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Los proyectos a continuacion expuestos, abarcan una am-
plia gama de tematicas y preocupaciones del disefio, son
un ejemplo de la visidn sistémica, transversal y amplia de la
propuesta pedagdgica del Design Lab UAI.

Estos, contribuyen al desarrollo disciplinar desde distintas
zonas tedricas y técnicas, abarcando campos de accidn que
van desde el disefio de productos, el disefio arquitecténico,
intervenciones urbanas en barrios marginales, el disefio de
interfaces inteligentes y la preocupacion por mejorar los
estandares productivos del territorio.

Los distintos Talleres de Disefio aqui representados, permiten
a los alumnos investigar y proyectar en multiples escalas y
proponer soluciones innovadoras. Estos talleres estan arti-
culados con asignaturas que complementan la formacién
del estudiante en diversas tematicas como el disefio y cons-
truccion de interfaces eléctricas, la compresién histérica
y tedrica de la disciplina y una intensa formacién en Artes
Liberales, entre otros.

La Escuela de Disefio, pone a disposicion de los alumnos

distintos laboratorios de fabricacién digital (Fab Lab) que

permiten la construccidn de prototipos en distintas escalas y
el disefio evaluacién de nuevos materiales, lo que acelera los
procesos de prototipado y testeo de las distintas propuestas
aqui expuestas.

Pablo Saric
Director Design Lab UAI
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Isidora Donoso, Francisca Martinez,
Mariana Cuevas y Francisca Pineda

Los medios digitales han abierto el camino de la representacion de nuevas formas geométricas
que hasta hoy sé6lo encontrabamos en el mundo natural. Los softwares de disefio digital han
logrado acortar esta brecha, no sélo desde el punto de vista de la representacion, sino que
también capturando y transformando la informacién que el hombre experimenta en el mundo
natural en beneficio de nuevas metodologias de disefio.

DESCRIPCION

El curso explora diversos usos para esta informacion y métodos de fabricacion, dando soluciones
innovadoras a los requerimientos de la sociedad. Las herramientas se convierten en instrumen-

tos que permiten extraer informacién de los modelos tridimensionales digitales y construirlos.

El objetivo no es sélo disefiar proyectos de formas de mayor o menor complejidad, sino que
aprender a interactuar con las herramientas digitales para llevar el disefio digital a la forma
construida mediante diferentes métodos y técnicas, atendiendo a las solicitaciones basicas

del disefio como la funcién, la formay la estructura.

Se exploraran distintos sistemas de construccion digital y representacién basada en el principio

Ingenieria en disefio

de trasposicién del dato en forma tridimensional. Asi se explora la estrecha relacién entre analisis
y proyecto. Se trabajard en una metodologia de taller con trabajos tanto individuales como

02

grupales que seran discutidos y comentados por los profesores y por los alumnos del curso.

Nuestro proyecto naci6 en el afio 2017

g El profesor desarrolla la materia tedrica y practica en clases expositivas, los alumnos desarro- durante el examen del primer taller de
9 llan eJ:ercicios de reflexiony apl.icacién dure.mte I'a clase,.y realizan iteraciones proyectuales en disefio, el cual se trataba de generar
8 horarios fuera de clase con el fin de cumplir satisfactoriamente con los encargos. un mobiliario que revitalizara espacios
,9 Se realizan dos sesiones semanales de clases donde se alternan exposiciones del profesor y en desuso de la universidad basandose
g correccion al trabajo de los alumnos. en la ergonomia del cuerpo. De esta

El alumno debe cumplir con una serie de ejercicios practicos que seran evaluados por el pro- manera, en la busqueda de un lugar

fesor y una comisién invitada. que cumpliera con las condiciones ne-
cesarias para nuestra intervencién, nos

dimos cuenta que debido la topografia

. . del lugar y la arquitectura del edificio
- Desarrollar en el alumno la capacidad de realizar una propuesta de gary a ’

- . existian alli muchos espacios donde la
disefio en base a una estrategia proyectual.

. . = accesibilidad era escasa y peligrosa, los
- Conocer métodos de captura de informacién y su trasposicién . 3
cuales eran utilizados en su mayoria por

OBJETIVOS

al disefio. K
personas que buscaban alejarse un poco

- Desarrollar habilidades de observacién y abstraccion. L . o .
de la dinamica universitaria y disfrutar

- Desarrollar habilidades basicas de fabricacion tanto manuales de la vista que tenemos

como digitales.

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



El lugar escogido fue una pequeiia terraza ubicada a la salida
de la cafeteria, bajo el casino del edificio A. En este lugar
frecuentan constantemente alumnos que se relinen a conver-
sar o fumar un cigarro mientras estudian o conversan dentro
de la cafeteria. A pesar del gran flujo de personas que hay
durante el dia en esta terraza, no cuenta con un lugar donde
sentarse de forma cémoda y segura. El espacio que utilizan
para sentarse es el muro que resguarda la terraza, el cual no
es especificamente un asiento, por lo que los alumnos se
exponen a caidas o accidentes. Ademas de que al sentarse
se da la espalda a la hermosa vista que ofrece el lugar. Otro
factor que pudimos notar fue que este espacio se encuentra
de cierta manera “abandonado” ya que siempre permanece
sucio y con restos de colillas en el suelo.

