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Hablar del MID, es hablar de proyectos que solucionan pro-
blematicas reales con propuestas innovadoras.

Hablar del MID, es hablar de una visién pedagdgica transversal,
sistematica y colaborativa, donde se confrontan diferentes
habilidades que en su unién conforman un cuerpo robusto
y macizo.

Hablar del MID, es hablar de una ensefianza basada en el
hacer, fabricar y construir, donde cada interaccion es un

desafio a aprender.

Hablar del MID, es hablar innovacién, donde a través de pro-
puestas de disefio podemos mejorar procesos productivos,
economias locales y problemas sociales.

Hablar del MID, es hablar de emprendimiento, donde se
busca generar valor en un producto o servicio través de la
innovacién en disefio.

Hablar del MID, es hablar de profesionales comprometidos con
su entornoy lideres de cambios significativos para la sociedad.

A continuacion veremos 7 proyectos de taller, que buscan

convertirse en ideas incipientes de proyectos de titulo que a
su vez se conviertan en nuevos emprendimientos. A lo largo
de los talleres, los alumnos desarrollan proyectos y prototipos,
que generen un cambio en la sociedad, a través de un aporte
concreto e innovativo.

Francisco Moure
Director Magister Innovacién y Disefio
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METODOLOGIA

DESCRIPCION
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Francisco Moure
Rodrigo Tisi
Benito Gonzalez

Durante los tltimos afios hemos sido testigos del aumento considerable en las estadisticas
de inmigracion. Ya no con el paisaje al que estdbamos habituados, con colonias provenientes
desde Espafia, Alemania, Italia, Croacia, Palestina, etc. El paisaje socio cultural del centro de
Santiago es cada vez mas diverso, entre chilenos y las colonias que conociamos ahora se suma
una gran cantidad de colombianos, venezolanos, peruanos, mexicanos, bolivianos y haitianos
(solo por nombrar algunas de las nuevas culturas migrantes que estamos recibiendo en escala
considerable). Ante la aguda desigualdad y segregacién urbana es urgente incidir sobre esta
situacion en los barrios afectados y, en general, en los entornos donde la integracion se debe
producir, con el objetivo de mejorar nuestra calidad de vida y la de quienes han llegado para
quedarse con nosotros. Por todo esto el Taller | del MID que proponemos para este primer
trimestre 2017 explorara soluciones de disefio que desarrollen ideas de integracion en el mas
amplio sentido.

Los profesores desarrollaran materias tedricas y practicas en clases expositivas, avanzando
paralelamente en ejercicios practicos de taller: analisis, discusion y aplicacion para resolver la
propuesta de disefio. El curso trabaja semanalmente en dos sesiones tanto de discusién como
de correcciones précticas. La metodologia organiza el curso entre lecturas (discusién critica),
tutoriales (conocimiento de herramientas y software) y sesiones de trabajo en clase o tareas
(para “hacer”). Se espera que los estudiantes completen sus ejercicios regularmente segn un
calendario. La metodologia explora:

- Desarrollo de investigacion para la elaboracion de propuestas de disefio.
- Uso de técnicas digitales y de prototipado para la elaboracion de prototipos en diferentes escalas.
- Exploracién de diferentes medios de expresién, tales como dibujos, collages, diagramas,

renderizados, detalles constructivos, etc., que en definitiva permitan comunicar el proyecto.

Objetivo General:

- Desarrollar en el alumno la capacidad de realizar una propuesta de
disefio en base a una estrategia proyectual informada, con punto

OBJETIVOS

de vista critico, coherente en el nivel de su ambicién y necesaria
en cuanto aporta al medio (sirve para solucionar algo relevante).

- Conocer métodos de levantamiento y captura de informacién y su
trasposicion a metodologias proyectuales de disefio.

- Desarrollar habilidades de observacion, anélisis y abstraccion. Los
alumnos deberan demostrar capacidad de sintesis con el desarrollo
de los contenidos en su propuesta proyectual.

- Desarrollar habilidades basicas de fabricacién, tanto manuales
como digitales.

- Comprension de los conceptos basicos de estructura, formay funcién.

— DESIGNLAB MEJORES PROYECTOS —
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omunida

Fernando Abarzaa
Tomas Broquedis
Ricardo Schulz

Modular

Inmigrantes residentes en Chile

Segdn regién

SANTIAGO ARRIVAL CITY

5,5 % en Tarapaca

16,2 % en Antofagasta _ _

3,1 % Yalparaiso -

En los ultimos afios, Chile se ha posicionado como un epicen-
tro migratorio en Latinoamérica, siendo Santiago la principal
ciudad de destino al acoger a un 56% de los inmigrantes que
llegan a vivir a nuestro pais. A partir de este fenémeno se
acufi6 el concepto de Santiago Arrival City, haciendo alusién
a la importancia de la capital como destino primordial de
los movimientos migratorios de Latinoamérica dentro los

proximos afios.

Un flujo masivo de personas de un pais a otro implica benefi-
cios tanto culturales como econémicos, sin embargo, también
conlleva ciertas dificultades. Entre las problematicas que
afectan a los migrantes latinoamericanos, se puede encontrar
discriminacion, bajos salarios, situacion y empleos irregulares,
y problemas de vivienda y hacinamiento.

Un 56% de los inmigrantes haitianos, un 40% de los peruanos,
33% de los ecuatorianos, 32% de los colombianos y un 28% de
los bolivianos que residen en Chile viven en condiciones de
hacinamiento medio o critico. Una de las principales razones

63,5 %

en Metropolitana

r---0,7% en Los Lagos

_ 1,4% en Bi6-Bio.

r-- 0,2% en Aysen




Plantas de Cité

por las que ocurre este fenémeno es la falta de documen-
tacion de residencia de los inmigrantes, debido a que para
gran parte de la poblacion local la falta de este certificado
se traduce en desconfianzay, por ende, en evitar el arriendo
de viviendas aun cuando la adquisicion de los papeles se
encuentre en proceso.

