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“Cities have the capability of providing
something for everybody, only because, and
only when, they are created by everybody.”

Jane Jacobs



Capitulo 1

Introduccion

1.1. Justificacion y relevancia de la investigacion

La ciudad como ambito polisémico, como manifestacion colectiva de sus
ciudadanos refleja en su habitat construido la diversidad y contradiccidon de quienes en
ella viven, expresién de sus acuerdos y conflictos, produccién simultanea de espacios de
integracién y desencuentro que operan en algunos casos en la conformacidn de fuertes

asimetrias y desigualdades territoriales.

Particularmente, como afirma Jordi Borja, es en sus espacios publicos, donde la

“democracia alcanza su dimensidn territorial” (Borja, 2012)

La actuacién en el espacio publico, considerado en su concepcion amplia
incluyendo los equipamientos edilicios publicos, puede contribuir al ejercicio y
construccion de ciudadania al procurar un mayor grado de igualdad en la comunidad
radicando servicios y espacios de calidad alli donde se identifican las mayores carencias
en el habitat urbano. La adecuacién de calles, con infraestructuras dignas, arbolado,
plazas con equipamientos y espacios de calidad, asi como equipamientos edilicios
hibridos que apliquen a las necesidades particulares de la comunidad otorgan valor
ciudadano y operan positivamente en los niveles de convivencia y reconocimiento

mutuo de sus habitantes.

Enfrentados al fendmeno de fractura y segregacion urbana, la calificacidn de las
periferias, procurando otorgar dimensidon simbdlica, sentido y pertenencia a sus
habitantes, pasa por considerar el espacio publico como principal indicador de calidad y
en un instrumento privilegiado de politicas urbanas para hacer “ciudad sobre ciudad”.

(Jordi Borja, 2003)

El conocimiento que posee el usuario sobre las condiciones particulares de su
contexto y de su comunidad lo colocan como integrante clave de cualquier proceso que

pretenda transformar y mejorar las condiciones de su entorno cotidiano.
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La transmisién de requisitos del usuario en criterios de proyecto para el
desarrollo de productos en proyectos arquitectdnicos presenta un caracter complejo. La
existencia de elementos pre definidos, la disminucion de los tiempos de disefio y la
escasa informacién disponible en las etapas iniciales del proyecto muchas veces
distancia el producto obtenido de los criterios de calidad demandados por los usuarios.
Se agrega a esto la particularidad de los productos arquitecténicos caracterizados por
su naturaleza Unica y compleja, el largo periodo implicado en su desarrollo y ejecucién
asi como también el elevado numero de personas involucradas, que los distancian del
disefio y ejecucion de otro tipo de productos. (Kamara A., 2001) (Miron, 2002) (Pegoraro

C.,2016)

En las distitnas etapas del proceso se verifican pérdidas progresivas vy
acumulativas de requisitos. A una captura de requisitos incompleta se van adicionando
perdidas de requerimientos de los usuarios al producirse deficiencias en el flujo de la
informacién con la que teminan contando los equipos de disefio para la realizacion del

proyecto. (Miron, 2002)

- Requisitos no explicitados - Requisitos no explicitados - Requisitos no explicitados

Fallas de comunicacion
Extravio de requisitos

Falta de optimizacion

Fallas de comunicacién
Extravio de requisitos

Falta de optimizacion

Requisitos disponibles Errores en la ejecucion

Valores obtenidos

Valores obtenidos

PROCESO

PROCESO
—> DE — > DE
PROYECTO PRODUCCION

REQUISITO PROYECTO DE PRODUCTO PRODUCTO

Grdfico 1: Representacion de pérdida de valor en el Proceso de Desarrollo del Producto (adaptacién de Huovila et
al. 1994 por L. Mirén). (Miron, 2002). Donde se representa el proceso de transformacion de la informacion desde su
etapa inicial hasta su construccion y la pérdida de requisitos por la incidencia de multiples factores.-

Al considerar la complejidad implicita en el desarrollo de proyectos vinculados a

la transformacion del espacio publico, como lugar de relacién con significados multiples
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contradictorios y plurales, se desprende la necesidad de contar con técnicas y
herramientas que optimicen la manifestaciéon y transmisién de los requisitos de los
usuarios, contando también con una metodologia que permita un intercambio y flujo

adecuado de la informacidn con los equipos de proyecto.

Un desarrollo eficaz de productos demanda la aplicacion de procesos de
requerimientos que integre técnicas y herramientas que comprendan las formas
cognitivas particulares de los procesos inventivos proyectuales de los equipos de disefio,
encargados de transformar los requisitos de los usuarios en soluciones de proyecto. Los
arquitectos encuentran una mayor motivacién e interés por el empleo de herramientas
que operen directamente con actividades de disefio y trabajo con imagenes en
detrimento de aquellas que procesan y presentan datos abstractos como insumos para

la elaboracién sus propuestas. (Pegoraro & Carisio de Paula, 2014)

En lo que respecta a los usuarios, también las herramientas para la identificacion
de requisitos basadas en medios visuales y actividades a base de imagenes generan una
actitud que facilita el intercambio y el involucramiento propiciando ambientes mas
estimulantes que las herramientas conformadas por ejemplo con cuestionarios basados
en la lectura o escritura donde los participantes pueden ser reacios a manifestarse,
limitando sus expresiones o prefiriendo no hablar sobre los problemas que le son

presentados. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

La diferencia entre entrevistas que usan solo palabras y las que usan imagenes y
palabras radica en la forma que respondemos a esas dos formas de representaciéon
simbdlica permitiendo no solo la generacién de conocimiento sino también el
reconocimiento del participante promoviendo en el individuo una nueva vision de su
existencia social generando puentes de intercambio con los investigadores. (Harper,

2002)

Por lo tanto, la concurrencia de usuarios y equipos de disefio en la preferencia
de herramientas y técnicas, basadas en medios comunes de comunicacién elaborados a
base de recursos visuales, plantea el interés por explorar la captura de requisitos
explorando en las perspectivas disciplinares y enfoques particulares de quienes tienen

la responsabilidad de transformarlas en soluciones de proyecto.
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Por ultimo la profundizacion en técnicas y herramientas que generen
conocimiento y reconocimiento de los usuarios por parte de quienes colaboran
interviniendo en su habitat construido se alinea también con la reciente generacién de
un tercer nivel administrativo de gobierno local creado por la leyes 18.567 del afio 2009
y laley 19.272 del afio 2014 de Descentralizacidn Politica y Participacién Ciudadana las
cuales han generado un estado de cercania con las comunidades locales trasladando
grados de decisidon sobre aspectos que conforman su particular vida cotidiana. (Gil,
2013) A esto se agrega, lo oportunamente observado por Jordi Borja, la existencia en la
cultura politica y urbanistica contemporanea de un renovado interés por las ideas
vinculadas al Derecho a la ciudad y al espacio publico democratico (Jordi Borja, 2003),

gue de forma visible también se expresa de forma manifiesta a nivel local.
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1.2. Formulacion del problema de investigacion