Sabiamos que debiamos disefiar y fabricar un objeto habi-
table en funcién a la ergonomia del cuerpo y que le diera
vida a este lugar, para que asi quienes suelen utilizarlo se
preocupen y cuiden de él. Es por esto que comenzamos a
buscar referentes de disefio que se acomodaron a la idea
que inicialmente teniamos en mente. Zaha Hadid fue nuestra
inspiracién gracias a sus disefios paramétricos y curvos, per-
mitiéndonos desarrollar una serie de prototipos que fueron
perfeccionandose a lo largo del tiempo y ajustandose a la
ergonomia que necesitdbamos. Finalmente, llegamos a un
prototipo ergonométrico y simétrico que permitia darle al
espacio una nueva forma de vida. Este prototipo se ajustaba
a la forma de la terraza, permitiendo su uso tanto hacia la
vista que ofrece como hacia el lado contrario, creando asi
dos ambientes.

Luego comenzamos el proceso de fabricaciéon para el cual
utilizamos 8 planchas de terciado de 18 mm que cortamos
en la maquina CNC router. Mas tarde vino el proceso de
armado, lijado y pintura. Por Gltimo, el traslado y montaje
de nuestro mueble al lugar correspondiente. Al instalarlo
pudimos corroborar que cumplia su funcién, basandonos
en varias entrevistas que realizamos a los alumnos antes y
después de su instalacién.
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Interfaces

Carolina Pino
Camilo Yarfez
Francisca Meza

Unos meses después nuestro trabajo fue llevado a una expo-
sicion en la tienda E.N.D Chile del Centro Cultural Gabriela

Mistral, y al mismo tiempo la universidad nos informé que nos g La revolucién tecnolégica desde fines del siglo XX ha promovido fundamentalmente la eficiencia
habian postulado para el concurso de disefio de Madera21 o en el desarrollo de software y hardware en relacién con la conectividad de dispositivos. Esto
realizado todos los afios durante la semana de la madera. Asi E nos ha permitido disponer de interconectividad para cualquier dispositivo en cualquier lugar y
fue como iniciamos el proceso de presentacién del proyecto 8 en tiempo real, conformando lo que conocemos como una red globalizada de usuarios. En este
y ganamos el segundo lugar del concurso. a contexto, hemos asistido a la aparicion de nuevas practicas sociales y artefactos técnicos que las
habilitan, como efecto de la dependencia mutua de la red globalizada. Algunas de estas nuevas
practicas exhiben propiedades ideales como la accesibilidad, la libertad y la democracia. No
- obstante, no todas las nuevas précticas sociales son pro-sociales.
]
o Pero, ;cémo funcionan estas nuevas tecnologias? ;Cdémo las intervenimos? ;Podemos crear
» 2 g é é
D ~ [a] con ellas?
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Objetivos Generales:

- Aprender herramientas electrénicas generales y especificas para
el desarrollo de un proyecto.

OBJETIVOS

- Reconocer y comprender el espacio como interfaz de operaciones

para un proyecto de circuitos y circuitos blandos.

- Mezclar herramientas tanto fisicas como digitales en un proyecto
de disefio.

Objetivos Especificos:

- Abordar, en una propuesta determinada, aspectos conceptuales,
perceptivos, formales, técnicos y expresivos, integrando procesos
de fabricacién diversos (por ejemplo, electrénica y fabricacién
digital, pero también elementos andlogos como papel o cartén, y
biolégicos, como raices y comida, etc.).

- Experimentar con diferentes materiales y soportes, en pro de una
propuesta.
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Clemente Benavides
Nathan Arancibia

La agroindustria ha demostrado tener una buena y amplia
recepcion hacia nuevas tecnologias que mejoren los pro-
cesos productivos. Es por esto que como equipo hemos
querido solucionar los principales problemas que enfrenta
un productor agricola, tales como la prevencién de eventos
climaticos, el estado de nutricién del suelo y la escasez de
agua, a través del desarrollo de un artefacto tecnolégico que

denominamos “Vita”.