Como resultado de la negativa al arriendo formal, se ha gene-
rado un mercado no regularizado que se basa en el arriendo
de habitaciones a personas independientes, grupos o familias.
El resultado de este mercado son los cités y casas ampliadas,
en las cuales residen mas personas de las que las instalaciones
permiten, generandose todo tipo de problematicas relacio-
nadas al hacinamiento. Problemas de salubridad e higiene,
por la falta de ventilacién y luz natural; filas para el uso del
bafio o cocinas, ademas del deterioro de las instalaciones;
y peligro en ciertos horarios, especialmente para los nifios,
quienes deben pasar gran parte del tiempo encerrados por
su seguridad.

Comunidad Modular es un proyecto de arriendo temporal
de viviendas para inmigrantes que ain no cuentan con la
documentacion necesaria para conseguir un hogar definitivo.
A través de él buscamos dar una solucion efectiva a esta situa-
cién abordando tres problematicas sociales: la existencia de
terrenos en desuso que se tornan en micro basurales o focos
de droga; la necesidad de espacios habitacionales para una
poblacién inmigrante creciente; y la mala condicion de los
espacios publicos en barrios vulnerables. Para ello, propo-
nemos utilizar terrenos eriazos prestados o arrendados para
la construccién de un complejo habitacional pre fabricado
para inmigrantes. El objetivo del proyecto reside en generar
un lugar de llegada y encuentro para la comunidad extranjera
que, ademas, colabore a la mejora del entorno.

Plantas de Cité

Para llevar a cabo nuestro proyecto, en primera instancia, se
limpiara el terreno y se ensamblara el complejo a partir de
modulos habitacionales pre fabricados. Durante el tiempo
de uso del terreno se arrendaran viviendas a inmigrantes por
un tiempo no superior a dos afios, mientras encuentran una
opcion mas definitiva. Con el fin de generar participacion
vecinal, el proyecto contempla pequeiios focos de empleo,
como talleres o comercio de primera necesidad para activar
las economias locales.

Una vez terminado el plazo de préstamo o arriendo del terreno,
el proyecto contempla utilizar parte de los ingresos obtenidos
en alguna inversion de mejora del barrio. Si se trata de un
terreno fiscal, buscamos dejar en el espacio algun tipo de
area verde o plaza para generar un punto de esparcimiento.
De tratarse de un terreno privado, proponemos arreglar de
alguna forma el entorno en el cual nos instalamos, ya sea
mejorando luminarias, infraestructura vial o plazas ya exis-
tentes en el lugar.
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Al ser un proyecto basado en viviendas pre fabricadas desmon- taller

tables, Comunidad Modular funciona como un motor de aporte #02 I n t e g r a d o

moévil, ubicandose en un terreno, ayudando a inmigrantes y

vecinos por un tiempo, y, posteriormente, movilizandose a
un nuevo sitio donde pueda contribuir, dejando en el barrio
donde estuvo una mejora social.

Pablo Saric
Mario Vergara

Paul Virilio destaca en el aiio 2007 que la poblacién mundial ya no vivirad en ambitos rurales, sino
que en los entornos artificiales de la ciudad, el lugar donde se ofrecen todo tipo de servicios
y productos para que las personas vivan integradas en comunidad y con una mejor calidad de
vida.. Segun Virilio, el mundo tendra que enfrentar problemas serios de desplazamiento humano
por asuntos politicos, econémicos, culturales y sociales —todo esto sin considerar los problemas

DESCRIPCION

del cambio climatico que, ciertamente, provocara ajustes importantes en la configuracién
de nuestro entorno. Chile no estd ajeno a estos problemas. Es por esto que el segundo taller
integrado se pensé con el objetivo de disefiar soluciones a probleméticas de este tipo que se
presentan hoy en dia en nuestro pais, tales como el fenémeno de la inmigracion y la integracion
funcional de los recien llegados dentro del espacio urbano. El Taller tendra, dependiendo de la
calidad de los proyectos, la posibilidad de presentar su resultado en la exposicién: “Arrival City”,

ad Productos

que estd siendo desarrollada por el Goethe Institute de Chile y Alemania, en conjunto con el
Museo de Arquitectura de Frankfurt y el profesor Rodrigo Tisi. Esta exposicién esta planeada
para presentarse en Chile hacia finales del 2018 o comienzos del 2019.

Obijetivos Especificos:
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- Desarrollar en el alumno la capacidad de realizar una propuesta de
disefio en base a una estrategia proyectual informada, con punto

OBJETIVOS

de vista critico, coherente en el nivel de su ambicién y necesaria
en cuanto aporta al medio (sirve para solucionar algo relevante).

- Conocer métodos de levantamiento, y captura de informacién, y su
trasposicion a metodologias proyectuales de disefio.

- Desarrollar habilidades de observacion, anélisis y abstraccion. Los

alumnos deberan demostrar capacidad de sintesis con el desarrollo
de los contenidos en su propuesta proyectual.

- Desarrollar habilidades basicas de fabricacién tanto manuales
como digitales.

- Comprension de los conceptos basicos de estructura, formay funcién.
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Esta situacion implica un fuerte choque cultural para el que
nuestro pais no se encuentra actualmente preparado. Resulta
necesario acomodarse a los diversos intereses recreativos de
los nuevos habitantes, adaptando los espacios publicos para
poder integrarlos adecuadamente vy, de paso, enriquecer al

c)@
[ J
s p a c I o o pais por medio del multiculturalismo.

Espacio Kod es un proyecto de urbanismo social que se enfoca
en la intervencion del espacio publico con el propdsito de

jonado
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Simoén Araya
Henry Floyd proporcionar un entorno recreacional dirigido a la poblacién
Felipe Miralles migrante de Santiago. A través de él buscamos la integracién

de los nuevos ciudadanos, mediante la apropiacién de lugares
actualmente desaprovechados por la comunidad, creando
un sentido de pertenencia que dé lugar al enriquecimiento
cultural.

