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Introduccion

La ciudad esta en constante crecimiento, se puede predecir su direccion y se
puede controlar y limitar el crecimiento, sin embargo, aunque existe el orden y
métodos de conservarlo, no siempre es la mejor opcion.

El crecimiento de la ciudad se da por muchos factores, la diferencia entre los
indices de natalidad y mortalidad, las migraciones del campo a la ciudad, los
problemas sociales del pais, las oportunidades laborales, la economia, la calidad de
vida entre muchas mas. La poblacién crece por estos diversos motivos y se ve la
necesidad de espacio para las nuevas masas, por ende, la ciudad opta por 2
métodos, el crecimiento en altura masificado y la expansién de los limites, a este
fenémeno se le llama densificacion

Pero entonces ¢Como solucionamos el problema de la densificacion
acelerada de la ciudad? Aqui es donde entra este manual, que, por medio de la
formalizacién del edificio hibrido como alternativa de crecimiento en altura,
ensefara a leer las diversas caracteristicas de una ciudad, las interpreta por medio
de formas y operaciones formales y proveera alternativas formales que ayudaran a
crear un edificio hibrido que se conecta con su ciudad y a su vez genera espacios
gue buscan mejorar la ciudad por medio de la diversidad.

Se demostrara que se puede responder a la ciudad por medio de un sistema,
que identifica los problemas que genera la ciudad, los analiza y genera respuestas
formales. Por medio de la jerarquia los conceptos de la ciudad, se organizan las
formas para crear una forma total, que se vuelve una reflexién para el edificio hibrido.
Con esto se aprendera que la forma, previa a la arquitecturizaciéon, soluciona
multiples problemas entre el edificio y su ciudad.

Este manual propone una idea de ciudad de las muchas posibles, esta idea
busca generar una ciudad que, si se densifica, pero teniendo en cuenta las
necesidades de la ciudad y su poblacion, es una guia para generar un edificio que
destaque, diferente a los demas, pero sin buscar romper por completo la esencia
del lugar, ayudando a conectar lo actual con lo que surgira a futuro.



Objetivos

El siguiente trabajo de grado busca generar una herramienta, la cual
estudiantes y docentes, puedan usar como apoyo en el aprendizaje de la ciudad y
sus elementos. Esta herramienta se divide en 2, El Manual y el Juego.

El Manual busca que, por medio de la lectura de las multiples condiciones de
la ciudad, se dé la formalizacion de un edificio como respuesta actual a la urbe. Este
se da por medio de sistemas que generan respuestas formales a las mdultiples
opciones genéricas y especificas de los elementos en la ciudad.

El Manual busca probar que se puede responder a la ciudad por medio de
una o varias teorias sisteméaticas, quiere identificar las multiples respuestas formales
a los problemas que genera la ciudad, busca una reflexion del edificio por medio de
sus respuestas a la ciudad y los liga a los elementos arquitectdnicos del edificio,
analiza los problemas de la ciudad para generar respuestas formales y jerarquiza
los conceptos de la ciudad para la organizacion de las formas en el edificio.

El Juego se vuelve una herramienta didactica que, por medio de la
interaccién con bloques y cartas, y la rivalidad generada por la competencia, el
estudiante aprenda a responder a los elementos de la ciudad.

El Juego busca probar que la tecnologia es un gran aliado del saber y su
participacion en la formacion de futuros arquitectos es necesaria, que por medio de
tecnologias anélogas y digitales se puede complementar la teoria arquitecténica y
el desarrollo de la mente del estudiante.
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Resumen

Palabras Clave: Manual, Juego, Sistema, Forma, Densidad, Didactico.

El manual sistematiza los elementos del contexto, mezclandolos con las
necesidades del cliente y el edificio para asi generar una forma guia para el edificio.
Este sistema se divide en 3 subsistemas: Recopilacion, Formalizacion y
Organizacion. La union del sistema de recopilacion y el de formalizacion se da por
medio del sistema de organizacion, el proceso completo se le llama Desarrollo
Formal, en el cual se va a generar las diversas posibilidades para la forma del
edificio.

El sistema total se estructura a partir de la ciudad, esta disefiado para leer
sus elementos y generar respuestas a estas mismas por medio de FORMAS y
OPERACIONES formales. Los datos de entrada se toman del contexto en 2 escalas,
la urbana, en donde se busca la relacion del lote con una vision extensa de la ciudad,
y la arquitectonica, la cual busca el dialogo entre el lote y su contexto inmediato.

El sistema de Recopilacion toma todos los datos del contexto inmediato y
metropolitano, se obtiene informacion fisica y metafisica. Fisica: formas vy
operaciones que nacen del sector y su normativa. Metafisica: andlisis de la cultura
y comportamiento del sector, no afecta directamente a la forma.

El sistema de formalizacion genera formas que nacen de un contexto
geneérico, este provee multiples opciones para un tipo de lote genérico. El Sistema
genera multiples formas y operaciones formales que cumplen con la intencion del
arquitecto, se encarga de dar diversas opciones formales con las cuales el usuario
puede modificar la forma de acuerdo con sus requisitos espaciales.

El sistema de organizacién se encarga de tomar la informacion de los
sistemas anteriores, organizando las formas por medio de un sistema clasico de
organizacion del edificio y asegurandose que la informacion de ambos sistemas sea
compatible en la forma.

El juego es una aproximacion mas didactica del manual, por medio de cartas

hace que el jugador construya un contexto, y con las restricciones de los vecinos se
ubican formas que respetan las condiciones del contexto.
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Resume
Key Words: Manual, Game, System, Form, Density, Educational.

The manual takes the elements of the city and transforms them into a system,
mixing the necessities of the client with those from the city, creating a basic form that
will serve as guide for the new building. This system is divided in 3 subsystems:
Gathering, Forming and Organizing. The union of the Gathering and Forming
systems is made through the Organizing system, the full process is called Formal
Development, which is the one that provides various alternate forms for a building.

The system is made from the city, designed to read its elements and respond
to them using FORMS and formal OPERATIONS. The input data is taken from the
context in 2 scales, Urban, where we can find the relation of the site with far points
of the city, and the Architectural, which seeks the dialog between the site and its
neighborhood.

The Gathering system gathers data from the city and divides it in 2 categories,
Physic and Metaphysic. The Physic data creates forms that originate from the
physical environment and the city’s building rules. The Metaphysic data is an
analysis of the culture and behavior of the neighborhood, this data does modify the
end form.

The Forming system generates forms that originate from a generic context,
providing multiple answers to resolve 1 generic problem, based in a generic site. The
system creates various forms and operations to match the architect’s ideas and
gives many more responses that the user can use to modify the form according to
the sites requirements.