El proyecto “Vita” nace de la necesidad de una herramienta
que entregue informacién de manera simple y sencilla so-
bre las distintas condiciones de un cultivo en tiempo real,

permitiendo a los productores dominar esta informacion
sin importar su conocimiento técnico. Esto ayudara a agi-
lizar el proceso de toma de decisiones que muchas veces
se necesita llevar a cabo a contra reloj, como en el caso de
detener la proliferacidon de bacterias o detener los efectos
de una helada (sélo por esta Gltima razén se pierden CLP
4.7 billones promedio por afio?). Por otra parte, es necesario
aplicar una reduccién de gastos dentro de la agroindustria,
sabiendo donde es necesaria la aplicacion de fertilizantes y
dénde no lo es (el costo productivo anual por hectarea de
frutales como el manzano o el cerezo, es de US$ 15 mil?), o
cuanto tiempo regar cada sector del predio para optimizar
el recurso hidrico y aumentar el volumen de su produccién
(Chile desperdicia un 80% de agua, mientras que -segtn el
ministerio de agricultura- aprovechando la mitad de esa cifra
se podria quintuplicar la productividad en un mercado que
genera actualmente CLP 4.3 mil millones3).

“Vita” busca incorporar tecnologias digitales y fisicas a los
procesos de la produccién agricola, mediante un monitoreo
permanente que permita dominar informacién relevante para
la toma de decisiones, optimizando factores productivos
y minimizando pérdidas. Nuestro fin es que tanto grandes
como pequeiios productores puedan optimizar sus recursos y
maximizar la produccidn, creando una herramienta de apoyo

al desarrollo regional del pais.

12y

Fuente SAG.




“Vita”, es un servicio completo de
monitoreo de cultivos en tiempo real y

que funciona directo en el celular. Para
esto, se instalan “estacas” por todo el
terreno que se desea estudiar, equipadas
con distintos sensores relevantes para el
productor. La informacién recolectada, es
comunicada entre las estacas por una red
tipo mesh via radio, hasta ser recibida por la
central. Desde la central se envian los datos
recolectados a la interfaz del smartphone,
esto permite que el usuario de “Vita” tenga
acceso directo a las condiciones vitales de
su cultivo.
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Francisco Moure

Cristébal Montealbetti Rodrigo Murda
Francisca Lebedina

El taller pretende abordar la problematica de experimentar la arquitectura residencial de

DESCRIPCION

segunda vivienda. Como guia y ejemplo se utilizé el estudio de Case Study Houses hecha en

Estados Unidos como una respuesta al movimiento moderno que habia en la época. El taller

pretende hacer este estudio de casa en la playa bajo 4 premisas:

- Premisa 1: Lugar

La Casa se debia emplazar en algun lugar de la Costa de la sexta region, la eleccion del

lugar estaba directamente relacionado segun el usuario informado
- Premisa 2: Materialidad

La madera es el material de la propuesta, por lo tanto los criterios constructivos y estruc-

turales son parte fundamental en los criterios de disefio.
- Premisa 3 : Regla

Cada estudiante tiene que generar o declarar una regla geométrica o operacion que lo

induzca morfolégicamente a un sistema de ordenamiento.
- Premisa 4: Usuario

Cada estudiante tenia que definir su propio usuario y crear su propia écfrasis.
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El proyecto Casa L se elaboré pensando en las necesidades
de un escultor realista que trabaja con arcilla, un hombre
de aproximadamente 30 afios. El necesitaba un lugar donde
pudiera dejar secar sus trabajos, ademas del acceso a una
buena ventilacién por el polvo producido por su labor. Ade-
maés, debido a que uno de sus pasatiempos es observar el
paisaje, ya que asi puede inspirarse con lo que existe a su
alrededor para crear sus piezas de arte; decidimos edificar
una residencia cerca del rio Rapel, ya que es un lugar donde
transita mucha gente debido a la gran variedad de deportes
que se practican.

Producto de la ocupacidn del usuario, otra de las decisiones
que tomamos antes de empezar a planificar la vivienda, fue la
de no mezclar la zona de trabajo con la de visitas, creando un
espacio donde el sector privado y el publico estén separados,
pero existiendo la posibilidad de poder unirlos mediante un
abrir y cerrar de puertas. No estd demas exponer que todo
lo que planeamos debia ser de bajo costo.

Teniendo en cuenta esto surgid la idea de crear una casa en
la que se pudiesen transformar los espacios segin la conve-
niencia del usuario. Para realizarlo nos inspiramos principal-
mente en dos referentes. El primero es Aires Mateus, quien
trabaja esencialmente con figuras primitivas como cuadrados
o rectangulos, ya que haciéndoles ciertas modificaciones
mediante una sustraccion, se pueden conseguir formas mas
complejas y asi salir de lo cotidiano. Las principales ideas
que sacamos de este gran referente, fueron la sustracciony
el uso de las grillas.

El segundo referente es Sou Fujimoto. Este artista utiliza téc-
nicas en la arquitectura para dividir sutilmente los ambientes,
sin hacer que estos se vean divididos a simple vista, de este
modo logra una conexién de los espacios segun lo requerido
por el usuario. Esta técnica la utilizamos principalmente en
la zona de planta, donde se logré aislar la habitacién de la
casa, conectarla con el taller (sector semiprivado), o también
conectar los tres ambientes al mismo tiempo si asi lo deseaba
el artista. Esto mismo puede suceder al revés, con el sector
publico, el cual consta del living, cocina y terraza.