1.2.1. Procesamiento de Requisitos

El Procesamiento de Requisitos (PR) es un factor clave para el Proceso de
Desarrollo de Productos (PDP) de forma de garantizar resultados optimos integrando
beneficios reconocibles por parte de los usuarios en los bienes y servicios a proveer. En
particular el PR asociado al desarrollo de productos arquitecténicos presenta
caracteristicas que le otorgan un grado de complejidad mayor. El PR debe asegurar que
los beneficios previstos en el inicio del proyecto sean materializados al momento de la
entregay alo largo de todo su ciclo de vida. (Jallow, 2014), (Pegoraro & Carisio de Paula,

2014)

Los proyectos vinculados a los ambitos de Arquitectura, de Ingenieria Civil y de
Construccién (AIC) se caracterizan por el manejo y la gestién de grandes volumenes de
informacién soportados en distintos formatos, dibujos, diagramas, planillas
electrénicas, memorias escritas, cronogramas, presupuestos, alcances programaticos,
los cuales son manejados por un gran nimero de actores involucrados con enfoques y
perspectivas disciplinares distintas (Jallow, 2014). También se caracterizan por ser
procesos desarrollados en extensos periodos de tiempo, y por su larga vida util (Koskela,
2000), (Miron, 2002), (Pegoraro C., 2016). Se diferencian también por la naturaleza
Unica de sus productos y por la cantidad de actores involucrados con requisitos e

intereses muy diferenciados (Kamara A. , 2001), (Jallow, 2014), (Miron, 2002).

Los requisitos son atributos “que un producto debe poseer para satisfacer las
demandas de los clientes o para alcanzar los objetivos de las partes involucradas”

(Parviainen & Tihinen, 2005)

En ocasiones la captura de requisitos de los usuarios es incompleta a lo que se
suma la pérdida de la informacion a lo largo del proceso de transformacién de la misma.
Muchas veces el planteo esquematico (brief) / programa establecido en las etapas
iniciales del proyecto se deja de lado sin revisiones sistematizadas. También los

requisitos emergentes, que surgen a lo largo de las distintas etapas del desarrollo de
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producto, son incorporados al proyecto siendo escasamente documentados por

carencias de marcos sistematizados para su gestion (Jallow, 2014) .

Para Koskela existe una clara diferenciacién entre los procesos de proyecto y los
procesos de produccién. En el proyecto es donde los requisitos del usuario son
traducidos en soluciones codificadas para posteriormente ingresar en la etapa de
produccién. Los principales atributos de valor percibidos por el cliente quedan definidos
en el proyecto, especialmente “los relacionados con funcionalidades o adecuaciones del
espacio a las actividades programadas para los ambientes en tanto la generacién de
valor en la produccion se restringe a ejecutar los productos de acuerdo a las

especificaciones del proyecto” (Koskela, 2000) (Miron, 2002)

Por tanto, el estudio sistematico del procesamiento de los requisitos del cliente,
su recoleccién y captura, el analisis y priorizacion y su posterior traduccién a criterios de
diseio para la elaboracién del proyecto son factores criticos en el PDP para obtener una

mayor agregacion de valor para los usuarios finales.

Desde la fundacion del emprendimiento el objetivo clave, segin Huovila y Seren
(1998), debe ser capturar las necesidades y expectativas de los clientes finales para
interpretarlas adecuadamente en términos de requisitos de estos usuarios los cuales a
su vez deben ser traducidos en atributos de la edificacion (Miron, 2002) para ser

comunicadas a los equipos de proyecto.

CAPTURAR  |NTERPRETARLAS
CONCEPCIONDEL  oBserivo . NECESIDADESY ENTERMINOSDE TRADUCIDOSEN
EMPRENDIMIENTO CLAVE  EXPECTATIVASDE REQUISITOSDE ATRIBUTOS DE LA

LOS CLIENTES  ESOS CLIENTES EDIFICACION

FINALES

Grdfico 2: ESQUEMA DE CONCEPTOS DE LOS OBJETIVOS CLAVES DEL PROCESAMIENTO DE REQUISITOS (HUOVILA
Y SEREN 1998). Donde el PR debe focalizar en la optimizacion de la captura de las demandas de los usuarios finales y
la correcta interpretacion y andlisis para transformarlas en insumos para los equipos de proyecto. -

Segun Miron una interface importante del PDP, que debe ser considerada a fin
de establecer una relacidén colaborativa, es la que vincula a proyectistas y a usuarios
finales. (Miron, 2002). Los proyectistas necesitan alcanzar un conocimiento tal del
cliente final que les permita abarcar sus gustos, su habitat y sus necesidades funcionales.

Esto capacita al proyectista a usar su conocimiento disciplinar e inventiva para
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desarrollar el proyecto para las condiciones del contexto en particular en el cual las

aplica. (Cooper & Press, 1994)

Miron citando Pressman (1995) observa que los problemas existentes entre los
usuarios finales y los proyectistas radican en problemas de comunicacién, destacando
que las relaciones interpersonales son de extrema importancia. Los usuarios buscan
arquitectos que tengan como mayor prioridad la comprensién de sus necesidades. El
proceso del proyecto deberia conectar el vacio existente entre el conocimiento
disciplinar del proyectista con el conocimiento sobre el modo de vida que posee el

usuario de si mismo. (Miron, 2002)

El problema de investigacion buscard desarrollar, adaptar y aplicar herramientas
y técnicas para aplicar en el PDP recurriendo a medios de comunicacién que contribuyan
a interconectar los conocimientos de los usuarios y de los proyectistas como base para
la generacion de un nuevo conocimiento expresado en un proyecto arquitecténico que

procura obtener un mayor valor percibido por aquel que lo terminara habitando.

AFINES A LOS ESTILOS
. . oIS

05 [
MEDIOS DE
COMUNICACION

TECNICAS
Y
HERRAMIENTAS

USUARIOS EQUIPO

FINALES DE
o PROYECTO
MOSTRAR
MATERIALIZAR

MEDIOS DE
COMUNICACION
QUE MOTIVEN A MANIFESTAR LA
VOZ DEL USUARIO

Grdfico 3 : Diagrama que formula el Problema de Investigacién. Donde se expresa la busqueda de herramientas
y técnicas que recurran a medios de intercambio que salven las distancias (“el vacio” (Pressman, 1995)) entre los
usuarios finales y el equipo de proyecto. La revision y adaptacion de herramientas y técnicas focalizardn en aquellas
que operen de forma simultdnea motivando a los usuarios a expresar su conocimiento y que abarquen las perspectivas
cognoscitivas de los disefiadores. -
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1.2.2. Preguntas de investigacion

El desarrollo de este trabajo de investigacion se formula en base a las

interrogantes planteadas a continuacién:

¢Qué herramientas y técnicas potenciadas mediante la incorporaciéon de
recursos visuales optimizan la captura de requisitos de los usuarios finales, su
analisis, priorizacién y comunicacién con los equipos responsables de desarrollar

las soluciones de proyecto?