The Organizing system takes the information found in the previous systems
and organizes it via a classic organization system for buildings, making sure the
information from both systems is compatible.

The game is a new approach to the manual, making it interactive and tangible.
Using cards, the player builds a context. With specific game rules the neighbors are
the main restriction that the player must obey during the creation of the Form and
thus assuring the respect of the context.

12



Justificacion

La poblacion mundial aumenta con rapidez, generando una oferta y demanda
gue apenas se puede contrarrestar, por facilidad y ganancia econémica la mayoria
de los edificios de mediana escala son creados por defecto y con una respuesta
funcional sencilla, esto ha ocurrido al menos 200 afios.

El edificio es un factor importante de la ciudad, dado a que este es el que se
encarga de dar el caracter del entorno, y la poblacion es la que se encarga de
preservar la intencion de este caracter. Al serializar edificios convirtiéendolos en una
respuesta monotona, no se marca un caracter, generando un caos al momento de
habitar.

Hoy en dia muchas personas pueden estudiar y volverse arquitectos, y los
métodos de ensefianza de las universidades varian, adicionalmente existe la
carrera de urbanismo, separando la arquitectura de la ciudad. Por esto mismo se
necesita que el joven estudiante y futuro profesional aprenda a conectar su edificio
con la ciudad, para ayudar a construir una ciudad consciente por su entorno.

Al crear un manual se busca que este aprenda sobre la densificacion, sus
consecuencias en la ciudad y cuéles son unas pocas de las posibles alternativas
para que su edificio se comunique con la ciudad, ensefiandole las combinaciones
formales con las que se puede responder a factores genéricos y especificos,
respetando su entorno y aprendiendo a leer los elementos que hacen ciudad.

La finalidad del juego es que por medio de los objetos tactiles y reglas de
juego se entienda como desarrollar ciudad a un nivel basico, del cual pasaran luego
a un analisis mas detallado con el manual y por ultimo se transforma en arquitectura
con la guia del profesor y la imaginacion del estudiante.
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Estado del arte

la investigacion se busca 2 tipos de antecedentes, los Manuales y los Juegos.
Esto con el fin de aprender el como se debe redactar y organizar la informacion del
sistema, que elementos arquitectonicos se pueden transcribir a respuestas formales
y la mejor forma de transformarlo a un juego que entretenga al usuario.

Los Manuales

Se investigan sobre los manuales, idealmente arquitectonicos, desde los
fundamentales hasta actuales, con el fin de revisar la organizacién de la informacion
y poder crear un manual que sea legible y entendible.

Los manuales que se tomaron como referente para la investigacion son:
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De Architectura, 10 libros de Vitruvio

‘K; VITRUVIO

Pdf de Los diez libros de Arquitectura de Vitruvio®

Los 10 libros de Vitruvio son de los primeros registros completos
arquitectonicos, el orden de los libros va desde lo general a lo especifico,
comenzando con elementos como el agua, pasando a detalles arquitecténicos y
terminando en métodos de construccion.

Del libro se toma un orden secuencial de la exhibicion de elementos para la
organizacién del sistema y sus elementos.

* https://image.slidesharecdn.com/los10librosdearquitecturavitrubio-150508225414-lval-app6891/95/los-10-libros-de-arquitectura-
vitrubio-1-638.jpg?cb=1431125850
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Tratado de Arquitectura, 7 libros de Serlio
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El tratado de Arquitectura es un compendio de 7 libros escritos por
Sebastiano Serlio. Estos ilustran la arquitectura por medio de ejemplos, se dedica a
demostrar los elementos arquitecténicos por medio de ilustraciones de edificios
existentes. Habla de orden, matematicas, historia, simetria, espacio y urbanismo
dando una perspectiva nueva a la arquitectura sin iniciar desde un punto basico.

De esto se toma la intencién del libro hecho para arquitectos y estudiados,
ademas de la multiplicidad de temas relacionados con la arquitectura.
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Las cinco ordenes de la Arquitectura de Vignola

REGLAS

DE LOS CINCO ORDENES DE ARQUITECTURA

DY VIGNOLA

Por €. A Delagardette,

Arquiteeto, discipulo de ls Neal dcademia do Arguilaciura de Paria.

Este manual se dedica a explicar e ilustrar 5 érdenes de la arquitectura
clasica, representados principalmente en el disefio de las columnas. Este
manual representa la posible sistematizacion de elementos, puesto a como lo
describe el autor y como se conoce histéricamente, cierto tipo de columna, con
X alturay X diametro, y con ciertas decoraciones y formas pertenecen a un orden”
(sistema) especifico.

De este libro se toma la intencidén de sistematizar elementos y la expresion
para explicar, adicionalmente a él como las medidas y proporciones en un
elemento sirven para generar respuesta formal.
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Construcciones rurales de Carlos Leduc

El libro de Construcciones rurales es un manual para la construccién de
edificios en la zona rural de un pais, este ilustra el paso a paso a seguir para la
correcta construccion del edificio, desde la toma de medidas, excavacion y
cimentacion hasta la ereccion del predio.

De este libro se toma el uso de una guia paso a paso a seguir, acompafiada
de ilustraciones para orientar al usuario a un propdsito especifico.
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Manual para la construccion de escuelas de CONESCAL
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Este manual ilustra un paso a paso para la ereccion de escuelas, este ofrece

un sistema para la organizacién de espacios adicionalmente a instrucciones de
como erigir el edificio.

Del Manual se toma la intencién de paso a paso para la creacion de algo,
adicionalmente de un propédsito especifico del manual, en este caso la
construccion de escuelas, para la tesis, la descripcion del sistema total.
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La construccion de viviendas en madera (Centro de Transferencia Tecnologica
de la Madera CTT — Chile

Este manual trata de todos los elementos para la construccion de viviendas
en madera, ilustra y recomienda métodos y factores a tener en cuenta para su
construccién.

De este manual es importante el instructivo y propiedades de la madera y
como se ilustra, ademas de como la madera afecta a un uso especifico. Esto se
aplica en la tesis ilustrando un tipo de forma o respuesta formal y como esta
actua en especifico.
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14 Reflexiones sobre la Arquitectura Biocliméatica

1 HABITAT

HUMANO Y SU EVOLUCION
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Este manual es un compendio de imagenes que se dedican a mostrar por
etapas el como el habitat y entorno afecta en la edificacion y viceversa.

De este manual se toma la idea de que por medio de imagenes se muestre
el mismo paso a paso que muchos manuales expresan en escrito.
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Manual del Disefio Urbano de Jan Bazant S.