El proyecto es nombrado “Casa L” tanto por la forma volu-
métrica del espacio como por sus circulaciones, ya que la
mayoria de las veces se deben recorrer en forma de “L”. Un
ejemplo de esto sucede cuando te trasladas desde la cocina
a la sala de estar, dibujandose esta letra en el recorrido. Por
otra parte, la casa posee una gran viga que la recorre, usada
especialmente para definir los limites de la morada y lograr
un efecto de ligereza o de desligue a la superficie en la que
esta situada. Por ultimo, la forma de la casa esta hecha en
una grilla cuadrada de 16x16 metros, siendo subdivida por
distancias de 1x1 metros.

Planta de proyecto
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Tomas Folch
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El Taller de La Gran Escala corresponde al taller de disefio de 5to Semestre del DesignLab de la

DESCRIPCION

Universidad Adolfo Ibéfiez. Desde su planteamiento, el taller desafia la concepcion de la Gran
Escala como respuesta moderna que se alcanza a través de un proyecto especifico. La Gran
Escala es entendida como una ecologia urbana cuya aceptacion de su naturaleza es dada a
través de condiciones emergentes y cambiantes, resultado de intervenciones minimas que se

reproducen de acuerdo a su pertinencia para alcanzar la escala urbana emergente.

Como menciona Andrea Branzi en relacion a los llamados modelos de Urbanizacién Débil, la ciudad

debe ser analizada e intervenida a través de sistemas que lejos de ser rigidos y permanentes,

o

sean reversibles, incompletos e imperfectos. Esto con el propdsito de abrirse a la adaptacién,

Dise

evolucion y recepcién de nuevos usos y actividades, con infraestructuras temporales y ligeras
donde la escala urbana de las transformaciones es producto de operaciones mas ligadas a una

esfera doméstica que a intervenciones externas, en las cuales se borra la dicotomia operacional

ieria en

entre el espacio publico y el privado.

Ingen
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Semestre 02
METODOLOGIA

Se ensefia y aprende a través de la informalidad. Se plantea el disefio como una pedagogia de
entendimiento y respuesta a procesos que muchas veces exceden a la forma como objetivo;

procesos como sistemas donde interacttan diversos actores y fuerzas: sociales, naturales,
constructivas, entre otras. En la lamada informalidad, lo mas formal que nos encontramos son
las construcciones, las cuales responden a sistemas estandarizados, tipologias reconocibles y
técnicas del hacer que se multiplican como un conocimiento material que los mismos habitantes

han traido y consolidado como gen edificatorio. Por ello, el taller no busca proponer edificacio-

nes ni menos copiar sus sistemas para replicarlos como ejercicio de lenguaje, sino pensar en

EEURVNNRNANENNNNNNNNNNNNANANANNN

sistemas que interactian en multiples dimensiones. El disefio en estos contextos es inoperante
como forma per se con valores intrinsecos, ya que se transforma en una herramienta de cambio

cuando responde a la interaccion y conexién de factores inconexos, como en el caso del agua

lluvia, su recepcién, conduccion y la produccion de espacio publico. El disefio es un conector.

)

(ALILETEIIIIE I IIEE LI SIS

e
Ier] |

A o
7

_

3
¢
»

B

7

- Entender a la urbanizacion en la llamada informalidad como un
proceso organico en el tiempo, donde las herramientas estéticas
para su caracterizacion son obsoletas, como la preconcepcion de
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la permanencia en cuanto a quehacer disciplinar.

OBJETIVOS
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los comercios tienen una sola funcién, la cual se ve marcada
por el cerramiento; su forma solo responde a una condicién
(cionado y no permite que el comercio se pueda adaptar a las distintas
£° situaciones y condiciones que requiere tanto el entorno de
) la calle como el de la vivienda. Las distintas tipologias de

‘ e r r a m I e n t os comercio responden principalmente a tres situaciones: la
primera es la del comercio con reja tipo botilleria, con un
) V4 Y cerramiento que permite tener mas espacio para el desarrollo

d I n a m I cos privado ya que el acceso es limitado pero no se permite un
interaccion con la calle; en segundo lugar esta el negocio que

extiende su comercio hacia la calle y que con su cerramiento

* Droy@qo

busca aprovechar la maxima cantidad de espacio para que

Catalina Salinas

las personas puedan entrar, pero que al terminar la jornada
probablemente tendrén que ocupar el espacio privado de la
vivienda para guardar la mercancia; y por ultimo, el comercio
tipo mini-restaurant que es probablemente el que requiere de
mas espacio, debido a que comparte cocina con la vivienda
privada y necesita un lugar para mesas en el local, por lo que
busca que su cerramiento aproveche la mayor cantidad de
espacio y no una funcionalidad. En los tres casos se puede ver
que los comercios tienen que sacrificar una condicién para
poder tener la otra, y no existe un cerramiento que les permita
poder cambiar la estructura de comercio dependiendo de las
condiciones climaticas o de los imprevistos que se desarrollan
en el dia a dia de las calles del barrio 31.