Espacio Kod

Hoy en dia son muchos los inmigrantes que han llegado a Chile
huyendo de las malas condiciones de su pais natal (desastres
naturales, crisis econémicas y sociales). El propdsito que los
trae es el de mejorar sus condiciones de vida, encontrando un
trabajo donde el sueldo les alcance tanto para vivir en nuestro
pais, como para enviar remesas de dinero a su pais de origen
en ayuda de sus familias. Segun el Departamento de Extran-
jeria y Migracion del Ministerio del Interior, actualmente, la
mayoria de los inmigrantes provienen de Haiti, Colombia y
Venezuela, y se han erradicado principalmente en la regiéon
metropolitana, “llegando a los 704.133 extranjeros, es decir,
un 9,9% de la poblacidn regional”.



El proyecto consiste en la ocupacién de un
espacio a través de un sistema que contempla
distintas disposiciones de cuerdas ubicadas
bajo un paso sobre nivel, y dada la versatilidad
de estas los usuarios pueden generar
diversos ambientes seglin sus intereses y
necesidades. Ademas, se ha seleccionado de
manera estratégica un sitio colindante con

las comunas de mayor poblacién migrante,
de modo que facilite el acceso del publico
objetivo (Parque de Los Reyes).

Sumado a lo anterior, el proyecto propone la instalacién de
una rejilla nivelable en la parte superior del paso sobre nivel,
de modo que las cuerdas (de polipropileno) se puedan colgar
facilmente por medio de ganchos. Por otro lado, en la parte
inferior, las cuerdas se conectan por medio de cancamos a
orificios en el suelo, permitiendo que la disposicion de las
cuerdas pueda ser modificada con facilidad. El espacio puede
complementarse con la instalacion de elementos externos
como columpios, asientos y artefactos deportivos, entre otros
que puedan enriquecer la experiencia. De esta manera los
usuarios podran crear diversos espacios en un mismo lugar:
desde espacios recreacionales para bailar o hacer deportes,
hasta espacios de caracter religioso. De este modo se posibilita
la apropiacién del escenario publico, donde los migrantes
pueden tener la libertad de compartir y practicar su cultura,
facilitando el multiculturalismo en la ciudad y en el pais.
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Juan Cristébal Karich
Guillermo Parada
Maximiliano Pazols

La introducciéon de nuevos procesos de fabricacidn nos lleva a imaginar nuevas formas de

experimentar, conceptualizar o crear. Esto genera una serie de preguntas sobre creacién
contemporanea y tecnologia que el Taller Integrado del Master en Innovacién y Disefio
busca responder. Durante este trimestre abordaremos temas relacionados con materialidad,
capacidades productivas e identidad local. Para ello investigaremos las técnicas y procesos
tradicionales desde la identificacidon de una determinada materia prima hasta la obtencién de
su forma final. A su vez visitaremos lugares y recibiremos la visita de especialistas y creadores

que nos permitiran entender mejor las posibilidades y el potencial latente del patrimonio natural.

Chile posee una gran diversidad territorial donde se puede encontrar una inmensa variedad
de materias primas, pero también posee una gran diversidad de técnicas artesanales de fabri-
cacion que lentamente se van apagando por falta de interés o por desinformacion. Investigar
estos recursos y entender de mejor manera el patrimonio natural son la base del proyecto de
disefio del taller integrado. Buscamos, a través de la experiencia, poder entender este poten-
cial material y poder integrarlo dentro de una cadena productiva existente para posicionar los
nuevos materiales resultantes. Estos resultados materiales y formales obtenidos se cruzarén
con relaciones funcionales posibles de producir, como objetos, herramientas y revestimientos,
o con la posibilidad de plantear nuevos modelos productivos.

Objetivo General:

Aportar al fortalecimiento de la creacién en el Disefio a través del
desarrollo de soluciones materiales que den cuenta del didlogo entre

OBJETIVOS

nuestro patrimonio natural y las posibilidades culturales y productivas
que lo subyacen.

Obijetivos Especificos:

- Crear una coleccién de piezas funcionales en un material que rescate
los valores de nuestro patrimonio natural y cultural, esto a partir
de un uso critico y experimental de este recurso como posibilidad
material y productiva en el disefio contemporaneo.

- Implementar una nueva forma de produccién de objetos y dispo-
sitivos, que sea posible de desarrollar en una cadena productiva
tradicional y existente, facilitando el didlogo intercultural entre el
disefio y la produccién contemporanea de objetos en Chile y el

mundo.

- Generar alianzas que faciliten la circulacion, difusién e instalacién
internacional de la técnica y los productos desarrollados en dife-
rentes ambitos y aplicaciones.

— DESIGNLAB MEJORES PROYECTOS —

chayuyo

Sofia Wenborne
Charlotte Rossier

El cochayuyo es un alga cuyo crecimiento se extiende por
aproximadamente 2800 km a lo largo de casi toda la costa
chilena (de Coquimbo hasta Cabo de Hornos). Entre sus usos,
el mas comun desde la época precolombina ha sido como
producto alimenticio gracias a su alto contenido en fibray yodo
que hoy lo posicionan como un stper alimento. Antiguamente
también era usado como “mordedor”, ayudando a calmar las
molestias de dientes y encias en la etapa de crecimiento.
Finalmente, los mapuches lo ocupaban para extraer un tinte
oscuro que utilizaban para tefiir prendas.
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Estipe cortado y
deshidratado

Sin embargo, solo se ha explorado su potencial como mate-
rial en ocasiones muy puntuales, tales como las esculturas
entretejidas de la artista Lise Moller y el proyecto de pabellén
del arquitecto Domingo Arancibia, el cual pretende rescatar
la propiedad de traslucidez del alga para crear un ambiente
que emula los bosques oceanicos.