MANUAL DE

DISENO
URBANO

 Andlisis programdtico, terreno y clima
* Vialidad y lofificacién
¢ Redes de infraestructura

® Senalamientos, vegetacién y pavimentos

Este manual se dedica a ilustrar al usuario los sistemas que componen ciudad,
y por medio de un origen general a especifico, identifica y muestra los elementos de
la ciudad y propone una idea de como erigirla.

De este manual se toma el sistema de organizacion de la informacion, ademas
de que se toma como referente varias definiciones de elementos de la ciudad que
se tendran en cuenta para el manual de la tesis.
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Juegos

Se investigaron 2 categorias de juegos, los Digitales y los Analdgicos. Con el fin
de encontrar opciones viables de representacion didactica interactiva.

Juegos Digitales

Minecraft

Juego Minecraft, Mojang (Mojang, 2018)?

Minecraft es un simulador de mundos, se usan bloques que representan
materiales y con estos se generan todo tipo de objetos y estructuras. El juego
permite una gran libertad en construccion y asimila la dureza de ciertos elementos,
pero ignora completamente el peso real.

De este juego se puede tomar la libertad de uso de los bloques para la
creacion de algo mayor, y la consideraciéon de materiales y otros factores de
construccion irreal.

2 https://minecraftbuildinginc.com/wp-content/uploads/2015/07/Grandeena-Castle-minecraft-builds-amazing-tower-bridge-
waterfall-sky-2.jpg
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Los Sims

BUILD AND CUSTOMIZE A HOME

Juego Los Sims, EA (Electronic Arts, 2017)3

Los Sims es un simulador de vida, el juego se encarga de permitirnos hacer
casi todo lo que podemos hacer en el mundo fisico, este juego se menciona no por
su jugabilidad principal sino la secundaria. Al ser un simulador de vida, las personas
requieren de un hogar, Los S5ims tiene un simulador de construccién de viviendas
muy elaborado, permitiendo hacer edificaciones de hasta 5 pisos por medio de
bloques de pisos y paredes manipulables a tal punto que se pueden hacer todo tipo
de formas, sin embargo, el juego limita el jugador a un lote con ciertas caracteristicas
y tamafio no modificable.

De este juego se puede tomar la libertad de opciones para la creacion de un
edificio y a la vez la restriccion por medio de la limitacion del espacio disponible.

3 https://static2.teknoblog.com/wp-content/uploads/2017/05/the-sims-mobile-150517-1.jpg
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SimCity BuildlIt

Juego Simcity, EA (Electronic Arts, 2017)*

SimCity es una variacién de Los Sims con un enfoque diferente, en este juego
se construye ciudad, por medio de desafios y metas se le pide al usuario alcanzar
una cantidad de personas que vivan en la ciudad y un grado de satisfaccion, para
esto el usuario debe construir ciertos elementos obligatorios para el sustento de las
redes de la ciudad, ademas de equipamientos los cuales tienen un cierto rango de
interaccion.

De este juego se puede tomar varios recursos. Primero esta los retos y
desafios de ciudad que se deben cumplir, segundo esta la generaciéon de un
contexto libre en el cual se puede trabajar, tercero la condicion y necesidad de
eguipamientos vecinos y su efecto en los edificios.

4 https://media.contentapi.ea.com/content/dam/eacom/es-es/migrated-images/2017/01/c-simcity-buildit-schi-game-
splash.jpg.adapt.crop191x100.1200w.jpg
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Stack Dream City

W

Stack Dream City es un juego online que se encuentra en diversas paginas
web de juegos sencillos, el juego trata de mover bloques cuadrados con forma de
Lego y ubicarlos en un punto especifico de una rejilla. El objetivo del juego es ubicar
la cantidad de bloques que indica el plano en el lugar especifico, al ubicarlos todos
se genera una forma que se vuelve en el edificio de los planos.

De este juego se puede tomar la interfaz de uso de bloques para la creacién
de formas y el cdmo estas formas se vuelven un edificio, adicionalmente se puede
tomar la restriccion de espacio y ubicacién especifico para los bloques.
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Juegos Analdgicos

Lego

Lego es una marca y juego en el que por medio de bloques encajables se
arman objetos diversos segun un instructivo, es conocido por la gran cantidad de
posibles instructivos que acompafiados de tematicas estan diseflados para
entretener tanto nifios como adultos. Adicionalmente los bloques no tienen una
Unica forma de armar, gracias a sus encajes genéricos, los diversos bloques son
reutilizados para crear nuevas identidades, ignorando por completo el instructivo,
promoviendo la imaginacion.

Del lego se puede tomar la diversidad de bloques y la libertad de expresion
para armar formas de interés, adicionalmente el generar instructivo para guiar al
usuario a una forma especifica.

27



Monopolio

J— .

Yl

Edicion Cataluna
Calles de Barcelona
| e, <

El monopolio es un juego de mesa que involucra al menos 2 personas en
competencia para ser el Unico poseedor del tablero, por medio fichas, cartas y
turnos se compite por los negocios inscritos en el tablero

Del monopolio se puede tomar lo basico de un juego de mesa el cual es el
juego por turnos para ser el ganador.
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uUno

El uno es un juego de cartas, portatil y llevable a cualquier rincén del mundo,
tiene mecanicas simples que requieren una lectura rapida de un instructivo para
poder jugar. El juego requiere 2 o0 mas jugadores, y este reta a los jugadores a no
tener mas cartas, para esto por medio del azar y competencia una persona resulta
ganadora.

Del uno se toman las cartas, el tener diversos tipos de carta para que los
jugadores siempre estén a la expectativa, pendientes del juego.
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Jenga

El Jenga es un juego que requiere armar una torre de bloques para poder
comenzar a jugar, turnandose para retirar un bloque a la vez, el Ultimo en jugar que
resulte en la caida de la torre es el perdedor. Este juego contiene variaciones,
obligando a los jugadores a diversas formas de jugar, por ejemplo, la torre debe
desarmarse en orden numérico marcado en las fichas.

Del Jenga se toma la intencion de apilar bloques por un propésito, ademas
del querer desarmar la torre para entorpecer la victoria del contrincante.

De todos los juegos analizados se buscO tomar caracteristicas que
permitieran jugabilidad, variedad de opciones, restricciones para limitar y enfocar el
objetivo del juego y bloques que restringen el usuario, pero a su vez les da libertad
de creacion.
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Marco Teodrico

Para la investigacion se busco 4 temas, la manualistica arquitectonica, los
rascacielos, los juegos y la relacion de actividades. Esto con el fin de entender como
se arma un manual, como se representa en un juego y que elementos pueden
complementar la forma.

Manualistica Arquitectonica

El manual y la arquitectura. EI manual segun la RAE es un libro o escrito en
el que se compendia lo mas sustancial de una materia. La arquitectura es el Arte de
proyectar y construir edificios. Por ende, un Manual arquitecténico es un libro o
escrito que compendia lo mas sustancial de un tema arquitecténico.