Se presentan también un conjunto de interrogantes particulares para enfocar

aspectos que integran el problema y permiten el desarrollo de la investigacion.

¢Qué tipo de herramientas y técnicas facilitan la manifestacién y participacion
de los usuarios para la captura de requisitos para la transformacién del medio

construido?

¢Qué tipo de herramientas y técnicas emplean recursos que mejor se adaptan a

las practicas disciplinares de los equipos de proyecto?

¢Qué tipo de herramientas facilitan la priorizacidn y analisis de los requisitos de

los usuarios?
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1.2.3.

1.2.3.

1.2.3.

Objetivos

1. Objetivos Generales

Identificar y adaptar técnicas y herramientas que aporten a la captura vy
comunicacion de requisitos de los usuarios exponiendo su voz y conocimiento
contribuyendo a la reversién de situaciones de desigualdad territorial mediante

la transformacion del habitat construido

2. Objetivos Particulares

Adaptar y desarrollar herramientas y técnicas para la captura, analisis y
priorizacion de requisitos explorando medios de comunicacion de tipo visual que
confluyan tanto en la manifestacion y motivacién de la voz de los usuarios y
cuenten con arraigo en la practica formativa y disciplinar de los equipos

proyectistas.

Evaluar de forma prdctica y tedrica las herramientas y técnicas adaptadas
complementando las capturas iniciales de requisitos con captacién de
preferencias de los wusuarios “tardias”, acompafiando el proceso de

reconocimiento del problema de proyecto y desarrollo del producto.
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1.3. Metodologia

La metodologia propuesta para el desarrollo de esta investigacion focaliza en Ia
identificacion y adaptacién de técnicas y herramientas para su aplicacién en dos trabajos
de campo vinculados a un proyecto de un espacio publico en un entorno caracterizado

por fuertes desigualdades socio culturales.

TRABAJO DE CAMPO A TRABAJO DE CAMPO B
ETAPA 1 ENCUADRE IDENTIFCACION ENCUADRE IDENTIFCACION
PROBLEMA Y CONTEXTO PROBLEMA DE USUARIOS PROBLEMA DE USUARIOS
PROYECTO FINALES PROYECTO FINALES
ADAPTACION ADAPTACION
Y DISENO Y DISENO
T+H T+H
ETAPA 2 s — s —
REVISION DE TECNICAS CONFECCION CONFECCION
Y HERRAMIENTAS DE DE
HERRAMIENTAS HERRAMIENTAS
ETAPA 3 . )
CAPTURA DE ) APLI(I:)AECION APLI(I:)I-\ECION
REQUISITOS HERRAMIENTAS HERRAMIENTAS

EXPLORACION EXPLORACION
DE DATOS DE DATOS

PROCESAMIENTO PROCESAMIENTO
Y ANALISIS Y ANALISIS
DE REQUISITOS DE REQUISITOS

TRADUCCION TRADUCCION
DE REQUISITOS DE REQUISITOS
EN ATRIBUTOS EN ATRIBUTOS

EVALUACION EVALUACION
DE DE
T+H T+H

Grdfico 4 : Diagrama que formula el Proceso de Investigacion. Donde luego de realizar una revisién bibliogrdfica
de Técnicas y Herramientas se pasa al desarrollo de dos estudios de caso en los cuales se aplican T+H adaptadas al
problema de proyecto y al contexto particular para capturar los requisitos de los usuarios. -
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1.3.1. Trabajo de campo

El proceso de investigacidon plantea la adaptacion y aplicacién de Técnicas y
Herramientas (T+H) para dos trabajos de campo. Los trabajos de campo asisten en dos
problemas de proyecto comprendidos en una intervencién mas amplia vinculada al
desarrollo de un espacio publico en Ciudad del Plata, Departamento de San José, en la
plaza principal del barrio Delta el Tigre.

El Trabajo de Campo A (TCA) trata sobre el desarrollo de un espacio para el drea
de juegos para nifios para el cual se adaptan y disefian T+H para motivar la participacién
de los usuarios integrando lenguajes y recursos que optimicen el intercambio con los
equipos de proyecto.

El Trabajo de Campo B (TCB) enfoca en la definicidn de un conjunto de
actividades asociadas a un drea caracterizada por tres equipamientos denominados
NODOS, los cuales albergardan ocupaciones efimeras relacionadas a eventos
comunitarios, empleando T+H que abarquen similares criterios a los definidos en el TCA.

El equipo de proyecto y direccidn de obra del espacio publico, que incluyé ambos
trabajos de campo, estuvo a cargo de la Arq. Ana Beovide involucrando en todo el
proceso de proyecto y supervision de obra al Arg. Gustavo Vila junto a los siguientes
asesores: en estructura Ing. Héctor Hernandez, en acondicionamiento eléctrico al Inst.
Roberto Maggiolini, y en agrimensura al Ing. Claudio Vdsquez. También se conformé un
equipo que colabord con el autor de esta investigacion en tareas vinculadas a los
trabajos de campo y procesamiento de datos, denominado en algunos pasajes de esta
Tesis como “equipo de investigacion”, el cual estuvo integrado por la Directora del
Proyecto, contando con el asesoramiento de los integrantes del SNI en Analisis
Estadistico Prof. Dr. Walter Norbis y la coordinadora del CIRAT (MEC-SAN JOSE) Dr.
Arquedloga/Antrop. Laura Beovide. También se contd con la participacion en el
desarrollo de los trabajos de campo con la colaboracién de un equipo conformado por
una estudiante avanzada en el titulo de grado de Antropologia, y dos estudiantes
iniciales del titulo de grado de Arquitectura.

Considerando el marco tedrico tratado, de cada estudio de caso se extraen
conclusiones sobre los medios y recursos empleados por cada herramienta de forma de
extraer contribuciones y lineamientos para mejorar la captura y gerenciamiento de los
requisitos de los usuarios en ambientes construidos.

1.4. Principales resultados esperados

Con este trabajo de investigacion se aspira extraer conclusiones que permitan
lograr un abordaje de los usuarios finales de productos en ambientes construidos
mediante la aplicacién de herramientas y técnicas que empleen recursos que optimicen
la comunicacion con quienes son responsables de diseio y desarrollo del proyecto.
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1.5. Marco Territorial, indicadores socioecondmicos.
1.5.1. Necesidades Basicas

Este concepto comienza a ser aplicado por la Direccion General de Estadistica y
Censos (que a partir del afio 1993 pasa a ser el actual Instituto Nacional de Estadistica)
la cual definié conceptualmente las necesidades basicas como “el conjunto de
requerimientos psicofisicos y culturales cuya satisfaccién constituye una condicién
minima necesaria para el funcionamiento y desarrollo de los seres humanos en una
sociedad especifica.” Y propuso que los umbrales de privacién se fijasen tomando como
referencia lo que la imagen colectiva de lo que una sociedad o comunidad particular
considera como condiciones dignas de vida (Calvo, y otros, 2013).

