formas circulares hacia el lado izquierdo
del lienzo y agregando otro tipo de textura a uno de los
circulos. El resultado tampoco fue satisfactorio, pues se
siente saturado de elementos y tampoco logra expresar
el concepto.

LAS
HERRAMIENTAS
TAMBIENON

IMPORTANTES
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Boceto 19.

Aqui se buscé incluir una textura que recordara a los
anillos de un tronco de arbol, perfeccionar el manejo
del masking liquido con el mismo pincel y hacer una
composicién con mayor unidad. El resultado tampoco
fue del todo satisfactorio, ya que no lograba comunicar
adecuadamente el concepto.
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Boceto 20

Dejando de lado un momento la textura de tronco, se
buscé unir la textura de ramas al circulo, como si salie-
ran de él. Esta vez la técnica con el masking liquido se
manejé mejor y permitio pintar esos espacios en blanco
con acuarela naranja-rojizo. Se logré contraste, textura,
armonia con los colores, pero la forma que se logra
juntando la textura con el circulo no nos remite a la “Ci-
clicidad”; la composicién se ve mejor, mas equilibrada;
no obstante, no comunica lo que se requiere. Elaborado
con acuarelas y masking liquido sobre fabriano.

Después de haber experimentado con todas estas acua-
relas, se llegd a un punto de cierta frustracién, ya que
no se estaba logrando una composicién armonica, ni
tampoco comunicar el concepto de ciclicidad. Hizo falta
volver a echarle un vistazo a la lluvia de ideas elaborada

ANEES NO
S TAN
DINERTIDO
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en la etapa “definir el problema” (ver esquema 09) y la
relacién que habia entre cada idea con un principio béa-
sico de disefio.

Ciclo: Circulo, armonias, contrastes

Tiempo: Movimiento

Dicotomias: Contrastes

Naturaleza: Color, armonias, formas y texturas orga-
nicas

Transformacién, cambio y trascendencia:
Contrastes, movimiento

Proceso: Secuencia y movimiento

Impermanencia: Movimiento

Volver atrés en el proceso permite no perder de vista qué
es lo que se busca en principio. En este caso, al regre-
sar unos pasos dentro de la metodologia provocé que
se dejara de lado la idea de incluir la textura de ramas
de 4rbol, pues esta no nos hablaba del concepto como
lo hacfan las primeras texturas circulares. Por lo que se
pensé que se podia probar expandiendo el circulo y qui-
z4 fusionar la textura con el color, dando como resultado
las siguientes imagenes.

Boceto 21. (pagina siguiente)

Esta es la imagen clave, estd compuesta por dos pro-
puestas. La propuesta de la izquierda fue la primera de
las dos que se realizd. En ella se puede ver como al ex-
pandir la textura hecha con rotulador desde el centro del
lienzo permitié que se pensara en la idea de juntar color,
textura y forma en un solo elemento compositivo. Es en
la segunda propuesta (derecha) donde se logra la mayor
congruencia y unidad en la composicién, es en esta don-
de se siente que se explica mucho mejor el concepto: se
tiene el elemento circulo que nos simboliza la ciclicidad,;
la textura orgdnica que se buscaba, la cual va formando
un espiral para transmitir movimiento y continuidad.
Ademés, por la forma que tiene, remite a los anillos con-
céntricos de un arbol, mismos que también representan
muchos elementos de la ciclicidad. Esta imagen fue la
maés satisfactoria, ya que era muy facil de explicar cada
uno de los elementos, la composicién tiene unidad y se
logra integrar todo los conceptos en un solo elemento
compositivo. Elaborados con acuarela y rotulador sobre
bit4cora de dibujo.
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Boceto 22. (pagina siguiente)

Elaborado con acuarela sobre fabriano. Este boceto es la
base de las propuestas finales, en él se logra conjuntar
todas las ideas que se buscaban traducir y comunicar.
Se aprecian elementos como el circulo, texturas que re-
cuerdan la naturaleza, el espiral haciendo referencia a la
secuencia y movimiento, diferentes cambios de tonos en
el naranja. Una vez teniendo esta base, lo que se hizo fue
aplicar color con técnicas digitales y probar diferentes
combinaciones.

Boceto 23

El boceto base (boceto 22) se escaneé para poder ma-
nipularlo con programas de disefio. En esta prueba se
aumenta mas la saturacién de color al espiral naranja
y se usa un verde mucho mds azulado y saturado. Esta
combinacién de colores no remite al concepto naturale-
za, la fuerza del azul es demasiada para lo que se requie-
re comunicar.