Existen muchos manuales desde tiempos antiguos hasta los actuales, y cada
uno busca ilustrar lo mejor posible uno de los muchos temas de la arquitectura,
algunos empezando desde lo méas basico como es el entendimiento de los
elementos hasta modelos mas complejos de aproximacion urbana.

Se analizaron estos manuales y tratados, se indago sobre el tema de cada
uno, se observé la estructura de organizacion de la informacion y el propésito de
ensefianza, esto con el fin de aprender a generar un manual que permita una facil
comprensién de los temas, y una correcta organizacion de estos para poder
establecer una guia a cualquier lector interesado. De esta investigacion nacen los
sistemas que se explicardn més tarde. De los manuales no sélo se pesquiso la
estructura de la informacion, sino que también el contenido relevante para el
proyecto de grado, al revisar tratados y manuales que hablan sobre cémo construir
ciudad.
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Los Rascacielos

El rascacielos es un edificio de gran altura y muchos pisos que surge desde
los 1800 en adelante. Consta inicialmente de la repeticion de plantas a lo vertical,
permitiendo mayor espacio para actividades. Los primeros rascacielos tenian 10
pisos, lo cual para la época marcaba jerarquia, hoy los rascacielos tienen incluso
hasta 160 pisos. Es util tener mucho espacio, pero edificios de tal tamafio requieren
ademas de mucho presupuesto econdmico, muchos estudios y mano de obra para
evitar que este se caiga. Un punto en contra es que muchos de los rascacielos se
vuelven una repeticion completa de areas y por su altura, pierden contacto con la
superficie.

Chicago y los Rascacielos:

Chicago es una ciudad que fue reconstruida desde un gran incendio se
propago por toda la ciudad por la falta de reglamentacion en la construccion de las
edificaciones. Luego del incendio, la ciudad floreci6é y renacié siendo una de las
ciudades icdnicas gracias a sus grandes edificios.

Chicago Water Tower
Masonic Temple
Metropolitan Tower
Chicago Temple Building
John Hancock Center
Aon Center

Park Tower

© N o 0o B~ W DdPF

Trump International Hotel & Tower Chicago

Se toma como referentes diversos rascacielos, para ver que se consideraba
rascacielos en la época, y cual ha sido su relacion con la ciudad y su entorno
inmediato, para ver como la forma influyo en estos elementos.
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Los Juegos

Los juegos han existido desde el inicio de la civilizacibn humana, con el
propésito de entretenimiento, separado en deportes y actividades caseras, los
juegos influencian las culturas y promueven su evolucion.

Un juego requiere gque la persona aprenda unas condiciones minimas para
poder ganar, exigiendo que esta aprenda mientras que se divierte, haciendo que el
proceso de aprendizaje sea mas fluido y tangible.

Hoy en dia por el avance de la tecnologia los juegos se han ido
distorsionando, se separan en 3 categorias:

Los deportes, el cual por medio de contacto fisico y entrenamiento del cuerpo
se genera competencia y crecimiento del factor fisico del cuerpo humano,
combinado con tacticas de memoria y memoria muscular.

Los juegos de mesa, que retan a las personas de forma intelectual, dandole
a la persona una nueva perspectiva de como solucionar problemas de la vida, sin
embargo, estos juegos son mas efectivos al obtener un contrincante, ya que pasa
de ser un simple juego y se vuelve un reto intelectual que fomenta el pensamiento
humano.

Los digitales, el cual por medio de una imagen virtual se representa
particularidades de la vida real con un propdésito especifico. Estos juegos son tan
variados que su Unica limitacién es la que la tecnologia actual les proponga, dado a
gue con estos se pueden aprender lo mismo que los otros tipos de juegos. Incluso
los deportes y juegos de mesa se han digitalizado dando beneficios similares para
el crecimiento intelectual.

Se analizaron los diversos tipos de juegos y sus modalidades para decidir
cual de estas se adaptara mejor a la tesis y ayudara a promover el sistema.
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Actividades

Del contexto no sélo se toma las condiciones fisicas de la ciudad, sino
también el como la ciudad vive, las actividades se dividen en 3, las fijas, las
temporales y las intermitentes.

Esta division marca la vida del lugar cercano al lote a trabajar, pues ya que
las actividades se encargan de generar el ambiente para la persona que habitara
alli. Adicionalmente los edificios hibridos son multiusos, generando mayor variedad
en actividades, pero prometiendo un vinculo resuelto entre estas.

Para este estudio se buscan generar proporciones en la division del espacio
por actividad, generando el vinculo por medio del espacio publico. La proporcién
que se buscara brindar serd basada en la compatibilidad entre las actividades y
posiblemente comparado con el contexto.
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Metodologia

El Sistema

El manual sistematiza los elementos del contexto, mezclandolos con las
necesidades del cliente y el edificio para asi generar una forma guia para el edificio
hibrido. Este sistema se divide en 3 subsistemas: El Sistema de Recopilacion, El
Sistema de Formalizacion y el Sistema de Organizacion. La union de estos sistemas
se llama Desarrollo Formal, en el cual se va a generar las diversas posibilidades
para la forma del edificio.

I
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Estructura Base del Sistema total

El sistema total se estructura a partir de la ciudad, esta disefiado para leer
los elementos de la ciudad y generar respuestas a estas mismas por medio de
formas y operaciones formales que se veran mas adelante. Los datos de entrada
se toman del contexto en 2 escalas, la urbana, en donde se busca la relacion del
lote con una vision extensa de la ciudad, y la arquitectonica, la cual busca el dialogo
entre el lote y su contexto inmediato. Los datos se obtienen con el sistema de
recopilacion, pasan al sistema de formalizacion en donde se generan formas y
operaciones que se juntan por medio del sistema de organizacion el cual hace la
suma formal siendo esta una de las muchas posibles opciones viables para un
edificio hibrido en un lote.
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Sistema de Recopilacion

El sistema de recopilacion se encarga de tomar los elementos especificos de
una ciudad. El sistema le ensefia al usuario que se debe analizar del contexto
inmediato como del contexto metropolitano.

Este sistema se divide en 2 subsistemas, Contexto (Area, Lugar y Usos) y
Ambiente (Clima y Territorio). De estos subsistemas se clasifica y organizan
Elementos, que se usaran en el siguiente sistema.