Las Necesidades Basicas Insatisfechas (NBI) miden la falta de acceso de la
poblacién a determinados bienes y servicios que se consideran criticos para el desarrollo
humano. Las NBI consideradas son seis y estan vinculadas a: vivienda decorosa,
abastecimiento de agua potable, energia eléctrica, artefactos basicos de confort,

servicios sanitarios y educacién (Calvo, y otros, 2013).

= 13
et wldesyne Q

30 3%

Q SE% 61% 4% 66% 18% 3k 5T &

% 61%

33 8%

CUADRO 1. DIMENSIONES, INDICADORES Y UMBRALES CRITICOS DE PRIVACION

| DIMENSION | INDICADORES UMBRALES

El hogar habita una vivienda con techos o paredes construidas

Materialidad predominantemente con materiales de desecho, o piso de tierra sin
piso ni contrapiso.
VIVIENDA DECOROSA P Mas de dos miembros del hogar por habitacion en la vivienda
FRE TR (excluyendo bafio y cocina).

Espacio apropiado para El hogar habita una vivienda que no cuenta con un espacio para
cocinar cocinar con canilla y pileta.

ABASTECIMIENTODE  Origen y lleqada de El agua no llega por cafieria dentro de la vivienda que habita el
AGUA POTABLE agua a la vivienda hogar, o su origen no es red general o pozo surgente protegido.

.{_{_{_"; 4 47 INtloos mcide i P T H hogar no accede a bano de uso exclusive o la evacuacion del

‘m_ ' SERVICID HIGIENICD servicio sanitario no es a través de la red general, fosa séptica o pozo
2,08 S

negro.

servicio higiénico

ENERGIA ELECTRICA :I?:;?c: energa El hogar no cuenta con energia eléctrica en la vivienda que habita.

Calefaccién El hogar no cuenta con ningiin medio para calefaccionar la vivienda

po b b s s o
513% 38,1% 36.9% 325% 30,1% ARTEFACTOS -
ek il BASICOS DE m“ El hogar no cuenta con heladera o freezer.
ZELMIACH A Calentador d H hoga calefin, termofin, caldereta o calentad
- o = gy e agua para rno posee. n, , cal ol or
. T !’i‘ ‘i:; | iy | elbaio instantineo.
. ‘
- [T T Asistencia a ensefianza Al menos un integrante del hogar con edad comprendida entre los
EDUCACION formal de nifios y 4y los 17 afios no se encuentra asistiendo a un centro educativo

5= ©INE
Tabla 1 : Infografia de las Necesidades Bdsicas Insatlsfechas (INE D. d., 2013) y Tabla con Indicadores y Umbrales
Criticos de Privacion (Calvo, y otros, 2013). Donde se representan las seis NBI consideras y los indicadores asociados
a vivienda decorosa, abastecimiento de agua potable, energia eléctrica, artefactos bdsicos de confort, servicios
sanitarios y educacion. —

adolescentes formal, no habiendo finalizado ensefianza secundaria.
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1.5.2. Contexto Critico

El Contexto Critico es un concepto originado en el dmbito de gestién de la
Administracién de Educacién Publica y la Direccidn Sectorial de Planificacién Educativa
empleado como uno de los principales indicadores para la radicacidon de nuevas Escuelas
de Tiempo Completo en el territorio, vinculando el nivel de contexto sociocultural a los
centros educativos de Educacion Inicial y Primaria.

El indice de Contexto Sociocultural (ICSC), que es actualizado regularmente por
el Departamento de Investigacion y Estadistica Educativa (Biramontes, 2014), toma
como base cuestionarios conformados por formularios completados directamente por
las familias de los niflos que concurren a los centros educativos. Se constituyen dos
indices de Contexto Sociocultural diferenciados por escuelas de origen Urbano y Rural
considerando las dimensiones: nivel educativo, nivel socioeconémico y nivel de
integracion social de los hogares. Las dimensiones mencionadas se establecen en
funcién de los siguientes indicadores: porcentajes de madres que completaron distintos
niveles de educacidn, indice ponderado de NBI (% de hogares con hacinamiento, acceso
agua potable, desaglies sanitarios, construcciones con materiales precarios), promedio
del indice de equipamiento de los hogares, indicadores de la integracién educativa de
nifios del hogar que no asiste a educacién, asi como también la integracidn territorial
indicando el porcentaje de nifios que provienen de hogares ubicados en asentamientos

irregulares (Biramontes, 2014).

Icsc Dimension Indicador
Nivel Saldo educativo de la escuela: % de madres que al menos
oducativo de | completaron la educacion media menos % de madres que alcanzaron
los hogares hasta primaria completa o menos.

% de hogares con hacinamiento.

Escuelas indico % de hogares con problemas de acceso al agua potable.
Rurales Hivel ponderado [~ R
socioeconomic | de MBI. % de hogares con problemas de evacuacion de
Escuelas odo los oxcrotas.
Urbanas hogares

% de hogares en viviendas construidas con materiales
precarios.

Promedio del indice de equipamiento de los hogares: numero
promedio de bienes que poseen las familias.

Integracion educativa: % de alumnos en hogares con al menos un

Hivel de - ~ N k
d nino entre 4 y 15 anos que no asiste a educacion.

integracion
social de los
hogares

Integracion territorial: % de ninos en hogares ubicados en
asentamientos irregulares.

Tabla 2 : Tabla de integracion del indice de Contexto Sociocultural (ICSC) para Centros Educativos de Educacién
Inicial y Primaria Rurales y Urbanas (Biramontes, 2014). Donde se observan las principales dimensiones y los
indicadores empleados para la elaboracion y cdlculo del indice. —
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1.5.3. Principales Preocupaciones Territoriales

La Intendencia de Municipal de Montevideo en las Directrices de Ordenamiento
Territorial y Desarrollo Sostenible (IMM, 2012) dentro de las denominadas Principales
Preocupaciones Territoriales define un conjunto de seis desafios prioritarios a
considerar en el territorio. Las tensiones territoriales resaltadas son: Degradacion de los
Recursos Naturales, Segregacidn Socio-Territorial, Precarizacién del Habitat, Expansion
Urbana, Subutilizacion de la Capacidad Instalada y Demanda de suelo para
Infraestructura y Produccién. El fendmeno de Segregacion socio-territorial se asocia a la
segmentacion social y fragmentacién territorial lo cual implica a nivel urbano la
“produccién de localizaciones con homogeneidad social interna y escasa interaccién
social entre ellas, caracterizadas por fuertes asimetrias en sus calidades urbanas”. En
tanto la Precarizaciéon del Habitat refiere a los fendmenos derivados de la expansion
urbana irracional con “periferias criticas” y areas centrales con procesos de
“vaciamiento poblacional o tugurizaciéon”. Ambos fendmenos se manifiestan en
“soluciones habitacionales inadecuadas, déficits de equipamientos e infraestructuras,
crisis del espacio publico, ocupacion de areas de riesgo, coexistencia de usos

incompatibles etc.”