A lo largo de las calles del barrio 31 siempre se pueden en-

contrar locales comerciales, muchos de ellos orientados
a distintos productos pero con la particularidad de que la

gran mayoria tiene en comun que comparte el comercio

con su hogar; ya sea porque destinan el primer piso para el

comercio y el segundo para la vivienda o porque comparten

el primer piso para la venta junto con el lugar privado de

la vivienda. Uno de los problemas que se produce debido

a esta situacion es que las personas comparten un lugar
limitado para desarrollar dos funciones, lo que lleva a las

familias a tener que vivir en condiciones de hacinamiento

y a elegir a qué lugar le destinaran mas espacio. Asimismo,
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La propuesta de cerramiento que propongo funciona como
parasito de las estructuras existentes. Se instala en las puertas
de los comercios para constituir rejas multifuncionales que se
adapten a distintas situaciones que suceden en el entorno. La
reja propuesta permite una variacién de la forma en la que se
presenta normalmente este espacio, con cuatro modalidades
que se pueden desplegar facilmente de su origen y que ayudan
a cumplir las funciones requeridas para el comercio, para
después volver a la tradicional forma de cerramiento que se
ocupa en la mayoria de ellos. Las principales variaciones que
genera esta propuesta son las siguientes: que a partir de un
mismo elemento se puede generar un techo, un cerramiento
que permite el funcionamiento del comercio (reja botilleria)
y una aplicacion extendida a la calle en la que se pueden
colgar cajas para que exista un mejor almacenamiento de los
productos. De esta manera le sacamos provecho al espacio,
dandole mas versatilidad y un uso mas inteligente dentro
del comercio.

I @

23



DESIGNLAB — DESIGNLAB MEJORES PROYECTOS —

taller
#05 Proyecto
ionado
[ J (F\QCUD
complejo - Yuvia
Pablo Saric )
Mario Vergara Fernanda Cabello
Ignacia Alcaino
Anais Weil

El taller de Proyecto Complejo, es una instancia en la cual los alumnos llegan a un punto de
inflexién en su formacién como disefiadores. Su paso por talleres de formacién, en los cuales
han abarcado diferentes escalas de aproximacién a la disciplina, le han entregado al alumno
una serie de competencias para desarrollar tanto de manera abstracta —a nivel de ideas- como

DESCRIPCION

aplicada — a nivel de prototipos-, diversas maneras de problematizar diferentes situaciones o
requerimientos en los cuales el disefio emerge para dar una respuesta creativa, innovadora y
sobre todo pertinente.

Es esta la instancia en la cual el alumno debera enfrentarse por primera vez a un Proyecto

isefio

Complejo, el cual demandar4 la aplicacion de todas las habilidades adquiridas en el transcurso

D

de la carrera, tanto desde el punto de vista técnico como creativo, con tal de desarrollar una
metodologia que dé respuestas a problemas complejos desde el disefio.

En este taller se busca que el alumno se enfrente por primera vez a un quehacer recurrente

ieria en

dentro de la practica profesional, que esta dado por la participacién en concursos de disefio
en el ambito nacional y/o internacional. Esta instancia requerira que los alumnos adquieran

Ingen

experticia en las teméticas solicitadas por el concurso, rigor en el material solicitado y eficiencia
en los tiempos de entrega.

Semestre 02

El profesor desarrolla la materia tedrica y practica en clases expositivas, los alumnos desarrollan
ejercicios de reflexiéon y aplicacion durante la clase y realizan interacciones proyectuales en

horarios fuera de clase con el fin de cumplir satisfactoriamente con los encargos.

Se realizan dos sesiones semanales de clases donde se alternan exposiciones del profesor y

correccion al trabajo de los alumnos.

METODOLOGIA

El alumno debe cumplir con una serie de ejercicios practicos que seran evaluados por el pro-

fesor y una comisién invitada.

Alto Patache es uno de los lugares mas aridos del mundo.

0 - Desarrollar en el alumno la capacidad de realizar una propuesta de . .. .

o o : o Debido a las condiciones en las que se encuentra, al ubicarse

> disefio en base a una estrategia proyectual solicitada por un concurso. . 3 .

= entre el Desierto de Atacama y el Océano Pacifico, se genera
- Desarrollar habilidades de observacion y abstraccion , . . .

- Y alli un fendmeno de microclima donde las altas temperaturas
- Desarrollar habilidades de representacién gréfica tanto manuales azotan el sector, lo que produce un efecto peculiar que se da

como digitales en muy pocos lugares del mundo: la camanchaca. Esta es un

- Desarrollar habilidades basicas de fabricacién manuales y digitales tipo de niebla densa que se produce a grandes alturas por la
- Integrar los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera en- condensacién de la superficie del mar, debido a las elevadas

frentando un encargo de disefio de alta complejidad. temperaturas que dominan el lugar.