Area

Equipamientos, Morfologia, Normativa, Vias
Lugar

Accesos, Lote, Linderos, Tipologia
Usos

Complementarios, Necesarios, Predominantes
Clima

Asolacion, Humedad, Temperatura, Vientos
Territorio

Inclinaciéon, Naturaleza, Terreno

Sistema de Formalizacion

El sistema de formalizacién toma los elementos genéricos impuestos por la
ciudad y le da alternativas formales para cada una de estas. El usuario luego
selecciona de una tabla de opciones la que mejor se acomode a sus necesidades y
a la informacion tomada del sistema de recopilacion. Esta forma es la que se toma
para el Sistema de Organizacion. No todos los elementos generan formas. Los
Elementos del subsistema Ambiente no se formalizan en esta etapa, dado a que
sus condiciones afectan la totalidad del edificio.
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Sistema de Organizacion

Los elementos del Sistema de Recopilacion se vuelven formas en la tabla de
opciones formales y se juntan por medio del sistema de organizacion, el cual los
clasifica y organiza para generar una o varias formas finales.

El proceso

El elemento Accesos demanda una respuesta en la forma final del edificio, a
su vez los elementos Vias, Normativa y Lote exigen una forma minima a la cual
apegarse. Cada uno de los elementos genera una forma A, B, C, etc. El usuario
luego escoge una opcion formal de la tabla de opciones formales que el sistema
arroja.

Tabla de opciones formales

La tabla de opciones formales nace de la combinacion de diferentes
elementos y su respuesta a ellos, esta brinda multiples formas existentes, e ilustra
sus pros y con en el uso de ellos en la ciudad para que el usuario las pueda usar
para la suma formal.

Sub-sistema Ambiente

Los elementos del subsistema se usan para decidir los datos del elemento
Posicion del Sistema de organizacion y contribuyen en los estudios
complementarios.

Suma formal

El usuario debe usar las formas de la tabla a su disposicion para la creacion
del edificio por medio del sistema, a este se integra un segundo paso que es la
investigacion complementaria, el cual brinda datos y proporciones sobre la
distribucion de actividades dentro del edificio y posibilidades técnicas para que la
forma se mantenga en pie.
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Como leer la Ciudad (Sistema de Recopilacion)

Un edificio podria interpretarse como un objeto a gran escala que sirve para
llenar un &rea con un uso especifico pensado por la sociedad que requirié del
edificio, sin embargo, un edificio en si solo no construye ciudad. Existen diversas
interpretaciones de lo que es ciudad, una aglomeracion de personas en un terreno,
un lugar habitado por una especie el cual resguarda la sociedad y cultura que vive
alli, un terreno de gran tamafio posesionado por series de edificios y separados por
vias que sirven para albergar un pueblo y sus necesidades.

El manual no busca generar una definicion correcta de ciudad, sino este
demostrara el como la ciudad fisica actual se puede leer e interpretada para la
generacion de un edificio hibrido. Para simplificar la lectura de la ciudad, se
ensefiardn los conceptos que se encuentran en la ciudad, por medio de las
categorias Area, Lugar, Territorio, Usos y Clima.

Sub-sistemas:

Area

El subsistema Area identifica y analiza la informacion que se toma del
fragmento de ciudad en donde se plantea el edificio, este se divide en Normativa,
Red Vial y Equipamientos.

Normativa

La Normativa es la reglamentacién de la sociedad para la ciudad en la cual
habitan, cada gobierno usualmente ya tiene generado diversas reglas que limitan y
controlan la ciudad para el bienestar del habitante. El primer paso para la lectura de
la ciudad es la lectura de su normativa, especificamente del sector, se debe
comprender que los lotes estan sujetos a limites establecidos que se deben respetar.
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Red Vial

En la ciudad la red vial es de gran importancia, pues no solo ayuda a dividir
los espacios habitables sino también permite la movilidad aumentada del habitante
por el territorio, por esto mismo se debe tener en cuenta al momento del generar
una edificacién, para saber como el edificio se conectara con la ciudad. La red vial
de esta categoria hace referencia a la utilizada por los métodos de transportes
(Bicicletas, Carros, Motocicletas, Buses, Tren, etc.).

Equipamientos

Estos son edificaciones u espacios principalmente de caracter publico las
cuales tienen como propaosito realizar actividades complementarias a las de vivir y
trabajar, estas también pueden proporcionar a la poblacion servicios de bienestar
social y de apoyo econdmico. Los equipamientos son clasificados de acuerdo con
la funcién que proporcionan a la ciudad.

Lugar

El subsistema Lugar recolecta la informacién que se encuentra en las
cuadras inmediatas al lote donde se plantea el edificio, este se divide en Lote,
Tipologia y Accesos.

Lote

La condicion virtual del terreno genera la informacion del lote, de aqui se
toma el tamafio del lote, su geometria y la normativa afectan en la forma y su
proporcién respecto a los vecinos.

40



Tipologia

La tipologia identifica las edificaciones por tipos, que en la arquitectura
pueden hacer referencia a una organizacion espacial y/o un estilo de construccién
que se dio a cierto tiempo de la ciudad, identificar las tipologias cercanas es
necesario tanto para la forma como para los estudios complementarios, se decide
si se acopla al ambiente, si se ignora o si se contrasta.

Accesos

Accesos en este manual se refiere a las vias peatonales e hitos cercanos
que sirven como referencia para generar la entrada del edificio, para esto se
encuentran edificios cercanos sus accesos. Todo con el fin de promover una ciudad
mas amigable para el peatdn, por esto se tiene en cuenta los andenes y la respuesta
de la forma resultante a estos.

Usos

El subsistema Usos trabaja en ambas escalas con el propdsito de identificar
lo existente y poder seleccionar el espacio catalizador adecuado para la conexion
entre la ciudad y el edificio, su funcion principal es dar la informacién que se usara
en uno de los usos complementarios.

Usos Predominantes

El uso mas comun y repetitivo del fragmento de ciudad, este ayuda a definir
la esencia actual del sector e influye en como el uso de la edificacion podra
encajarse con su alrededor.
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Usos Complementarios

En el fragmento, aunque existe una actividad principal, siempre hay
actividades secundarias, estas pueden ser de apoyo a las principales o tan solo
necesarias para la ciudad, incluso pueden romper con la idea del sector, estos son
importantes de tener en cuenta, ya que la supervivencia de ellos puede dar pistas
de si el edificio que se planea tendra futuro.

Clima

El subsistema Clima toma informacién de la atmosfera de la ciudad, con el
propdsito de alinear y modificar las formas, adicionalmente la informacion
recolectada se usara para los estudios complementarios.

Temperatura

La temperatura puede verse como un factor simple, pero su complejidad es
mayor que solo un termémetro, se toman temperaturas estimadas anuales y se
averiguan sobre las estaciones que existen, todo con el propdsito de generar confort
por medio de la modificacién de la forma al generar vacios localizados que mejoran
el confort de la edificacion.