Directrices Departamentales de Ordenamiento Territorial y Desarrollo Sostenible de Montevideo

-

| directrices departamentales
Principales preocupaciones territoriales
Precarizacion del habitat

Grdfico 5: Plano de la Ciudad de Montevideo y drea metropolitana indicando las Principales Preocupaciones
Territoriales. Donde se sefialan las zonas con acentuada Precarizacion del Habitat (IMM, 2012), remarcando en
negro los asentamientos irregulares. En el mapeo territorial se integran también los desafios existentes en las dreas
de los departamentos vecinos incluyendo la zona de Delta el Tigre ubicada en el Departamento de San José. -
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En Montevideo, el conjunto de barrios ubicados en la periferia montevideana
presenta valores de poblacién con carencias criticas de entre 40% y 60% del total de su
poblacién y todos los barrios de la costa este presentan valores inferiores al 14% lo cual

evidencia una distribucion territorial polarizada de las NBI.

CUADRO 12. MONTEVIDEO: PORCENTAJE DE POBLACICN CON AL MENOS UNA NBI POR BARRID,
ENPORCENTAJE. ARD 2011

% DE PERSOMAS CON BARRID % DE PERSONAS (ON
AL MENOS UNA NBI AL MENOS UNA MBI
601

Camaalle X Aquada 147
Villa Garcia, Manga Aural 528 Willa Moz, Retifo ne
Manga, Toledo Chico a6 Corddn Bs
L2 Paloma, Tomkinson a4 Centry nn
Pta. Rieles, Bella Malia 473 Unidn n4
Tres Ombsies, Yictofia 473 Aifes Pufos n
Bafiades de Caasom 440 Baiio Sar me
Casabd, Fajas Blancas 445 La Comefdal 1
MAPA 3. MONTEVIDEO: PORCENTAJE DE POBLACION CON AL MENOS UNA NBI POR BARRIO. AR0 2011 — 40 Padormo 191
Jatdines del Hipdiomo 425 Capuffa, Bella Vista wi
Piedras Blancas 417 Reducto wi
Nuevo Palis 43 Mefcado Modelo, Bolivar 171
Las Acarias w04 La Figufita 7
Paso de 1a Arena nE Sayago 163
Colin Centro y Nofoeste ECY) Tres Cluces 150
Conciliacidn 389 Bazo Ofiental 158
Pedatul, Lavalleja u7 Caffasco Norte 152
Iuzaings M1 Jacinto Vera 145
Cefmo ns Paso de las Dufanas 143
Marodias, Pafque Gualani 7 Bacen 125
Flof de Mafofias 15 Prado, Mueva Savona 17
Vill: Espadiola ng LalTafiags 6
Gudad Visja 4 Pargue Radd nz2
Malvin Kot 05 Palque Batlle, Villa Dolfes 02
(Cobin Safeste, Abayubd mo L3 Blanqueada a5
Lerica, Melilla 8 Atahualpa 93
Laki 35 Pocitos 52
Ceffito ms Punta Calfetas 78
Las Camtefas 3 Malvin FA
. . . ‘5‘ H1 {Casta, F: Castellanos %3 Punta Gorda 10
Belvedete M5 Caffascn £F)

Fuente: elaborado a partir de los Censos 2011 Fuentz: elabofado a paftif d los Censos 2011

Grdfico 6 : Plano de la Ciudad de Montevideo indicando el porcentaje de poblacién con al menos una NBI por barrio
segun el Censo 2011 y tabla indicando los porcentajes de cada barrio (Calvo, y otros, 2013). Donde figura el barrio
Casavalle con el mayor porcentaje de personas con al menos una NBI, 60.1%. -

Asociados a las Principales Preocupaciones Territoriales, se establecen los
principales objetivos de Las Directrices Departamentales de Ordenamiento Territorial y
Desarrollo Sostenible de Montevideo (2012) identificados como:

e Objetivo 2: Revertir los procesos de segregacion socio-territorial. «Equilibrar en
el territorio la dotacién de infraestructuras y equipamientos.»

e Objetivo 3: Mejorar las calidades urbanas que califican el habitat. «<Fomentar el
desarrollo de un sistema de espacios publicos de calidad.»

Vinculado a los Espacios Publicos el citado documento los incluye dentro de las
acciones definidas como Lineamientos las orientaciones generales para la
transformacion y construccién del territorio. Dentro de las nueve acciones propuestas
a tomar se resaltan:

Implementar estrategias de construccion del espacio publico en dreas
precarizadas no consolidadas.
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Promover una politica integral de mejora, mantenimiento y reposicion
del arbolado en calles, plazas y parques.

Articular el Plan Director de Infraestructura Deportiva con las directrices
a implementar para los espacios publicos, proporcionando los
equipamientos necesarios para una prdctica deportiva de calidad.

Promover la diversificacion de usos del espacio publico espacial y
temporalmente.” (IMM, 2012)

1.5.4. Caracterizacion del Area de Investigacion

A partir de los ejemplos incorporados, se pudo constatar el empleo de distintas
terminologias basadas en los diversos programas y enfoques provenientes de las areas
de interés y cometidos de los distintos organismos y niveles de gobierno que integran
el Estado para abordar las consecuencias en el territorio, derivadas de los aspectos

socioecondmicos de la poblacidn.

En este trabajo, para definir el alcance del area de investigacién se adopta el
término de Precarizacién del Habitat, concepto que se considera se adapta en mayor
medida al problema a ser desarrollado y a los lineamientos trazados para actuar en un
territorio en el cual, segun el Censo del afio 2011, el nivel socio-econémico de sus
habitantes presenta un porcentaje del 46.5% de hogares con al menos una Necesidad
Basica Insatisfecha, superando el promedio del total del pais el cual registra un 30.7%

de hogares (OPP, 2011).
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1.6. Organizacion

En este apartado, definiendo la estructura de esta investigacién, culmina el
primer capitulo, de un total de cinco, que encuadran y desarrollan la tematica planteada.
En este primer capitulo se plantean las condiciones en las cuales se enmarca el
problema, se identifican las lagunas de conocimiento, estableciendo las interrogantes
que motivan la investigacién, asi como también un camino para su desarrollo con los
objetivos generales y particulares junto a un planteo esquematico de la metodologia a
emplear.