Hoy en dia, Chile se encuentra dentro de los cinco principales
paises exportadores de algas sin la necesidad de cultivar-
las, ya que son producidas de manera natural. Cada afio se
extraen en nuestro pais alrededor de 260.000 toneladas las
cuales son exportadas principalmente al continente asiatico,
lugar en que son utilizadas para fabricar productos con fines
farmacoldgicos, alimenticios y cosméticos, algunos de ellos
con los mejores estandares de calidad del mundo. Estos
productos fabricados en el extranjero llegan a nuestro pais
con altos precios y estan presentes en un gran porcentaje
de los articulos que compramos en el supermercado o en
las farmacias.

Esponja que se
encuentra adentro
del hulte

Aprovechando la caracteristica dual del cochayuyo, por un
lado blando y elastico en su estado natural y por otro duro
y translicido al ser secado, hemos explorado dos diferentes
posibilidades de productos manteniendo siempre la condicién
de no usar ningln elemento que no provenga del alga en su
estado natural.

Piel del Hulte:
(parte blanda y plana no ramificada del cochayuyo)

Hemos descubierto en esta parte del cochayuyo un material
en forma de delgada lamina (aproximadamente 1 mm de
espesor), muy eléstico en su estado natural, con una gran
capacidad de deformacion bajo presién en moldes y que al
ser secado o deshidratado conserva perfectamente la forma
con la que se ha moldeado. Ademas, hemos descubierto que
al prensar dos secciones sobrepuestas de este material, son
adheridas entre si sin necesidad de afiadir adhesivos, lo que
nos ha permitido crear extensiones de gran volumen, cosa
que no se puede lograr con un solo pedazo de piel debido al
tamafio del cochayuyo que no suele superar los 15 cm de ancho.

Frondas:
(parte final ramificada del cochayuyo)

Esta parte del cochayuyo, al igual que la piel mencionada an-
teriormente, tiene una forma cilindrica alargada y es bastante
elastica y resistente en su estado natural. Esto nos permitio
moldearla en una matriz panelizada, que permitié crear una
estructura reticulada tridimensional modular, la cual puede
repetirse creando una suerte de tramado o lattice. A diferencia
de la piel, en esta seccion hemos conservado la parte interior
intacta ya que contiene las celdas de flotacion que le brindan
a la fronda propiedades estructurales interiores, por lo que
podria convertirse en un objeto funcional capaz de soportar
una cierta carga de peso.

Fronda abierta




Con estos experimentos hemos descubierto una serie de pro-
piedades fisicas que nos han permitido explorar el potencial
del cochayuyo y sus distintas partes como material. Ademas,
hemos podido comprobar que se pueden crear objetos com-
plejos compuestos de esas partes y sistemas de unidn sin la
necesidad de agregar materiales externos, es decir, objetos
que estan hechos 100% de cochayuyo.

Nosotras no pretendemos crear un producto, sino un conoci-
miento que se logre traducir en un proceso de caracter semi
artesanal de baja complejidad y bajo costo. La idea de generar
este conocimiento es que en un futuro cercano podamos
traspasarlo a las comunidades locales, quienes se dedican a
la recoleccidn artesanal de esta alga y que de cierta manera
se han visto desplazadas por el mercado de la exportacion;
esto con el objetivo de poder amplificar el modelo de negocios
existente incrementando sus ingresos por medio de un trabajo
en conjunto de desarrollo y creacién de nuevos productos

que aprovechen el cochayuyo en su totalidad.

DESIGNLAB
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Ciudad

Diego Pinochet
Felipe Véliz
Alberto Dentice G

Cuando atendemos a la naturaleza del entorno que hemos construido, rara vez reparamos en

el hecho de que este ha nacido como respuesta o solucién a diversos problemas, y que, a su
vez, dichos problemas surgen o estén ligados a actos y situaciones complejas. Es el disefiador
quien, mediante el acto de observar, exacerba una realidad, hace evidente lo que no es obvio,

DESCRIPCION

generando una nueva realidad o dimensién para tal acto y una disrupcién en dicho entorno. A
partir de esa simple premisa es que el taller se enfocara en la formulacién de un problema de
disefio que emerge de una rigurosa observacién y andlisis del territorio, en una tensién entre

la produccién de un artefacto y su aplicacion sistémica desplegada en el territorio.

ad Ciudad y Territorio

El curso estd disefiado para que entendamos que un taller es donde se produce de manera
constante cierto proyecto, tanto individual como grupalmente. En cada uno de los temas a
trabajar se realizara una introduccién por parte de los profesores, explicando variables invo-
lucradas en cada encargo. Esto ird acompafiado de clases practicas en las que se explicaran
técnicas para el desarrollo de cierta etapa del proyecto, ademas de correcciones grupales en

METODOLOGIA

donde se muestren los avances de cada propuesta.
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- Observar y desarrollar propuestas complejas a partir del andlisis

del entorno construido.

- Aplicar, de manera técnica, el desarrollo de disefios avanzados.

OBJETIVOS

Esto se traduce en el uso intensivo de modelacién, fabricacién,
representacion e interfaces analogas/digitales para la concrecién
profesional de proyectos, robética, automatizacion, etc.

- Prototipar e iterar sobre artefactos a pequefa escala, replicables

y desplegables en el territorio.

- Exploracion material y de procesos de fabricacion.
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Hoy en dia, las comunidades artesanas estan preocupadas,
especialmente las de Pomaire, pues sus piezas de greda ya no

cionado son comercializadas como en afios anteriores, que permitian
e

Arcilla

José Gomez
Alejandro Pefialoza

mantener econémicamente a las familias de los méas de 10.000
pomairinos. La localidad se ha visto invadida por productos
no tradicionales de plastico, yeso, articulos chinos, peruanos
y tailandeses, que han ido afectando fuertemente la conti-

* Droyecfo

nuidad de la cultura prehispénica alfarera de sus pobladores.

Debido a la importancia que le damos a la
identidad cultural, buscamos generar un
proyecto que logre agregar valor a productos
de comunidades de artesanos con sello de
origen, por medio de la creaciéon de nuevos
métodos de fabricacion, intuitivos y faciles de
usar. Proponemos generar un co-trabajo entre
la Artesania y el Diseifo, que dé fruto a una serie
de productos destinados a segmentos de nicho
que puedan potenciar la economia del lugar

y desplazar a los productos no tradicionales
que daiian la identidad cultural, incidiendo
negativamente en las economias locales y en la
calidad de vida de sus habitantes.