26

Hoy en dia la falta de agua en el sector llegd a un nivel extremo
de gravedad. Este es un problema que afecta econémicamente
a los pueblos y villas de la zona altiplanica, ya que debido a
la carencia de agua, los alimentos basicos naturales tienen
un alto costo para los habitantes.

Por otro lado, nos encontramos con la situacion de los pesque-
ros locales, oficio que siendo la fuente de ingresos de muchas
familias nortefias, ha bajado rotundamente su rentabilidad.
En este panorama se vuelve atin més dificil el acceso a bienes
bésicos como el agua potable.

La solucién actual a esta problematica consta del uso de
pantallas de nailon con un sistema de canaletas en la zona
inferior, las cuales llegan a un bidén que se va llenando a
medida que avanza la neblina. Lamentablemente, los atrapa
nieblas son muy dafinos para la flora y fauna de la zona al ser
desechados o robados. Ademas, estos no poseen la suficiente
resistencia para las altas temperaturas del desierto y tienen
un valor aproximado de USD 400.

Tomando en cuenta esta situacién, proponemos generar
una solucién integrada para los habitantes del altiplano, que
al mismo tiempo se pueda utilizar en otros lugares con la
misma problematica. Para esto decidimos utilizar el material
mas comun del area pesquera en Chile, el cochayuyo. Esta
alga, ademas de presentar una alta cantidad de propiedades
nutritivas y fertilizantes, reacciona ante la humedad, cuestién
que actualmente se estad desaprovechando. Consideramos
importante tomar el cochayuyo como materia prima, ya que
se abre para la investigacion de otros tipos de algas similares
en el mundo que permitan del mismo modo entregar una
solucién al planeta gracias a sus propiedades.

Yuvia, es un recolector de agua niebla hecho de cochayuyo.
Esta disefiado para recoger agua en lugares donde ésta sea
de dificil acceso, para asi lograr el cultivo de vegetacién en
ellos. La propuesta se basa en la utilizacién del alga cochayuyo
como materia prima para realizar un captador de aguas nieblas
que alimente al cultivo. El material es intervenido mediante
un software de modelado y programacién 3D (Rhinoceros y
Grasshopper), que se basa en una progresién de perforacio-
nes a poca distancia para asi captar pequefias gotas de agua
producidas por este fendmeno caracteristico del altiplano.
Esto lograra al intervenir la superficie del alga mediante
un patrén de perforaciones milimétricas echas mediante la
maquina de corte laser, captando asi el liquido a través de los
orificios y la gravedad, y obteniendo finalmente la hidratacién
y nutrientes necesarios para la vegetacion que se encuentre
en su interior. Esta solucion no solo ayudara a la alimentacion
de los habitantes mediante contenedores biodegradables y
cultivo de su propia alimentacién, sino que también ayudara
a revitalizar la economia pesquera de la zona junto a la flora
del desierto altiplanico.
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taller

e Avanzado

Tomas Folch
Matias Garretén

El taller de proyecto avanzado, es una instancia en la cual los alumnos llegan a un punto de
inflexion en su formaciéon como disefiadores. Su paso por talleres de formacion, los cuales
han abarcado diferentes escalas de aproximacion a la disciplina, les ha entregado una serie de
habilidades a los alumnos para desarrollar tanto de manera abstracta —a nivel de ideas- como

DESCRIPCION

aplicada - a nivel de prototipos-, diferentes maneras de problematizar variadas situaciones

o requerimientos en los cuales el disefio emerge para dar una respuesta creativa, innovadora

y pertinente.

La capacidad de reciclaje y la resistencia al
impacto que tiene el recolector lo transforman
en un producto conveniente para su uso;
ademas de que a través de elementos naturales

El Taller Avanzado se construye sobre la base del aprendizaje y metodologia de los talleres
anteriores, y se orienta a la resolucién de proyectos de disefio mediante un proceso de expe-
rimentacién que conduzca a soluciones factibles y verificables.

damos una solucién a un problema que requiere
de una rapida y urgente respuesta, como lo es la
escasez de agua en el sector. Para poder hacer
factible este proyecto, se propone entregar el
patrén disehado como una plantilla para que
los propios habitantes sean quienes realicen

sus recolectores, sin la necesidad de utilizar
fabricacion digital. La fabricacion de este
producto no implica un alto costo de inversion,
dado que estamos utilizando la recoleccién de
un material natural.

- Consolidar una etapa alcanzando una consistencia intelectual,

formal y productiva del proyecto de disefio.

- Dar respuesta a problemas complejos a partir del desarrollo de

disefio a nivel de idea como de ejecucion.

- Integrar los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera en-
frentando un encargo de disefio de alta complejidad.