En el segundo capitulo se integra el marco tedrico que encuadra la investigaciéon
integrado por tres apartados. Se presenta un apartado que conceptualiza el
Gerenciamiento de Requisitos del Usuario, la importancia y las dificultades existentes
para la captura de requisitos y la Teoria de TFV. También se incluyen los aportes
provenientes de PR en la industria del software y la elicitacién de requisitos. Un segundo
apartado se constituye con aportes vinculados a las particularidades del proyecto
arquitecténico como generacién de conocimiento y ambito de recepcién vy
transformacién de la informacidn recibida. Este apartado se detiene a recoger también
conceptos sobre comunicacion y disefio de la informacién, asi como el empleo de
recursos visuales como medio de manifestacién de la voz de los usuarios. El tercer y
ultimo apartado recoge el desarrollo de experiencias en el empleo de T+H vinculadas al
estudio de caso. Se incluyen también antecedentes tedricos y practicas contemporaneas
vinculados a la participacion del usuario en la transformacion del ambiente construido.

El tercer capitulo se compone de la presentacion del proyecto y los trabajos de
campo TCA y TCB, los problemas proyectuales que se plantean y la metodologia
particular para su desarrollo, junto a la identificacion de los usuarios finales con Ila
adaptacion y aplicacién de las técnicas y herramientas desarrolladas en los dos estudios
de campo planteados. Se planifica la realizacidn secuencial de los trabajos de campo de
forma que los aprendizajes obtenidos en la primera instancia puedan ser aplicados
mejorando los procesos y las herramientas aplicadas.

En el cuarto capitulo se presenta y exploran los datos obtenidos, y se procede a
realizar el andlisis y priorizacion de requisitos. Asi como la transformacién de los
requisitos en atributos edilicios. Se evaltan las herramientas desarrolladas.

En el quinto capitulo se presentan las principales conclusiones a la que arriba el
trabajo de investigacidn y las posibles derivaciones futuras.
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Capitulo 2

Fundamentos Teoricos

2.1. Generacion de Valor

Los Paradigmas de la Produccion

El modelo que unifica los tres paradigmas histdricos de produccién dominantes
durante el siglo XX, transformacién, flujo y valor, la teoria TFV, habilita segun Koskela
(2000) la explicacion de los problemas existentes en la produccion del medio ambiente
construido. El primer concepto entiende la produccion como transformacion de
insumos de entrada en otros de salida (inputs/outputs). La gestion de la produccién pasa
por descomponer el proceso total en transformaciones menores, las tareas, para lograr
la eficiencia. El segundo concepto observa la produccién como flujo visualizando las
esperas, inspecciones y movimientos de las transformaciones. El objetivo de gestién
pasa por minimizar los estados de no transformacién en el flujo productivo. La tercera
conceptualizacion entiende la produccién como el pleno cumplimiento de las
necesidades del cliente. La gestidon de la produccidn se enfoca en traducir estas
necesidades en soluciones de disefio para luego producir el producto de acuerdo a estas

especificaciones (Koskela, 2000) .

2.1.2. Produccion del Valor

En la produccion la generacidn de valor focaliza en la interaccion entre el cliente
y el proveedor donde se proveen por un lado requerimientos por parte de los usuarios
y valor por parte del que produce. Koskela comparando el paradigma de transformacion
con el de valor citando a Levitt observa que los esfuerzos focalizados en la produccion y

en las ganancias prevalecen sobre el marketing.

“La diferencia entre el marketing y las ventas es mds que semantica. Las ventas se
enfocan en las necesidades del vendedor, el marketing en las necesidades del cliente.
Las ventas se preocupan en la necesidad del vendedor en convertir su producto en
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efectivo, mientras que el marketing se ocupa en la idea de satisfacer las necesidades del
cliente en lo referido al producto y todo el conjunto de cosas asociadas con la
creatividad, la entrega y finalmente su consumo.” (Levitt, 1960)

2.1.3. Evolucion del concepto de generacion del valor

2.1.3.1. Modelo Caja Negra

En los tempranos inicios del movimiento de calidad Shewhart en el afio 1931
establece que el responsable de la produccion frente a distintas necesidades humanas
debe traducir lo mds cercanamente posible estas demandas en caracteristicas fisicas del
elemento manufacturado. Agrega que estas demandas a satisfacer son de naturaleza
estadistica ya que la calidad de un producto deseada por un individuo no son las mismas

para todos los demads (Shewhart, 1931).

REQUERIMIENTOS
EXPECTATIVAS

PROVEEDOR CLIENTE

VALOR

Grdfico 7 : Esquema conceptual del par proveedor-cliente. Donde la relacién consumidor cliente se establece
mediante el intercambio de requerimientos y valor (Koskela, 2000).-

Koskela afirma que es evidente que el modelo teorizado no es ya de
transformacién, sino que se trata de una visiéon desde el valor ya que el output
corresponde a los requerimientos, deseos del consumidor. No obstante esta visidn es
un modelo de caja negra, no explicita sobre los mecanismos internos existentes al

interior del proveedor asegurando la generacién de valor (Koskela, 2000).

2.1.3.2. Modelo Caja Abierta

Para obtener un modelo operacional es necesario comprender los subsistemas
gue se integran al proveedor. Shewhart, refiriéndose a una produccion en masa,
reconoce dos subsistemas: disefio de producto y produccién. Sin embargo, para casos

generales, es necesario incluir un tercer subsistema, denominado orden / entrega. Los
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requerimientos del cliente en el diseifo de productos son traducidos en especificaciones
de produccion. En el pedido / entrega se incluye informacion del cliente, fecha de

entrega etc. (Koskela, 2000)

REQUERIMIENTOS CLIENTE

DISENO DEL
PRODUCTO

SUBSISTEMA 1
ORDEN
ENTREGA

SUBSISTEMA 3

PRODUCCION VALOR

PROVEEDOR

SUBSISTEMA 2

Grdfico 8 : Esquema conceptual del par proveedor-cliente. Donde la “caja negra” de generacién de valor se abre
permitiendo la visualizacion de los Subsistemas 1 y 2 planteados por Shewhart incorporando el Subsistema 3
orden/entrega. Adaptado de Koskela, 2000.-

Se le atribuye asi un rol determinante al disefio de producto, responsable en la
definicidon del desempefio funcional especifico requerido por el cliente  concepto
clave en la visién de generacién de valor. De esta forma los requerimientos pasan a
controlar la produccién y la calidad quedard definida en la capacidad que tenga la

produccién en apegarse al disefio conformado a base de requisitos del usuario.