Boceto 24

Para esta prueba también se aument¢ la saturacion de
color en el espiral, el color de fondo estd dentro de la
gama de los verdes azulados, pero mas que recordar a la
naturaleza, recuerda al agua, por lo tanto no se conside-
ra la mejor opcién.

Boceto 25

Elverde de esta imagen estd mas cerca de lograr el efecto
que se busca, estd mas cerca del verde que del azul, por lo
tanto los siguientes intentos se mantienen cerca de este
tono de verde y se sigue experimentando con los tonos
naranjas del espiral.

Boceto 26

Lo que se hizo fue tomar un tono naranja rojizo y apli-
carlo encima del trazo hecho a mano con acuarela, eso
hizo que perdiera un poco su apariencia de acuarela pero
se siente més integrado al fondo. El siguiente paso fue
agregare texto para completar la composicién, ayudarla
a transmitir el mensaje. Lo que se percibe es que la tipo-
grafia no es la mas adecuada para hablar de ciclicidad.
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Después del boceto 26 se volvié a buscar una cita con
la clienta. La reaccién fue inesperada: a la clienta le gus-
taron todas las propuestas. Se sabe que todas las ulti-
mas propuestas constan de la misma composicién y que
solo se fueron modificando los tonos de la combinacién
de colores complementarios verde-naranja, por lo tan-
to, al final la decisién de la disefiadora fue que, al ser
un eco-cementerio con lo que se estd trabajando como
proyecto de paisaje, los tonos de los colores ademds de
comunicar el concepto “naturaleza” también podia pro-
vocar una sensacion de paz y mayor armonia.

Producto final

Ciclicidad. Acuarela sobre fabriano + Photoshop.

El proceso de disefio puede prolongarse tanto como se
quiera o se requiera, ya que la gran mayoria de las veces
se va a encontrar algo que mejorar o cambiar; no obs-
tante, el tiempo de entrega que se acuerda con el cliente
debe ser respetado, por ello es necesario saber cuando
parar.

Después de cuatro pruebas con diferentes tonos dentro
de la misma gama de colores (naranja rojizo y verde azu-
lado), se revisaron los puntos clave que debia expresar el
producto grafico final, en este caso, una ldmina de pre-
sentacién; se procur6 que el producto final expresara en
todas las formas posibles el concepto de “Ciclicidad”:

» Los colores complementarios (verde azulado y
naranja rojizo) representan las dicotomias pre-
sentes en un ciclo (vida-muerte; valles- crestas,
etcétera) y a su vez proyectan armonia y una sen-
sacién de paz.

» La figura del circulo se coloca en el centro de la
composicién para otorgarle importancia y jerar-
quia.

» El espiral naranja rojizo cumple con diferentes
caracteristicas que expresan una diversidad de
conceptos; el espiral en si mismo representa el
movimiento y la continuidad que hay en un ciclo
(cuando un ciclo termina, empieza otro de mane-
ra inmediata), el cambio del tono naranja expre-
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sa impermanencia dentro del ciclo; la forma que
crea el espiral remite a la forma de los anillos de
un 4rbol, el cual también permite hablar de con-
ceptos como la naturaleza y ecologia.

» El movimiento en la figura de espiral representa
el paso del tiempo y los procesos que ocurren en
un ciclo.

» El contraste entre un fondo liso y una textura en
primer plano permiten evocar los conceptos de
cambio y transformacion.

A diferencia del boceto 26, en el producto final se decidié
no incluir texto y mantener mds simple la composicién.
De igual manera, se retomo la textura que produce la
acuarela de la imagen original la cual le da mayor dina-
mismo y originalidad a la composicién.

Esta ldmina de presentacién cumple con dos funciones.
La primera es dar a conocer el concepto al cliente y la se-
gunda es dar pie a una serie de criterios generales de di-
sefio que podrén aplicar en la siguiente etapa del proceso
de diserio de arquitectura de paisaje: el anteproyecto.

Criterios generales de disefio

Eco- cementerio ‘Jardin de descanso”

En base al desarrollo del concepto que se consolida en
una ldmina de presentacién (imagen 60) se proponen los
siguientes criterios generales de disefio que al aplicarse
en el disetio del anteproyecto podran evocar el concepto
de ciclicidad en el eco-cementerio una vez construido.