- Desarrollar habilidades que permitan manejar distintas escalas del

o — Ingenierl’a en Disefio
01 Semestre 02
METODOLOGIA
OBJETIVOS

disefio en un mismo proyecto.
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José Manuel Fresno
Valentina Joffré
Gabriela Rodriguez

Este proyecto se inserta en el cotidiano de Santiago de Chile,
local de creacion del experimento que puede representar a
otros ejemplares metropolitanos. En la ciudad contemporanea,
en un contexto donde nos movemos como grandes masas de
unidades recluidas en si mismas, nos enfrentamos a un nivel
de informacién humana que supera nuestras capacidades de
procesamiento, sumado a un mar de ruido blanco que nos
envuelve llevandonos a la experiencia del silencio. Ademas
de esto, en ciertos espacios publicos podemos “distraer el
ensimismamiento” con aparatos moviles que nos muestran
mundos efimeros, también desbordados de informacién.

Rompe hielo

Pero, alin en este mundo introvertido y silencioso, creemos
que existe una tensién y una gestualidad perceptible casi
Unicamente por la intuicién: el deseo de comunicar, hacer
comunidad, relacionarnos con nuestro entorno. Por lo menos
en los sujetos ensimismados y menos distraidos observamos
este fendmeno como una energia estancada, como afluentes
individuales represados que quieren desembocar en el rio del
encuentro. Proponemos nuestro proyecto como un canalizador

de estas energias.

Este ejercicio se construye en el marco del Taller de Proyecto
Avanzado, en la unidad de “Objetos Encantados”. Este consiste
en un objeto que pretende ser enigmatico a primera vista,
pero que al contacto se vuelve magico. El experimento fue
testeado en un tren de Metro de la linea 4.

Prototipo 1 rotulado en
transparencia con los tres
mensajes en la misma cara.
Esto fue reemplazado por
grabados casi imperceptibles
a la vista lejana, pero que

al entrar en interaccién

se volvian perfectamente
observables.
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Concretamente, consta de dos cubos blancos que adentro
llevan integrados radio-intercomunicadores y una placa de
desarrollo Wiolink IOT (internet of things). Por fuera integra
un botén para activar la comunicacién, un orificio con un
pequefio led blanco y una banda de cobre que, conectada
a Wiolink, actia como sensor de tacto. Ademas de esto se
incorporaron grabados que actuaban como un pequeiio
instructivo, esto para permitir que el experimento pudiese
ser testeado en mas de una ocasion, evitando el hurto o que
fueran bajados del tren.

El caracter enigmatico tratamos de representarlo a través
de la figura primitiva del cubo blanco. Pero un cubo blanco
que de alguna manera pudiera comunicar, sin delatar de lejos
su capacidad de telecomunicacién, que quiere ser tomado
y explorado. Para esto fue integrado el led blanco. A través
de la placa Wiolink logramos intercomunicar los dos cubos:
cuando uno de los pasajeros tocara uno de ellos en un extremo
del tren, haria que la luz del otro se encendiera, llamando al
curioso a tomarlo y explorarlo. Ademas de servir para activar
el led, al estar conectadas las placas a internet, nos servia para
crear mensajes automatizados en una agenda electrénica que
registraba fecha y hora de uso, ayudandonos a cuantificar la
eficiencia de nuestra intervencion sin tener que estar nosotros
datando presencialmente. Al ocurrir la interaccion, el sujeto
descubre el pequeiio botén con un simbolo de sonido, aqui
sucede la comunicacioén.

ueva interaccidn cubo 2
10:08 - 1108

En este taller se nos ofrecid el desafio de crear “objetos au-
mentados”, es decir, objetos preexistentes con una funcién
definida que pudieran adquirir alguna cualidad méagica. No-
sotros nos agarramos de una geometria sin una definicién
practica o utilitaria y la aumentamos a la escala del objeto,
permaneciendo inerte y pulcro, pero dinamico al tacto del
nuevo interlocutor. De esta manera, mostramos que el disefio
del mas simple y minusculo ente es capaz de perturbar un
espacio, interrumpir la rutina, romper el hielo. No solo romper
el hielo entre quienes conversan a través del cubo, sino también
generando réplica entre quienes rodean a los pioneros que lo
tantean. Este objeto que no pertenece a nadie, que es explicito
en que debe ser dejado en el tren, genera complicidad al ser
parte del dominio publico. En este proceso de participacion se
genera quizas la operacién mas importante del experimento:
el hecho de convertirse en una excusa para el descorche de
estos afluentes que son capaces de encontrarse aunque sea
en una sonrisa 0 un comentario intrépido.
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tall
«r  Proyecto
e\egcxorwado
avanzado & o ge
e . Ni una gota menos
Rodrigo Tisi
Luis Valenzuela Carmen Benoit

Maximiliano Pazols

Es urgente incidir sobre la situacién actual de nuestros territorios regionales, sus ciudades,
barrios y entornos sociales, con objeto de mejorar nuestra calidad de vida. El taller explora |
soluciones de disefio que revierten situaciones paradojales de deterioro, infraestructura de-
ficiente, continuidad espacial, desigualdad, y todas aquellas que no contribuyan a una mejor
experiencia de la vida cotidiana que tenemos. El taller avanzado y final de la Escuela de Disefio

DESCRIPCION

busca proponer ejemplos evidentes de transformacién y mejoramiento del medio que habitamos,
para optimizar todo lo que hacemos mientras vivimos en la ciudad/sociedad que tenemos.

isefio

ieriaenD

Los profesores desarrollaran materias tedricas y practicas en clases expositivas avanzando

Ingen

paralelamente con los alumnos en ejercicios practicos de taller: analisis, discusién y aplicacion
para resolver una propuesta proyectual. El curso trabaja semanalmente en dos sesiones, tanto
de discusion como de correcciones practicas.