Nueva Artesania

En los ultimos 10 afios ha surgido un concepto que deno-
minaremos como la “nueva artesania”, el cual agrupa una
serie de proyectos nacionales e internacionales que buscan / :
preservar, valorar, fomentar y difundir la identidad cultural
de las localidades artesanas, como también explorar nuevos
métodos de fabricacién que mezclan lo digital con procesos
de manufactura anéalogos. Se propone que existe un punto

Alo largo de Chile existen distintos tipos de arcilla, una materia * Este proyecto se comenzé a
prima que forma parte del patrimonio cultural artesanal en desarrollar en el Taller Integrado.
maés de cinco localidades de nuestro pais, tales como: Po-

maire, Rio Grande, Paiiul, Quinchamali, entre otras. A través

de técnicas transmitidas de familia en familia, que implican
procesos de manufactura y horneado a altas temperaturas,
la arcilla ha permitido la elaboracion de piezas de artesania
impecables. Si bien el proceso, la técnica y el conocimiento
entorno a la manufactura artesana es bastante avanzado, los
artesanos contintan haciendo los mismos objetos y modelos
que han hecho por afios, sin adaptarse a un entorno y a una
economia cambiantes y demandantes.

de inflexion en la disminucion del consumo de productos
artesanales, en el que se vuelve necesario pasar a una etapa
en que las disciplinas del disefio y la fabricacién paramétrica
permitan estimular las economias locales de las comunidades
artesanas. Creemos que existe una oportunidad para posicio-
narse en este punto de inflexion, en donde se logre potenciar
la identidad cultural de las comunidades artesanas chilenas
que viven de las tradiciones ancestrales.
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A mayor temperatura, mayor compactacion de la arcilla y,

Variacién de por lo tanto, menor porosidad.

color en arcilla
cocida a distintas

temperaturas. recubrimiento de edificaciones, teniendo la funcién de ser un

Como propuesta, se planted crear piezas de arcillaa modo de

enchape/piel no estructural. Para eso, se fabricaron figuras que
responden a la forma geométrica de una teselacion pentagonal.
A través de un software, se determinaron los parametros que
configuran cada una de las figuras geométricas.

Maquina extrusora

Finalmente, diseflamos una méaquina analoga y parametrizable
para la creacion de objetos en greda. La técnica de fabricacién
seleccionada para trabajar con el material, fue la de extru-

" 4 sién. La maquina utiliza la presién que ejerce el cuerpo del
artesano para realizar la operacion de extrusién del material
a través de una matriz. Ademas, se propuso un parametro
de disefio que refiere al control de la posicién/rotacién de
la matriz, localizado en la parte superior del mecanismo. El
modelo considera que las matrices sean intercambiables y
faciles de fabricar, de modo que los parametros de disefio se
definan en base al modo de operacion de la maquina: presion
vertical para la extrusién, y rotacion horizontal de la matriz.

I DI el
Exploracién de forma [ 3 L) ~T s A = ’m P Prop:
en la fabricacién del ;,"‘ﬁ. ‘ " ( J aEiI/a en enchape
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Investigacion Arcilla, Color y Forma
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Una primera etapa de nuestro proyecto consistié en una
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investigacion y una exploracién material de arcilla de Pafiul,
Pomaire, Litueche y San José. La etapa comprendi6 el disefio
de un experimento que tuvo como objetivo verificar si a dis-
tintas temperaturas de coccién de la arcilla, su coloracién y
propiedades se veian modificadas. Una vez realizada la prueba,
se obtuvo una gama de colores, dando como resultado que a
mayor temperatura la arcilla se torna mas clara. Las pruebas
fueron realizadas a cinco temperaturas diferentes: 20°C
(temperatura ambiente a la cual la arcilla se seca), 500°C,
700°C, 850°C y 1050°C. Ademas, a través del uso de micros-
copia digital, se pudo detectar la existencia de una relacion

entre el aumento de temperatura y la porosidad del material.
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DESCRIPCION

METODOLOGIA

DESIGNLAB

Productos &
Servicios

Carolina Pino
Camilo Yafez

Curso tedrico-practico que integra dindmicas de trabajo y conceptos amplios que se encuentran
presentes en la relacion entre arte y el concepto de innovacién. ;Qué es innovacion? ;En qué

areas se presenta este término? ;Cémo se generan las nuevas ideas?

Se investigaran posibilidades, cruces y relaciones entre los conceptos y objetos en un contexto
contemporaneo. Utilizaremos técnicas del mundo de la electricidad y la electrénica, como
también otras tecnologias digitales y andlogas propias del mundo del desarrollo de productos.
Se apunta a generar contribuciones dentro de asuntos estéticos y éticos, como también proble-
maticas sociales. El Taller comprende una primera etapa de ejercicios individuales sumatorios,
en los que se entregan a los estudiantes herramientas que operan en tres ambitos especificos;
controlar y sensar el mundo fisico por medio de dispositivos electrénicos micro controlados
(sensores, actuadores y motores), desarrollo de carcasas en distintos materiales por medio de
un desarrollo creativo anédlogo-digital, y conceptualizacién de proyectos. Tras lo anterior, se
plantea una guiatura por equipos dirigidos con una mirada critica y multidisciplinar, donde se
pretende que los estudiantes sostengan un discurso auténomo y desarrollen proyectos con
una resolucion profesional. El curso culminara con un prototipo del proyecto, para el cual se
elaborarad una memoria grupal junto con un documento audiovisual que permita su promocion.

Metodologia propia, desarrollada en el Centro de Interfaces Emergentes.

Objetivo General:

Disefiar y construir un proyecto vinculado a un entorno especifico, a
través de herramientas provenientes del mundo del arte y el disefio.