» Vegetacién caducifolia para marcar el paso del
tiempo y las transformaciones en el paisaje y que
al combinarla con la vegetacién perennifolia mar-
quen contrastes en el paisaje, los cuales represen-
tan las dicotomias y los cambios.

» Vegetacién con floracién naranja, amarilla y roja
de acuerdo a la paleta de colores usada.

» Senderos peatonales con trazos curvos.

» Pavimentos con tonos rojizos y patrones circula-
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res.

» Lipidas con piedras naturales colocadas de
manera que se integren al paisaje arménicamente.

» Mobiliario que parezca surgir de la propia natura-
leza (del suelo, de los arboles, etcétera) y se trans-
forme con el paso del tiempo y las estaciones.

» Areas verdesy contemplativas con vegetacién na-
tiva.

Como se puede observar, este proceso para generar la
representacién grafica de un concepto da un paso mds
alla de sélo comunicarlo; de esta etapa conceptual sur-
gen los criterios de disefio que se pueden aplicar en las
siguientes etapas del proceso de disefio de un proyecto
de arquitectura de paisaje, el siguiente paso es desarro-
llarlos para que pueda ser construido.

La forma en que se aborde la metodologia propuesta
ser4 diferente para cada concepto. Como se menciond
antes, no es una receta donde los ingredientes se apli-
can de manera exacta; habra veces en las que se necesite
desarrollarlo mucho méas u otras veces donde solo se re-
quiera lleguar a un boceto simple; aqui también depen-
deré de los alcances que requiera el cliente.

Las variantes en la metodologia propuesta son la dura-
cién y como te regresas o relacionas una fase con la otra,
pero la metodologia siguird siendo la misma.

Este procesode disefio para comunicar el concepto enla-
za las etapas previas con la etapa de desarrollo mediante
el mensaje grafico delconcepto.

Lo més importante a resaltar es lo que ofrece esta ma-
nera de abordar el concepto: es un proceso donde se de-
sarrolla a conciencia las ideas que generan el concepto
rector; la profundizacién del mismo encamina al ante-
proyecto con una serie de criterios generales de disefio;
logra una mejor comunicacién entre el cliente y el dise-
fador mediante un mensaje grafico y demuestra que el
dibujo y la composicién son herramientas esenciales (y
muy divertidas) para la arquitectura de paisaje.
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(conclusiones)

Luego de quince meses de infinitas correcciones y
tazas de café, parece vislumbrarse la luz al final del tunel.
Suena demasiado tiempo, sin embargo, quince meses
solo es el rango temporal dentro del cual una porcién
fue dedicada a esta tesis con un profundo amor y pasién.
Podria coleccionar sin problemas los pliegues de mis oje-
ras y mis frustraciones de redaccién, no obstante, este
amor al disetio lo vale.

Al comienzo de este viaje se plante6 un objetivo que sin
duda se esperaba alcanzar; bien, puedo decir que no me
hubiera permitido parar hasta no alcanzarlo y, en vista
de que este capitulo no es mas que la despedida, me per-
mito contestar que el reto ha sido superado.



CONCLUSIONES

La intencién primera con la que se inici6 este trabajo era
bésicamente dibujar y disefiar elementos graficos. Con
una muy acertada guia se descubrieron grandes vacios
de conocimientos vitales para un arquitecto paisajista
que no se deberian quedar sin ser llenados. Al decidir
acotar el tema en la etapa conceptual, no sabia en la que
me estaba metiendo, pues es una zona que pocos se han
atrevido a explorar. Y es que jqué ambiguo y desconoci-
do es el concepto! He ahi la importancia de aceptar este
reto, no solo de conocerlo y entenderlo, sino también de
poder comunicarlo a los demas.

Asi fue como se decidié que el objetivo que esta tesis se
dedicaria a perseguir es el de comunicar y representar
graficamente un concepto de un proyecto de arquitectu-
ra de paisaje.

Al ser terreno escasamente explorado, los retos a supe-
rar no fueron nada despreciables. El primer desafi¢ apa-
recié cuando se descubrié que son pocos los que pueden
hablar a sabiendas del concepto. Y es que en realidad no
sabemos qué es con exactitud o para qué sirve. Y como
no esté definido, cada quien opta por generar su propia
nocién de concepto, o mds aun, acaba por omitirlo.
Cuando se profundizé un poco en la busqueda de una
respuesta a lo que es concepto se descubrié que dentro
de la carrera de arquitectura de paisaje no hay un verda-
dero proceso de reflexién sobre lo que es concepto, me-
nos aun se le da la importancia de lo que es.