Asolacion

La asolacion es como impacta el sol directamente con el lote, esto incluye la
luz directa que se recibe, a que angulo se mueve el sol durante el dia y que sombras
recibe el edificio generado por arboles o edificios cercanos.
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Humedad

La humedad del lugar es importante cuando se tiene en cuenta el confort
humano, los valores de humedad no afectan la forma directamente pero si afecta
en los materiales que se deberian usar en la construccion, y se puede implementar
métodos de reciclaje de agua dependiendo del porcentaje de humedad en el aire.

Vientos

La velocidad de los vientos, la direccion en la que llegan, cambios del
movimiento del viento alrededor del afio. Toda esta informacién se encuentra al ver
la rosa de los vientos de la ciudad, la informacion nos sirve para poder modificar la
temperatura por medio de la manipulacién del movimiento del viento en la forma.

Territorio

El subsistema Territorio analiza la condicion actual del lote con el propdsito
de posicionar la forma en el lote, adicionalmente se toman los datos de la tierra y
vegetacion los cuales serviran para los estudios complementarios.

Terreno

La condicion fisica del territorio, los tipos de tierra que se encuentran debajo
del lote y obstaculos visibles que afectan al momento de planear la construccion y
decidir que se respeta y que se modifica del lote. Este elemento se ve reflejado
principalmente en los estudios complementarios, pero se deben tener en cuenta al
momento de posicionar las formas.
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Inclinacion

La inclinacion del terreno es importante para la posicion de las formas en la
base, ver como estas se posicionan y respecto a cual &ngulo. Esta informacion se
usa para los estudios complementarios.

Naturaleza

Se identifica todo tipo de vegetacion existente (para lotes baldios) y se toma
en cuenta para buscar preservar, posicionando y modificando la forma inferior.
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Formalizacion de conceptos (Sistema de Formalizacién)

El sistema de formalizaciébn toma los elementos impuestos por el usuario
tomados en base a la informacion que se consigue al leer la ciudad. El sistema le
da alternativas formales para cada elemento, por medio de imagenes que se veran
a continuacion se le pide al usuario escoger entre estas imagenes la que mejor se
adapte a la forma que estd buscando. Las formas que se seleccionen se usaran
luego en el siguiente subsistema.

Los elementos del sistema deben responder a diversos factores y generar
formas y vacios que guian al usuario, logrando una correcta identificacion del lugar.

Las formas que se muestran en las imagenes son creadas en base a
operaciones en la forma base rectangular, estas son respuestas sencillas que
pueden responder a una operacion formal o a varias, todo depende de la
complejidad de esta operacion.

Los Elementos del subsistema Ambiente y Usos no se formalizan en esta
etapa, dado a que sus condiciones afectan la totalidad del edificio ellos se ven
reflejados en los estudios complementarios.

Las siguientes imagenes son respuestas para que el usuario compare y
utilice al momento de pasar al sistema de organizacién. Estas imagenes se
clasifican en:

- Formas base

- Elevaciones

- Lotes

- Modulacién

- Rotaciéon

- Retrocesos en Forma Base
- Vacios Medianeros

- Sustracciones

- Retrocesos para Torre

- Torre Plataforma

- Calles en Lote Esquinero

- Tipologia en Lote Esquinero
- Tipologia en Lote Medianero

Anexo Tabla Formal.pdf
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TABLA DE FORMAS

Lote Esquinero 2 calles pequefias

————

i’

Lote Esquinero 1 Calle Grande 1 Calle Pequefia

e ————

—

Lote esquinero 2 calles grandes

1:"

Lote esquinero 2 calles grandes tipologia torre
plataforma

4‘?

Lote esquinero 2 calles grandes tipologia
aislado

Retroceso en altura a 3 lados

~
N

Doble retroceso en altura a 3 lados

Lote Esquinero 2 Calle Medianas

Lote Medianero Calle Mediana

Lote esquinero 2 calles grandes tipologia

continua

Lote esquinero 2 calles grandes tipologia
Bloque

Tipologia alada lote medianero

Doble retroceso en altura a 4 lados

———————
\ [
w
Lote Esquinero1 Calle Mediana 1
Calle Pequefia

Lote esquinero 1 calle grande 1 calle mediana Lote Medianero Calle Grande

TIPOS

p—

T
o T

Torre Plataforma continua lote medianero

Tipologia continua lote medianero

Aislado Central

RETROCESOS

g ————

i
Retroceso total (Antejardin) Retroceso en altura a 1 lado

*‘ —mm——

™| v

Retroceso en altura esquinero a 2 lados. Doble retroceso en altura esquinero a 2 lados

———

~7

Retroceso en base esquinero a 2 lados

46



p ‘; \/ \/

DOBLE ESQUINERO RETROCESO Doble esquinero retroceso por 3 lados Doble esquinero retroceso por 3 lados en base 1 retroceso Doble esquinero retroceso por 3 lados en Base y en
POR 2 LADOS enaltura ik
e — =
q —
-
Alado con retroceso en ditura a 4 lados Aliado con retroceso en altura 1 4 lados y 2 a 2 lados Aislado con ftura 1 4 lados Aislado con retroceso en altura a 4 lados y 2 torres
—— -
-

R

—

Aislado con retroceso en altura 1a 4 lados y 2 a 2 lados.

separado en 2 torres

OPERACIONES FORMALES

Lote medianero forma aislada central recorte lateral Lote medianero forma aislada central 2 recortes laterales

Lote medianero forma central aislada 2 recortes lateral

Lote medianero forma central aislada

supetior escalonado
Elevacién 20% Elevodin 10w Sol al lado largo de la forma climas frios Sol al lado corto de la forma climas calidos

T

Lote medianero forma aislada plataformastorre Lote medianero forma aislada plataformas 3 torres escalo-

3t

Lote o iar forma aislada plataforma flotante+ 3
nadas convergiendo nadas convergiendorvacio inferior lateral torres escalonadas convergiendo

MODULACION

Forma Completa Moduladién Dual

Modulacién en L Modulacién en Rejilla Moduladién Linear Modulacién Central
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Sistema de Organizacion

Desarrollo de la suma Formal

Los elementos del Sistema de Recopilacion se asocian con la tabla de opciones
formales y se juntan por medio del sistema de organizacion, el cual los clasifica y
organiza para generar una o varias formas finales.

El sistema de organizacion se ordena en:

- Lote
- Forma Base
- Base

o Modulacién

o Operaciones Formales
- Cuerpo

o Modulacién

o Operaciones Formales
- Estudios Complementarios

Lote

En el lote el sistema toma la informacién del tamafio del lote, su posicién en
la manzana, su relaciébn con el contexto y con sus vecinos inmediatos, con el
proposito de proporcionar y limitar la forma base que seré la base del edificio.