OBJETIVOS

Objetivos Especificos:
- Desarrollar habilidades transversales, tanto tedricas como motrices,
entre disefio, arte y tecnologia.

- Comprender conceptos de arte, disefio, tecnologia analdgica y
digital (electricidad, electrénica y materiales) por medio de ejer-

cicios semanales.

- Concretar el pensamiento abstracto en el desarrollo y culminacion
de un proyecto.

— DESIGNLAB MEJORES PROYECTOS —
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Henry Floyd
Ricardo Schulz

Uno de los mayores problemas a nivel mundial en la actualidad
es la contaminacion atmosférica, la cual estda compuesta por
gases y pequefias particulas en suspension, entre las que
destaca el monéxido de carbono (CO), el anhidrido sulfuroso
(S0O2), los 6xidos de nitrégeno (NO), el ozono (O3), entre
otros. La concentracion de estos tipos de gases corresponde
practicamente a responsabilidad humana, es decir, tiene un
caracter antropogénico.

En el caso de Chile, numerosas ciudades cuentan con emisiones
de contaminantes que superan los niveles recomendados por
la Organizacién Mundial de la Salud (OMS). La contaminacién

Parasitus Polluti



26 27

en nuestro pais se debe principalmente a las emisiones de
las industrias, el transporte y la quema de lefia, en las zonas
Norte, Centro y Sur respectivamente; situacién ante la cual

se han planteado y ejecutado una gran cantidad de medidas, ABDSHEN /

algunas exitosas y otras no tanto.

TRAQUEA

El principal impacto de la contaminacidn tiene relacién con
. . CEREBRS

el calentamiento global y las consecuencias que este trae,

como los cambios climaticos de temperatura, el derretimiento

de los casquetes polares, el agujero de la capa de ozono,

entre otros. Sin embargo, la contaminacién también tiene
CRBEZA

impactos directos en la salud, evidenciados en los indices de

muertes prematuras al afio (3.723 en Chile), los altos niveles

de accidentes cerebrovasculares, los problemas cardiacos y
el céncer. Las concentraciones de particulas afectan nuestra

integridad fisica y ambiental, y con ello nuestra calidad de vida. @
©

La mayoria de los efectos provocados por la polucién pare-
cen ser conocidos por todos, sin embargo, la sociedad ha S
tomado una postura de resignacion e indiferencia a vivir a @Q

diario bajo una capa de esta contaminacion, provocando % et pr
una insensibilidad al contacto con ellay a los dafios que esta
provoca. Ante este panorama nace Parasitus Pollutio, una

manifestacién artistica que busca visualizar y concientizar

. . . o HILS DE NICRBM -
sobre la contaminacién de nuestro medio ambiente. \

I L. Ll TUBS CBRAUBADS

Parasitus Pollutio es una criatura artificial que creamos con el
objetivo de visualizar y concientizar respecto al efecto de las
actividades humanas en el planeta, y la lamentable calidad
del aire que respiramos. Esta compuesta casi en un 100% de
residuos tecnoldgicos: restos de impresora, ventiladores,
secadores de pelo, bolsas de basura, entre otros. Todos estos
componentes se montaron de tal forma, que intentan emular
la anatomia de un insecto, de un parasito urbano. Ademas,
estos artefactos fueron hackeados para simular condiciones
de vida en la criatura, la que responde de diferentes maneras
e intensidades dependiendo del nivel de concentracién de
monoxido de carbono que haya en el ambiente.

Técnicamente, los artefactos se unieron mediante conexiones
electronicas conectadas a un centro “neuralgico” que era con-
trolado mediante arduino, el cual por medio de un sensor de
CO2, respondia a diferentes codigos que activaban diferentes
partes del parasito con sus correspondientes intensidades.

El principal fin es lograr visualizar la contaminaciéon como
un parasito que se alimenta de nuestra propia basura para

menoscabar nuestra calidad de vida.
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s  Ecologia &
Paisaje

Tomas Folch
Matias Garretén

RIEL DE INPRESOAR

La ciudad y los territorios contemporaneos se caracterizan por ser sistemas en constante inter-

DESCRIPCION

cambio de flujos energéticos, materiales, econédmicos y sociales, a distintas escalas espaciales y
temporales. Esto situa al disefio en nuevos ambitos de actuacién que involucran una redefinicion
del contexto tradicional de operacion, considerando procesos de migracién, movimiento de
materia, ciclos econdmicos, flujos energéticos y climaticos, intercambios e interdependencias

hidricas, entre otros. De este modo, la concepcion sistémica del disefio considera multiples

escalas desde el objeto al paisaje, e integra como ingredientes fundamentales las interacciones
EIINS con diversos procesos situados en un territorio o ciudad. Es por esto que el disefio urbano y
territorial puede entenderse como la generacion de dinamicas colectivas virtuosas y adapta-

tivas, que trascienden concepciones rigidas de objetos o de instrumentos de planificacion.

SENSBR Q-7

El taller se enfoca en el desarrollo de capacidades de disefio sistémico, integrado a su con-
texto territorial y urbano. Para ello, se entregaran herramientas de diagnéstico que permitan
observar y comprender las necesidades y potencialidades locales, y también metodologias
para el desarrollo de procesos de disefio que permitan fomentar la creacion de valor social y

econdmico en el territorio. Se abordara el disefio a multiples escalas, desde la produccion local

de innovaciones hasta la combinacion de éstas en una dinamica territorial creativa y sostenible.

BBLSA PLASTICA

Objetivo General:

Concebir un proceso productivo a partir de una propuesta de disefio,

y situarlo en un contexto local especifico de relaciones econémicas

——————————————+———————————1 Especialidad Ciudad y Territorio
01 02 Trimestre 03

METODOLOGIA
OBJETIVOS

y ecoldgicas.
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Florencia Moyano

Micelio Plerotus|
Ostreatus + Pelusa

¢Cuénta ropa te has comprado este afio? O mejor dicho,
¢cuanta agua has consumido? La vestimenta siempre ha estado
presente en la humanidad, desde el inicio de los tiempos ha
sido un modo de reflejar nuestra individualidad o la perte-
nencia al resto de las personas. Ademas de su antiguo uso
como proteccidn contra las inclemencias del tiempo, hoy la
cultura del vestir viene con una significancia material estética.