Bien, ya se explicé en el primer capitulo, con el respaldo
de arquitectos, arquitectos paisajistas, libros y otras dis-
ciplinas, que el concepto no puede definirse en uno solo
y va, cada quien ha entendido el concepto de acuerdo
a su experiencia, sin embargo, si hay puntos en comun
en los que todas las fuentes consultadas coinciden y en
base a ellas se propuso una definicién de concepto que
se aplicaria en este trabajo.

El aporte que esta tesis le ofrece a la arquitectura de
paisaje va mas alld de definir lo que es el concepto, es
también un llamado a su reflexién, de preguntarse ;Qué
es exactamente el concepto?, ;realmente sirve? Lo que
se propone aqui llamar concepto fue estudiado y re-
flexionado con esmero, respaldado en personas que lo
conocen de primera mano y que generosamente han

155



156

[La dltima y nos vamos]

compartido su experiencia. En el proceso de este trabajo
descubrimos que lo que se define aqui como concepto
ha funcionado, pero la invitacién a conocerlo, definirloy
reflexionarlo queda ampliamente abierta.

Después de un proceso largo de investigacion y discusio-
nes sobre lo que es el concepto se pudieron identificar
las caracteristicas esenciales que lo definen y el papel
que juega dentro de todo el proceso de disefio. Asi es, el
concepto es una cosa y la etapa conceptual es otra.

Es en la etapa conceptual donde el concepto toma for-
ma, es decir, la informacién previa (que se obtiene de un
proceso de andlisis, diagnéstico, lectura del paisaje) se
filtra para formar una idea rectora a partir de otras ideas
compatibles entre si. La etapa conceptual termina cuan-
do se termina de filtrar esta informacién que genera el
concepto, pero este tltimo sigue estando todo el tiempo
presente en los siguientes pasos del proceso de disefio,
pues ante proyecto y proyecto ejecutivo no son mas que
el desarrollo del concepto.

Si esto quedara claro desde un principio se responderia
sin problemas la pregunta de si realmente sirve o no el
concepto.

Todavia quedan muchas cosas por saber acerca del con-
cepto, pero el paso que da esta tesis en el tema no es
nada despreciable.

Ya teniendo un poco mds claro lo que es el concepto y
definido cémo se abordaria, se pasé ala parte de pregun-
tarse ;Como lo comunico graficamente? Otro gran reto,
ya que de nuevo se transité por mundos subestimados
y desconocidos dentro de la carrera de arquitectura de
paisaje.

La Arquitectura de Paisaje se caracteriza por ser multi-
disciplinaria: interviene la biologia, el disetio, la cons-
trucciéon, matematicas, ecologia, botéanica, arte... pero
hay una pata de la que se cojeay es el campo de la comu-
nicacién visual. Hizo falta tocar la puerta a otras 4reas
del conocimiento como lo son el disefio grafico y la co-
municacién visual para poder entender como se podia
comunicar graficamente el concepto de arquitectura de
paisaje. Tan necesario fue llenar este vacio que mas del
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90% de la bibliografia usada para sustentar esta tesis
viene de estas disciplinas.

Esta es otra invitacién a la reflexién de esos vacios que
tiene la arquitectura de paisaje como licenciatura. Tal
vez No nos convertiremos en expertos en comunicacion,
pero hay bases de la comunicaciéon visual, del disetio gra-
fico y la comunicacién grafica que enriquecerian mucho
a la arquitectura de paisaje.

Otra de las ofrendas que tiene esta tesis para la carre-
ra es ampliar un poco més esa caracteristica multidisci-
plinaria que hace tan tnica a la arquitectura de paisaje.
Voltear la mirada a la comunicacién visual y grafica sin
duda no estd de mas, finalmente un arquitecto paisajista
también es un diseriador que se enfrenta a la aproxima-
cién de una solucién para un problema de disefio y debe
buscar la manera de representarlo y comunicarlo a un
receptor.

La comunicacién visual y grafica fueron las que dieron
las bases de la metodologia propuesta para representar
graficamente el concepto y que este pudiera comunicar-
se exitosamente al cliente.

Fue realmente bello ver como arquitectura de paisaje
y comunicacién grafica (en donde también se pueden
agregar el disetio grafico, la arquitectura y por qué no, el
arte) se complementaron perfectamente para lograr el
fin que se buscaba.