El control de la produccién en base a requisitos, segun Koskela (2000), puede
basarse en dos posturas extremas. La primera, es que las necesidades y deseos del
cliente puedan ser “condensados” en especificaciones de productos. La otra posibilidad
es que el consumidor comunique de forma directa a todos los participantes del disefo
y la produccién, tomando decisiones relevantes para él. Ambas posibilidades presentan
beneficios e inconvenientes y en la practica una mezcla de ambas son usadas. (Koskela,

2000)
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2.1.4.2. El Cliente, el Valor y los Requisitos

Una vez planteado el enfoque tedrico desde el ambito del proveedor, como
responsable de la transformacién de los requisitos en disefio de producto y su
produccidn, se procedera a profundizar en la perspectiva del cliente, en los conceptos

de valor para el cliente y en el de requisito.

2.1.4.1. Concepto de Valor

El valor es un concepto amplio y complejo de abordar, cuyo significado ha
evolucionado a lo largo de la historia, pudiendo variar segun el dmbito desde el cual se
lo visualiza confundido en ocasiones con el costo o el precio que un bien o servicio puede

demandar. (Miron, 2002)

Una forma de medir el valor econémico es cotejar el esfuerzo, sacrificio, o riesgos
y otros factores involucrados, pero segun Markus y Arch (1973) citados por Mirén
(2002), estos factores no son mas objetivos que el deseo, la satisfaccion o las
sensaciones producidas. Las evaluaciones no son lineales dependiendo el juicio del

individuo de su situacion y el contexto especifico en el cual se encuentra instalado.

Profundizando sobre el concepto de valor, en cémo definirlo y medirlo, Koskela
(2000) citando a Cook (1997), lo plantea como el precio que el cliente paga por el
producto. No obstante, si el valor es una propiedad fundamental de un producto, no se
lo puede equiparar al precio que es arbitrario. Cook propone restar el precio del

producto a su valor absoluto obteniendo el valor neto del producto para el cliente.

Una definicién de valor percibido por los clientes dada por Saliba y Fisher (2000)
estima una razén entre los beneficios percibidos de un producto y los sacrificios que
significan la adquisicion de ese producto. El cliente al momento de seleccionar entre
varios productos compara los valores percibidos seleccionando aquel que obtenga el

mayor valor percibido (Miron, 2002). —
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Beneficios percibidos
Sacrificios percibidos

Valor percibido =

Formula 1 : Razon de Valor Percibido. Donde el cliente evalua los beneficios recibidos y los sacrificios que supone la
obtencion del producto (Saliba & Fisher, 2000), (Miron, 2002).-

Se verifica también una variacién del valor percibido inicialmente, antes de la
compra y luego de la misma cuando el producto es puesto en uso por parte del cliente.
(Saliba & Fisher, 2000) En este sentido Ravald y Gronroos (1996) incorporan el
relacionamiento con el cliente como un elemento que determina el valor percibido final.
Donde el servicio prestado post compra puede contribuir al aumento o no del valor

percibido. (Traverso, 2011)

Beneficios percibidos + Beneficios de Relacionamiento
Sacrificios percibidos + Sacrificios de Relacionamiento

Valor percibido =

Férmula 2 : Razén de Valor Percibido incorporando el relacionamiento proveedor - cliente. Donde puede existir una
variacion en el Valor Percibido en virtud del relacionamiento verificado (Ravald & Gronroos, 1996), (Traverso, 2011).-

Es posible observar que una situacion inicial, con un producto de bajo valor
percibido, puede ser revertida con una buena atencién al cliente equilibrando la
evaluacién produciendo un aumento del valor percibido sobre el producto y también

del proveedor. (Traverso, 2011)

El concepto de relacionamiento puede vincularse también al tema analizado en
los estudios de caso de esta investigacion donde el usuario tiene un acercamiento mayor
a la concepcion del proyecto. Con su participacion mediante la aplicacién de técnicas y
herramientas que facilitan la expresién de la voz del usuario en la conformacién del
espacio publico, se fomenta la apropiacion del mismo, asi como también un control de
la produccion en base a requisitos mas directo y cercano. La aplicacién de las T+H actuan
sobre el valor percibido en un doble sentido: en primer lugar, operan capturando los

requisitos de los usuarios finales integrando el conocimiento sobre los beneficios que el
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proyecto debe aportar, en segundo lugar, la accion de generar el conocimiento
directamente lo involucran y lo introducen en la transformacién del medio construido
fomentando ciudadania y ejercicio de derechos. De esta forma la razén del valor
percibido podria también aceptar una reformulacién, considerando estos dos aspectos,
en la cual se incluyan los beneficios y sacrificios que observa el usuario en virtud de su
participaciéon en el proceso de desarrollo del producto.

Beneficios percibidos + Beneficios de Participacion
Sacrificios percibidos + Sacrificios de Participacion

Valor percibido =

Férmula 3 : Adaptacion de la razén de Valor Percibido incorporando la participacion. Donde puede existir una
variacion en el Valor Percibido en virtud del involucramiento del usuario final mediante T+H que fomenten su
participacion en la transformacion del espacio publico. -

En lo que refiere al contexto del ambiente construido, Mirén (2002) citando a
Lesionen y Huovila (2000) presentan el proceso de generacion de valor integrado por

tres etapas:

a) Encontrar los requisitos del cliente
b) Generar soluciones para conformar estos requisitos
c) Garantizar que estos requisitos sean atendidos de la mejor manera

posible durante el proyecto y posteriormente en la produccidn.

Al establecer estas tres fases originadas a partir del esfuerzo de buscar cuales
son las demandas de los clientes, interpretarlas encontrando soluciones de proyecto
acordes para luego producirlas, se expresa la importancia del disefio en el proceso de
desarrollo del producto en la generacién de beneficios para el usuario aumentando en

el mayor grado posible el valor percibido.

Se concluye asi que el concepto de valor que enmarca esta investigacidon se
vincula directamente con la interpretacion de las demandas y deseos del usuario final,
incorporando sus requisitos mediante la captura, priorizacion y comunicacién a los
equipos de disefio mediante el empleo de técnicas y herramientas que optimicen su

recepcién y atencion a lo largo de todo el proceso de desarrollo del producto.
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2.1.4.2. Cliente, usuario, parte interesada

Una de las dificultades identificadas en el desarrollo de proyectos vinculados al
medio ambiente construido se caracteriza por la intervencién de un gran nimero de
actores involucrados con requisitos, intereses, enfoques y perspectivas disciplinares

distintas (Jallow, 2014) (Kamara A., 2001) (Koskela, 2000).