METODOLOGIA

El taller propone tres tipos de presentaciones:

Semestre 02

- Ejercicios semanales de clases / charlas / seminarios.
- Respuestas semanales a las preguntas formuladas por lecturas / presentaciones.

- Una estrategia y su disefio.

Actualmente Chile posee un desequilibrio en cuanto al consu-

mo de agua que se realiza en cada regidn. Existen territorios

- Desarrollar la nocién de que las ambiciones de disefio estan in- .
a en los que el agua es escaza (9% del terreno no tiene agua)

fluenciadas por una amplia variedad de factores: fisico, econémico, . .
) j . ) v/s otros en los que se consume de manera excesiva, sin
politico, social y cultural (simbdlico). . . . .

considerar que es un bien finito que es tarea de todos cuidar.

OBJETIVOS

- Desarrollar la capacidad de pensar, diagramar y dibujar espacialmente

en relacion a estrategias de intervencién. Es fundamental expresar El problema reside en que las personas no son conscientes de

de manera sintética las ideas y cémo disefarlas. la cantidad de agua que consumen, lo que les impide tener

Lo P o
- Desarrollar los conceptos de innovacion, planificacion y proyecto un control que los ayude a disminuir su huella hidrica. EI 63%

de disefio, insertos en sistemas complejos que refuerzan las opor- del consumo de agua en los hogares se concentra en el bafio

tunidades de desarrollo en el contexto de ciudades (o ciudades y servicios. Por otro lado, el MINVU ha planificado metas de
emergentes). reduccién del consumo de agua hasta el afio 2050.
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Prototipo aplicacion
movil del proyecto.

10.809 LITROS
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Descargas Duchas Lavamanos
we
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DESCRIPCION
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1° SEMANA

Dascargas Duchas.
wC

Descargas Duchas
we

META MES

-1.200Lt (Propla)
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I Y— 006

catdlogo proyectos seleccionados

Con el fin de conservar el recurso para las generaciones fu-
turas y aportar con las metas de reduccion esperadas, hemos
creado “Ni una gota menos”, un proyecto que busca que el
consumo de agua sea responsable. Esto se logra alertando
a los individuos cuando se exceden del maximo de agua que
deberian utilizar y evidenciandoles el ahorro monetario por
cada litro extra de agua que no consumen (como incentivo para
disminuir su consumo). Para realizar el proyecto utilizamos un
prototipo que cuenta con un Touch Id y una luz led que alerta
cuando se supera el limite de consumo recomendado, ambos
se encuentran ubicados en el monocomando de cada llave de
mano o cadena que da paso al agua, y actGian cuando se abre
el paso a la valvula controlada por un solenoide. A su vez, este
sistema esta conectado a la red y a una plataforma wio, que
registra cada vez que la persona abre el paso de agua, sea
del lavamanos, excusado o ducha. A través de este sistema
buscamos que el usuario tome conciencia de la cantidad
de veces que da paso al agua, permitiéndoles ademas la
oportunidad de controlar la cantidad de tiempo que el agua
corre. Posteriormente, toda esta informacion llega a un Excel
que luego se dirige a la App “Ni una gota menos”, donde se
muestra el registro y los avances del usuario en la reduccién
de su consumo de agua. Ademas, se le da la oportunidad de
ver cuéanto ahorré monetariamente.
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Teniendo en cuenta lo rapido que se desarrolla el mundo y que
cada afio las ciudades se acercan mas al concepto de smart-
cities, esta es una propuesta inmobiliaria que busca involucrar
dentro de la vida de las personas la tecnologia, orientandolas
a la sostenibilidad, a cuidar y conservar los recursos.

En estas viviendas inteligentes, habitan personas que se ven
interesadas por el cuidado del medio ambiente y por el con-
cepto de smart building, donde pueden monitorear todo su
departamento desde sus celulares y tablets. Son individuos
que al momento de decidir vivir en el recinto aceptan unirse al

objetivo de reducir su consumo de agua y de ser controlados

por un timer, es por esto que traen integrado el sistema en
cada uno de sus bafios y aceptan ser conscientes de cuanto
consumen y de someterse a una comunidad unida por la causa
de cuidar un bien escaso.

Asimismo, pensamos que este proyecto también podria apli-
carse en casas de escasos recursos a través del uso de un
servo que conectado a varias tuberias controle el consumo
de un grupo de residencias.
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