Forma Base

El usuario escoge entre trabajar con una o varias formas bases que son
similares al contexto, se le da al usuario el rectangulo como estructura formal
principal geométrica y con la opcion de sumar otras geometrias a la forma.
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Base

Las formas bases son las imagenes de respuestas a los elementos que
interactian directamente con las calles, retrocesos, voladizos, recortes formales,
trabajando a un nivel inferior de la forma.

Unidn

Las formas de union son similares a las bases, pero se encargan de la
interaccién de la base con el cuerpo, se usan retrocesos, recortes y sumas para unir
la Base con el Cuerpo de la forma.

Cuerpo

La forma cuerpo es comparable con la torre, ésta va encima de la base +
uniény es la que responde principalmente al factor de altura. Sin embargo, el cuerpo
no debe ser necesariamente una torre, puede ser también una exploracién en
horizontal.

Modulacion

La modulacion es el elemento que organiza la posicion de la forma en el lote,
esta ayuda a decidir por medio de una rejilla, el donde o que proporcion la forma
debe tomar.

Operaciones Formales

Las operaciones formales son aquellas que se deciden en el sistema de
formalizacién, so movimientos, recortes, adiciones patrones que adoptara la forma.
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Usos

La investigacion de actividades se hace con el propésito de categorizar los
usos comunes que existen en los edificios hibridos, para que el usuario los
identifique en el contexto y se pueda generar una relacion entre las actividades
existentes y las que podrian ser mas compatibles.

Se investiga la cantidad de Actividades Fijas que existen en los edificios
hibridos y se propone un sistema de proporcion basado en la cantidad de usos vs
el porcentaje de espacio que deberian ocupar.

Vivienda -Utiles -Preescolar
-Temporal -Viveres -Primaria
-Familiar -Moda -Secundaria
-Estudiantil -Tecnologia -Técnicos

Recreacion -Deportivo -Universitarios
-Deportivos -Mobiliario Espacio Publico
-Culturales -Educacion -Zonas Verdes
-Ocio -Cultura -Zonas Grises
-Electrénico -Juegos -Interactivos

Oficinas -Accesorios -Comunitarios
-Cubiculario -Restaurantes

Comercio Educativo

El sistema de proporcién de actividades propone que un minimo del 20% de
la forma sea para espacio publico y distribuye las otras actividades respecto a los
usos encontrados en el contexto. Se sugiere que se tomen 2 o 3 actividades del
contexto y se propongan en la forma resultante.
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El Juego

Formar es un juego interactivo de 1 a 2 jugadores. Este consta de armar un
edificio por medio de bloques como unidad de medida, generando un contexto
genérico por medio de cartas para simular el chance de la vida, ubicAndose sobre
un lote rectangular, se le pide a jugador, lograr armar el edificio cumpliendo ciertas
caracteristicas y restricciones. Para el modo de 2 jugadores, se deben tomar turnos
para la creacion formal del edificio.

La creacion del juego se dio a partir de la busqueda de un método por el cual
se pudiera aprender mientras toco y muevo piezas fisicas con las cuales puedo
imaginar, basandose en el ideal clasico de creacion por medio de la manualidad, el
juego obliga al jugador a crear formas sin pensar especificamente en arquitectura y
gue estas formas creadas, luego, puedan ser transformadas en arquitectura.
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Limitaciones

El manual esta limitado a que se tiene en cuenta principalmente las opciones
formales y los factores que afectan directamente, no se hace referencia directa a
factores externos del habitad, aunque se hace mencién basica respecto a usos y
técnica, estos no estan involucrados con los sistemas principales o el juego Formar.

El sistema establecido es principalmente funcional para lotes regulares de la
ciudad moderna y combinaciones de estos, sin embargo, no se alude con detalle a
como se da la uniéon de la combinacién de los lotes al formar un lote mayor.
Adicionalmente el sistema no tiene en cuenta los lotes de forma irregular, por ende,
el sistema no es valido en estos casos.
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Resultados

Los resultados de la investigacion se veran de 2 formas, primero estan los
ejemplos del sistema que se pone a prueba en 3 lotes diferentes en la ciudad de
Bogota D.C., Colombia, generando un total de 9 formas, 3 para cada lote. El
segundo es por medio de la exhibicion del juego resultante de la Investigacion.

Resultado del Sistema.

Los resultados del sistema se pueden ver en los Anexos:

Lote 1 Ejemplos 1 a 3.pdf

Lote 2 Ejemplos 1 a 3.pdf

Lote 3 Ejemplos 1 a 3.pdf
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Formar

FO FORM FOR

Instructivo para el Juego

Formar es un juego educativo para 1 a 2 jugadores. Con el propésito de
ilustrar diversas posibilidades para la creacion a priori de un edificio en la ciudad.

Objetivo

Ser el primer jugador en armar su edificio, usando 3 fichas rojas y 4 azules,
y cumpliendo con las restricciones y normativa.
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El tablero de juego

El tablero estd disefiado para la ubicacibn de un lote al azar con
caracteristicas generales, espacio para ubicar las cartas y las formas que tengo a
disposicion.

Lote Genérico

U
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Reglamento para 1 Jugador.

Armando el Contexto.

El jugador toma 1 carta Lote y 1 carta Normativa.

El Jugador toma la cantidad de vecinos y calles correspondientes a su lote.

Debe revisar las restricciones de cada vecino y buscar 3 formas rojas que
cumplan estas condiciones al momento de ubicarse en el lote.

A continuacién, se ubican las formas azules sobre la Gltima forma roja. Las
formas azules nunca deben ubicarse en los bordes de las formas rojas, estas
pueden ubicarse por separado o apiladas.
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Reglamento para 2 Jugadores.

Armando el Contexto.

Cada jugador toma 3 formas al azar.

Jugador 1 toma 1 carta lote y 1 carta Normativa.

-Tiene derecho a cambiar 1 de sus formas por otra al azar.

Jugador 2 Toma 1 carta lote y 1 carta Normativa.

-Tiene derecho a cambiar 1 de las cartas adquiridas.

Jugador 1 Toma la cantidad de vecinos y calles correspondientes a su lote.

-Tiene derecho a cambiar 1 vecino y 1 calle.

Jugador 2 Toma la cantidad de vecinos y calles correspondientes a su lote.

-Tiene derecho a cambiar 1 de sus formas por otra al azar.

Cada jugador toma 3 Cartas Beneficio.