Con la Revolucién Industrial se mecanizaron las tejedurias,
se abarataron costos y se difundié el empleo del algodén
producido a gran escala, situacién que le otorgé al acto de
vestirse un nuevo concepto. Situandonos en el contexto actual

en el que haido evolucionando la sociedad y la industria de la
moda, vemos aparecer el concepto de fast fashion, término
que se asocia con “moda desechable” al referirse a prendas de
bajo costo, por ende, a materiales y procesos de manufactura
que también lo son. Debido a esto, en un afio existen 52 tem-
poradas que van redefiniendo la moda del vestir, fenédmeno
que potencia el impacto negativo de una de las industrias
que mas contamina en el mundo y que es la responsable del
10% de las emisiones de carbono a nivel mundial, asi como
del 26% de la produccién de gases de tipo invernadero al
afno. Sumado a esto, para fabricar una polera de algodén
se necesitan 3.000 litros de agua, y por cada kilogramo de
tela fabricado, solo para ser tefiida, se consumen entre 30 a
60 litros. Por si fuera poco, los enormes campos de algodoén
que se riegan con esta agua estén inundados con pesticidas
e insecticidas: cada afio, esta industria utiliza el 11% de los
pesticidas y el 24% de los insecticidas a nivel global.

Chile no se queda fuera. Es el pais de Latinoamérica que
mas consume ropa, con un aumento del 80% en los Gltimos
afos. Al afio, nuestro pais genera 350 toneladas de ropa que
llegan a los vertederos, de las cuales un 15% corresponden
a desechos de la industria textil. Es bajo la necesidad de
cubrir esta problematica que exploramos una nueva manera
de vestir, para darle un nuevo sentido a la industria textil sin
incentivar el consumo masivo inconsciente, sino que generando
el enfoque en un consumo responsable donde las personas
vivan en sinergia con el mundo.
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DESCRIPCION

Aspergillus niger
fructificacién 08x350

LLUFU es un proyecto que esta enfocado en la elaboracién
de un biotextil fingico a partir del uso del micelio. Nuestra
propuesta es crear una fibra versatil enfocada en disminuir
el impacto medio ambiental que genera la ropa hoy en dia.
Buscamos recortar el uso de recursos naturales, bajando de
3.000 litros a 12 litros por prenda, y generar una economia

circular en una industria que actualmente es lineal. De esta
No. 0 default 0.5 mm
Vista-H | 1.6000 mm
Resolver | 0.0010 mm

manera, queremos utilizar el material desarrollado para llegar
a fabricar diversos tejidos y productos ecolégicos que puedan

insertarse en la industria del fast fashion para reducir, y final-

mente eliminar, la contaminacién que actualmente produce.
Aspergillus niger
icelio 06x350 No hay que ir en contra del movimiento, por el contrario, hay

que reformularlo.

Fructificacion|
Plerotus ostreatus|

Objetivo | MX(G)-10C: OL-350(ll): x350 200pm
Vista-H | 886.0600 um
Resolver | 0.5538 pm

uero tipo latex,
Aspergillus niger

Objetivo | MX(G)-10C: OL-350(l1): x35 e 2 MM

Vista-H | 9.8451 mm
Resolver | 0.0062 mm

Objetivo | MX(G)-10C: OL-
350(11): x350
Vista-H | 886.0600 pm
Resolver | 0.5538 pm
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DESCRIPCION

METODOLOGIA

DESIGNLAB

Servicios

Juan Cristébal Karich
Patricia Acevedo
Raimundo Mufioz

El Taller de Servicios es el tercer y ultimo taller del afio para los estudiantes del Magister en
Innovacion y Disefio, y busca responder a la creciente demanda de personas capaces de ma-
nejar la complejidad del disefio del servicio. Para lograr este objetivo, el taller busca integrar la
teoria general con la metodologia y la experiencia practica, esta ultima orientada a la creaciéon
de soluciones sistémicas y complejas que mezclan los componentes materiales e inmateriales.

Este curso ofrece a los estudiantes una reflexion sobre los proyectos y nuevos retos para el
disefio y para los disefiadores del mafiana, acercéandose a las siguientes tematicas: la industria,
los procesos productivos, la salud, la alimentacion, la reutilizacidn, productos y servicios. Esto
se realiza en un proceso colaborativo con diferentes interlocutores para lograr una experiencia
y un resultado coherentes, con propuestas desarrolladas para responder a los desafios actuales

de diferentes areas y rubros.

Objetivo General:

Investigar e identificar problematicas reales para asi poder generar
soluciones que agreguen valor para los usuarios.

OBJETIVOS

Objetivos Especificos:
- Comprender los fundamentos de la innovacién y el rol del disefio
en el desarrollo de soluciones novedosas.

- Identificar ambitos de intervencién de forma eficiente y efectiva,
por medio de técnicas, herramientas, instrumentos de investigacion
cualitativa y disefio, que permita levantar informacion relevante para

los proyectos tanto del usuario como del entorno.

- Utilizar prototipado de servicio como herramienta para el desarrollo

y la validacién de proyectos.

- Construir propuestas formales con potencial de implementacién.

— DESIGNLAB MEJORES PROYECTOS —
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P.F.Chang

Simén Araya

Lucas Claude
Valentina Contreras
Tomas lturrieta
Daniela Pratto
Rodrigo Salgado
Ricardo Schulz

* proyeffo

Interfaz garzén con) n
pantalla bloqueada.
El signo de] n

exclamacién significal
([
[ ]

que la alerta de Iqf
Miercoles, 5 Dicimebre

mesa corresponde all
duefio de la cuentq|

Durante los Gltimos afios las cadenas

de comida norteamericana han ido a 3 Minutos de Atraso

Mesa #5

la baja en su participacion en el pais.
Dos marcas importantes y reconocidas,
Applebee’s y TGl Fridays, dejaron de
operar en Chile en el afio 2017 debido

10 Minutos de Atraso

Mesa #20

al declive sostenido en sus ventas. Por

otro lado, otras marcas decidieron dis- Mesa #21 5 Minutos de Atraso
minuir la cantidad de sus locales. Esto
se debe principalmente a que algunas
cadenas no logran adaptarse de manera

adecuada al mercado local.