Muchas fueron las herramientas que la comunicacién
grafica obsequié generosamente a la arquitectura de pai-
saje para enriquecer el proceso de disefio. Hablo de un
proceso de disefio enfocado a productos graficos donde
se emplean lluvias de ideas, mapas mentales, volcados
visuales de datos, figuras retéricas, investigacién de
campo, principios bésicos de disefio y técnicas de repre-
sentacion, entre otras.

El incluir este conocimiento a la carrera de arquitectu-
ra de paisaje permitirfa no solo comunicar el concepto,
si no también ayudaria a ordenar la informacién previa
y comunicar el proyecto en si. De hecho, cualquier cosa
que un arquitecto paisajista quiera dar a conocer por
medios graficos, esta metodologia le proporcionaria una
forma clara, ordenada y sistemética para lograrlo.
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[La dltima y nos vamos]

Una vez que se comenzd a aplicar la metodologia a un
concepto de arquitectura de paisaje, se encontré que el
proceso de disefio no es lineal, es mas bien un ir venir
, una serie de experimentaciones que van tomando la
forma mas aproximada cuando vamos confirmando en
el camino que en efecto lo que se estd haciendo logra
comunicar o no el concepto. Se retrocederd en el cami-
no tanto como sea preciso, pero no necesariamente se
volveran a hacer paradas en cada fase, a veces solo es
cuestién de voltear atrds para no perder de vista el obje-
tivo, para disipar dudas o para reafirmar todo el trabajo
realizado.

El proceso de disetio estd muy lejos de ser una receta con
la cantidad exacta de ingredientes. El proceso de disefio
es una gufa muy versatil que te lleva por el camino para
encontrar la solucién més cercana al problema gréfico.
Conforme se avanza en este camino, el disefiador se en-
frentard a una serie de toma de decisiones para elegir las
herramientas que le faciliten llegar a la solucién, asi que
cualquier combinacién entre técnicas y herramientas
se vale mientras se logre el objetivo. Sin duda que esto
lo convierte en algo muy entretenido y divertido, pero
también complejo y subjetivo, ya que como disefiador se
toman decisiones desde los propios filtros, habilidades,
etcétera; no obstante, siempre se tiene un receptor al
que el disefiador debe enfocarse y ajustarse. No impor-
ta, entre mas se practica, mas fluido se vuelve el proceso.

Quedo muy satisfecha de haber tenido la oportunidad
de explorar el campo del disetio y la comunicacién grafi-
ca y dejar una puerta abierta para voltear a ver que hay
mucho que podemos aprender de ellas. Probablemente
con lo que no quedo satisfecha es que no haya podido
experimentar mas técnicas de representacién, sin em-
bargo, esto me motiva a seguir andando en este camino.

Ya se ha mencionado que la arquitectura de paisaje es
multidisciplinaria, son tantas las disciplinas que colabo-
ran en conjunto que resulta un tanto sorprendente que
no se considere a la comunicacién grafica como parte del
plan de estudios de la carrera en la Facultad de Arqui-
tectura de la UNAM. Si, se tienen asignaturas en las que
se desarrollan habilidades para la representacion grafica
en los primeros semestres de la carrera, sin embargo, se
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cree necesario repensar los temas que se abarcan en di-
chas asignaturas para poder estudiar los elementos de
la comunicacién grifica que ayuden a representar de la
manera mdas adecuada los proyectos de arquitectura de
paisaje; es decir, que las asignaturas de representacion
grafica vayan mds all4 de la ensefianza y préctica de las
técnicas de dibujo y muestren también la importancia
de comunicar lo que se requiere expresar. Esta propues-
ta queda abierta a considerarse y reflexionar en base al
trabajo de esta tesis que tan importante resulta invitar
a trabajar a la comunicacién gréifica en conjunto con la
arquitectura de paisaje.

El proceso de disefio tiene una caracteristica dualista,
ya que al mismo tiempo que se necesitan desarrollar
muchas habilidades practicas y manejar la teoria para
aplicarla correctamente, también se requiere de expe-
rimentacién, echar a volar la imaginacién, tomarlo con
calma, soltarse el cabello y divertirse para poder obtener
resultados satisfactorios , originales y que cumplan con
el objetivo primario jQué dicha trabajar bajo estos re-
querimientos! Después de un largo periodo de aprendi-
zaje y llevar este a la practica, mi experiencia me permite
decir que soltarse el cabello y pasarla realmente bien en
el proceso han sido los elementos esenciales para lograr
el objetivo de esta tesis. La experimentacién y diversién
fueron la gran constante de este trabajo de tesis.
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