Cada jugador puede tener un maximo de 5 formas consigo, y puede usar las cartas
beneficio de acuerdo con la descripcion de cada carta.
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Armando el Edificio

Armar el edificio consta de dos etapas, La roja y la azul. Durante ambas
etapas los jugadores se toman turnos, en cada turno se puede hacer Unicamente 1
de las siguientes acciones.

-Poner una Forma en el lote.
-Tomar una forma al azar.

-En caso de tener 6 Formas, Devolver una forma a la bolsa de Formas.

Adicionalmente se puede usar Unicamente 1 carta beneficio por persona en cada
turno.

Se comienza con la etapa roja, en donde se usan Unicamente formas de color
rojo, la etapa termina cuando el jugador a puesto 3 formas rojas correctas en el lote.
El jugador contrincante debe asegurarse que las formas sean correctas a las
restricciones del lote.

La etapa azul comienza para cada jugador al terminar su respectiva etapa
roja. En la etapa azul se usan formas de color azul y termina cuando el jugador a
puesto 4 formas azules. Las formas azules nunca deben ubicarse en los bordes de
las formas rojas, estas pueden ubicarse por separado o apiladas.

*2 Piezas azules pueden equivaler a una pieza roja.
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Tipos de Cartas

Normativa

Las cartas normativas definen el espacio Util de juego en el lote. Se decide el
indice de Ocupacion 1.O. que el jugador tendré que atenerse.

El 1.O. se da en numero entero y en porcentaje:

Ejemplo: Si el 1.O. es de 0.65, este significa que la forma puede ocupar Unicamente
el 65% del total del area del lote de juego.
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Lote

Las cartas Lote definen la posicidon del terreno en una manzana regular de una
ciudad.

Lote Medianero: Se encuentra ubicado entre 2 edificaciones en sus laterales
y una tercera al posterior, tiene 1 fachada frontal a la Calle.

Lote Esquinero: Se encuentra ubicado entre 2 edificaciones, No posee
Vecino posterior, tiene 2 fachadas ubicadas hacia 2 calles diferentes.

Lote Combinado: El lote es una combinacion de Medianero y Esquinero
debido a la extension del lote, tome de nuevo una carta lote hasta obtener un lote
Medianero o Esquinero.

Lote Exento: El lote esta ubicado en un sitio sin vecinos o abarca la totalidad
de la manzana. Es un lote libre con el cual se puede experimentar con las formas.
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Calles

Las cartas calle definen el tamafio de la calle frente al lote, con el propdsito de
sugerir un retroceso variando el tamafio de la calle. Su propdsito principal es ayudar
a ubicar el lote.

Pequefia: 1 a 2 Carriles vehiculares, 0 Bici carriles, 1.5 a 3 metros de Anden.

Mediana: 2 a 3 Carriles vehiculares, 1 a 2 Bici carriles, 3 a 5 metros de Anden.

Grande: 4+ Carriles vehiculares, 2+ Bici carriles, 5 a 8 metros de Anden.
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Vecinos.

Comun: La forma roja no tiene restricciones de union al vecino y la forma azul se
puede ubicar en cualquier parte de la superficie superior de la forma roja.

Patrimonio: Las formas rojas deben pegarse al vecino al menos por el frente de la
calle. Para un lote medianero si el vecino est4 ubicado atras del lote, no requiere
que este pegado a este. Las formas azules obligatoriamente deben aislarse del
borde del lote.

Megaproyecto: El vecino ocupa 1 o mas espacios de vecinos de acuerdo con la
descripcion de la carta. Las formas rojas deben aislarse de este vecino.

Vacio: Las formas rojas y azules no tienen restriccion.
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Cartas Beneficio

Intercambio: Durante mi turno tomo una de las formas de mi contrincante y la cambio
por una de las mias.

Alternativa: Durante mi turno, saco 2 formas al azar, me quedo con una y devuelvo
la otra.

Eleccion: Durante mi turno, saco 2 formas al azar, me quedo con una y le doy la
otra a mi contrincante. Si mi contrincante tiene 5 formas, este puede escoger si la
acepta o desecha una de sus formas para quedarse con la nueva.

Negaciéon: Durante el turno de mi oponente, puedo quitar la dltima forma que el
contrincante puso en su lote y devolverlo a la bolsa de formas.

Dos por Uno: Durante mi turno puedo completar 2 acciones diferentes de las
acciones posibles.

Contrincante: Durante el turno enemigo, yo escojo que accion realiza mi
contrincante.

Bloqueo: Esta carta niega cualquier accidon de las otras cartas beneficio y se puede
usar en cualquier turno.
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El juego a prueba

Para probar el juego se juega este mismo.

Se jugara de a 1 jugador, con un lote Medianero.

SPULIOJ

formas

vecinos
y calles

" A -

w = : B
¢ @
-

Base: 2 blogues
Cuerpo: 0 bloques

Se tomo una carta de Calle Mediana y 3 de Vecinos

1 Vecino Patrimonial de 2 Bloques, 1 Vecino comun de 2 bloques y 1 Vecino comun
de 3 bloques.

Esto implica que uno de los lados del lote debe respetar una altura de 2 bloques y
luego aislarse.
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SOUNIN

A

seLo} \

formas

o Patrifofio I

Base: 2 bloques
Cuerpo: 0 bloques

Se ubican las cartas en el tablero de juego y se comienza el armado de la
forma, empezando con las formas rojas.
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Se ubican las formas rojas respetando el vecino patrimonial y luego se ubican las
formas azules.
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Se termina de armar la forma con las formas azules y se verifica que cumpla con
las restricciones.

Para entender el juego mas a fondo se puede ver en las Fotos y PDF del Juego
adjuntos en los Anexos:

Instructivo Formar.pdf

Tablero Formar.pdf

Cartas Formar.pdf

Fotos Juego Formar.pdf
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Conclusiones

En conclusion, la tesis plantea un sistema que recopila la informacion de una
ciudad moderna y por medio de un orden clasico de organizacion, sugiere
respuestas formales que se pueden volver arquitectura.

El sistema toma la informacion de la ciudad moderna y la vuelve definicion
para que el usuario se familiarice con esta, para poder identificarla en la ciudad en
la cual se encuentra su lote.

El sistema toma la informacién genérica de un lote y provee respuestas por
medio de formas y operaciones formales, las cuales sirven como apoyo para la
creacion de la forma final.

El sistema provee un método de organizacion, que ayuda a moldear la forma
final en 3 partes. Con el fin de generar diversidad formal.

El sistema se simplifica y se transforma en un juego, por el cual los principios
del sistema se ven reflejados y el juego sirve como base para la aplicacion del
sistema en si.

El juego promueve el aprendizaje por competencia, y con el uso de
restricciones y caracteristicas se simula de forma basica los retos que un arquitecto
afronta al disefiar un edificio para la ciudad.
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