P.F. Chang’s, como marca estadouniden-
se, no se encuentra ajena al contexto
general de las cadenas de comida nor-
teamericana en Chile, teniendo pro-
blemas con la adecuaciéon al mercado
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Interfaz Hostess.
Enfocado en la
eficiencia de los
tiempos.

nacional, especificamente con la cultura local y la injerencia
que tiene esta sobre el servicio que se entrega en los restau-
rantes en comparacion al deseado por la cadena.

Para entender adecuadamente esta problemética se utilizaron
diferentes metodologias: visitas como cliente incégnito al
restaurante; entrevistas cualitativas a clientes de P.F. Chang’s
(21 clientes); entrevista con Jaime Vasquez, director de Ca-
sual Dining para Chile y Brasil de Alsea, P.F. Chang’s China
Bistro Inc.; entrevistas a empleados de P.F. Chang’s (hostess,
garzones, barman, cocineros, gerente de local); test de con-
ceptos de prototipos con empleados P.F. Chang’s; y estudio
de software y operaciones dentro del restaurante.

A modo de conclusién de todas las metodologias empleadas
podemos sostener que:

- El factor principal por el cual los clientes de P.F. Chang’s
asisten al restaurante es por el sabor y el tipo de comida.

- La critica mas comentada por los clientes es |la de los tiempos
de espera al momento de traer los platos.

De las mismas metodologias se desprende que los problemas
en los tiempos de espera se deben a la deficiente coordina-
cién entre los distintos actores que construyen el viaje de
usuario de los clientes: la recepcion del hostess, el servicio
de los garzones y la preparacion de platos en la cocina, todo
esto acentuado por la existencia de un software obsoleto y
poco personalizado a las necesidades reales del restaurant.

Cliente #234

Camilo Araya Rodriguez  16:00 PM
Acompafiantes: 3

5 Tiempo Mesa
,%w Espera Clientes
oy

Marfa Alonso

Cliente #236

Antonia Smith Caro 17:00 PM
Acompafantes: 3

Cliente #150

Valentina Lotto Carozzi 17:00 PM

Acompafiantes: 3

5 Diciembre. 16:03

Mesas Disponibles: 10

Cliente #235
Ricardo Soto Peréz 16:30 PM
Acompaiantes: 2

(R ﬂ H n
Baa
Cliente #240
Rodrigo Pratt Musso 17:30 PM

°

Se decidié abordar el problema propo-
niendo un nuevo software orientado a la
eficiencia en los tiempos de ejecucién
y gue permita una mejor comunicacion
entre los actores, adecuandose a las
caracteristicas especificas del negocio.
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JUAN 5 Diciembre. 18:20
o .
Notificaciones
Mesa #5 Responsable: Juan
Cliente: Alberto Estrada Morto 3 Minutos de Atraso
Pendiente: 4 Platos de Fondo
1 Crispy Honey Chicken Listo
2Kun Pao Shrimp Listo
1Mongolian Beff Listo

Tiempo de Espera en Mesa: 23 minutos

Mesa #20 Responsable: Andy
Cliente: Benjamin Gallardo Peréz 10 Minutos de Atraso
Pendiente: 3 Platos de Fondo

1 Pepper Steak

1 Kun Pao Shrimp

1 Sweet and Sour Pork Listo

Tiempo de Espera en Mesa: 28 minutos

/nterfaz Gaern‘ m
Centro de

Notificaciones.

C.0.S (Central Operativa de Servicios) es un sistema digital
que facilita el trabajo del grupo humano a partir de la traza-
bilidad del cliente, haciendo un seguimiento activo de los
tiempos de este en el restaurant. El seguimiento contempla
desde el momento en que el cliente ingresd, se sentd en su
mesa, ordend su comida y la comida le llegé, hasta cuando
se retira del restaurant, teniendo sistemas de control en cada
uno de estos puntos, los cuales alimentan un software que
permite gestionar los tiempos de espera en cada uno de ellos.

Técnicamente, existe una interfaz para cada actor relevan-
te en la cadena, es decir, para hostess, garzones y cocina
por separado, respondiendo a las necesidades de cada una
de las partes y con un claro enfoque en la eficiencia de los
tiempos. Ademas, por medio de una interfaz intuitiva y un
hardware personalizado, se busca una rapida familiarizaciéon
con el sistema.

Para el hostess se busca tener claridad en los tiempos de
reservas para una asignacion inteligente de las mesas, se-
gun la necesidad y disponibilidad de tiempo de los clientes,
haciendo una aproximacion al tiempo de espera, tanto para
que se desocupe la proxima mesa como para saber cuanto
estd tardando la cocina en sacar un plato.



Para garzones, en primer lugar, se moderniza la interfaz del
sistema junto con pasar de un solo P.O.S. compartido a un
hardware individual. En segundo lugar, se activan notifica-
ciones de atraso en las érdenes en base a tiempos preesta-
blecidos, para gestionar de una mejor manera la espera de
los clientes, junto con ser un sistema de alerta comun para
todos los garzones, lo que permite formar un equipo de tra-
bajo colaborativo.

Finalmente, en el drea de la cocina, se busca la asignacién
inteligente en la lista de érdenes que entran segun las esperas
y tiempos de los clientes, junto con notificar directamente
al garzén responsable de la orden cuando esté lista para ser
entregada.

MAPA DE VIAJE

Cocina

»

Arauco Comida

Exclente coida
principalrazén de visita

Garzoén

Principal actor en
i Tiempo de espera estimado 12 min
‘Tiempo de espera real 40 min
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