La identificaciéon del cliente, en particular el usuario final (o quienes lo
representan (Kamara, Anumba, & Evbuomwan, 2000), puede resultar dificultosa,
normalmente se confunde con el rol de otros actores portadores de diferentes
perspectivas y percepciones de los beneficios que el proyecto debe aportar relegando
la identificacién de los valores de aquellos que efectivamente habitaran el producto a
desarrollar. Estas perspectivas incluyen la organizacién que da origen al proyecto, el
cliente promotor; aquellos que brindan los recursos, el cliente financiador; aquellos que
el proyecto afecta o influye y los que terminan usando el espacio o edificio a producir,
el cliente final o usuario. Si bien todas estas visiones del proyecto deben ser
consideradas en los requerimientos del cliente (Kamara, Anumba, & Hobbs, 1999) no
deben ocultar o suponer los requisitos que generan el real valor del proyecto y que son

los incorporados por los usuarios finales.

En una revisidn sistematica del estado del arte en el procesamiento de requisitos
para el diseno edilicio, Pegoraro y Carisio (2017), identificaron los problemas mas
referenciados por las publicaciones especializadas. El problema mas citado radica en la
“dificultad de complacer los requerimientos de todos los involucrados y la ausencia de
una comunicacion abierta efectiva y formal.” Explican estos dos problemas la gran

cantidad de partes interesadas, asi como carencias en el manejo de un lenguaje comun.

Para Kamara et al. (2000), el cliente es un concepto que incorpora los intereses
del que adquiere los productos edilicios, los potenciales usuarios y otros grupos de
interés que influyen o son afectados por la adquisicidn y uso durante toda la vida util de

la construccion.
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La Guia de los Fundamentos de la Direccidon de Proyectos, (2004) presenta un
listado de los interesados clave de un proyecto y se refiere al Cliente/Usuario “como la
persona u organizacion que utilizara el producto del proyecto.” También aclara que
pueden existir diversos niveles de clientes. Expresa que en algunos casos cliente y
usuario pueden ser sindbnimos mientras que en otros casos cliente se refiere a “la
entidad que adquiere el producto del proyecto” mientras que usuario “son aquellos que

utilizan directamente el producto del proyecto”. (PMI, 2004)

En el capitulo dedicado a la definicién de Alcance el PMBOK (PMI, 2004)
especifica el Analisis de los Interesados donde surge la necesidad de identificar a los
diversas partes interesadas (stakeholders) vinculadas al proyecto como un elemento
clave para definir la influencia y los propdsitos de cada parte recomendando aclarar y

documentar las necesidades, deseos y expectativas de cada uno de ellos.

La norma UNIT-ISO 9000: 2015 (UNIT I. U., 2015), en los Principios de Calidad
dentro de las acciones posibles a aplicar especifica que se deben “reconocer a los
clientes directos e indirectos como aquellos que reciben valor de la organizacién”. En el

apartado términos y definiciones establece:

e 3.2.3 Parte interesada: persona u organizacion que puede afectar, verse
afectada o percibirse como afectada por una decisién o actividad.

e 3.2.4 Cliente: persona u organizacion que podria recibir o que recibe un
producto o un servicio destinado a esa persona u organizacién o
requerido por ella.

Para establecer una diferenciacién del concepto de cliente, segun el rol y
momento que ocupa en las etapas del desarrollo del producto Mirén (2002), citando a

Whiteley (1999) clasifica en:

e C(liente final: son los consumidores y usuarios de un producto, los
habitantes del medio construido.

e C(liente intermediario: son los distribuidores o revendedores que ponen a
disposicion los productos para el cliente final. Son los promotores e

inmobiliarias.
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e C(lienteinterno: las personas de la organizacién a las cuales se les entrega
un trabajo concluido para desempeiiar una funcién siguiente. Equipos de

proyecto, consultores, desarrolladores.

2.2. Requisitos

De acuerdo a lo desarrollado en los parrafos anteriores se evidencia la
importancia del manejo de la informacidon proveniente del cliente como un insumo
basico en la generacidn de valor en el producto a suministrar. A mediados de la década
de los 90 el Gobierno Britanico, en el marco de una crisis en el crecimiento de la industria
de la construccién, encarga un informe sobre los principales problemas e inconvenientes
a superar. El trabajo conocido como el Reporte Latham (1994) concluye en que resulta
determinante profundizar en la comprension de las necesidades de los clientes. Con
respecto a los clientes y sus requisitos Barret y Stanley (1999) afirman que se observa
que los edificios al momento de su entrega no terminan de conformar las expectativas

de los usuarios:

“no es sorprendente que el cliente involucrado en un proyecto (...) es a menudo

decepcionado con el edificio finalmente producido. La industria puede haber
considerado todos los problemas del cliente, pero una total comprensién de las
verdaderas necesidades subyacentes no termina aflorando a la superficie. En el
mejor de los casos el resultado puede ser eficiente, pero existe una minima
chance que sea efectivo en abarcar las necesidades del cliente” (Barret & Stanley,
1999).

En la guia PMBOK (PMI, 2004), en el capitulo que se refiere a la definicion del alcance

del proyecto define los Requisitos del Proyecto:

“las condiciones que deben cumplir o las capacidades que deben tener los
productos entregables del proyecto para satisfacer un contrato, norma,
especificacion o cualquier otro documento formalmente impuesto. El andlisis de
los interesados que incluyen la totalidad de sus necesidades, deseos y
expectativas se traducen en requisitos priorizados”.
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La norma UNIT-ISO 9001: 2015 (UNIT I. U., 2015), en los Principios de Calidad,
Enfoque al Cliente, declara: “El enfoque principal de la gestion de calidad es cumplir los
requisitos del cliente y tratar de exceder las expectativas del cliente.” Menciona también
como beneficios de este enfoque el incremento del valor y la satisfaccion para el cliente.
Dentro de las acciones posibles a aplicar incluye que se deberan “entender las
necesidades y expectativas actuales y futuras de los clientes” orientando la organizacién

con estos objetivos.

La norma UNIT-ISO 9000: 2015 (UNIT I. U., 2015), en el apartado términos

relativos a los requisitos los describe como:

e 3.6.4_Requisito: necesidad o expectativa establecida, generalmente
implicita u obligatoria.

e 3.6.5_Requisito legal: requisito obligatorio especificado por un
organismo legislativo.

e 3.6.6_Requisito reglamentario: requisito obligatorio especificado por una

autoridad que recibe el mandato de un érgano legislativo.

Vinculado al desarrollo de productos, los requisitos del cliente corresponden a
funciones, atributos, demandas y demads caracteristicas requeridas por un cliente.

(Kamara, Anumba, & Evbuomwan, 2000) (Parviainen & Tihinen, 2005).

En el area de los productos edilicios, el CIB (1982) establece como punto inicial
de partida el analisis de los requerimientos de sus usuarios para el analisis de las
funciones que un edificio debe cumplir. Define los requerimientos del usuario como las
condiciones y facilidades a ser provistas por el edificio para un propdsito especifico. Los
requisitos del cliente final incluyen aspectos técnicos, fisiolégicos, psicolégicos vy
socioldgicos, estas caracteristicas son consideradas de forma independiente al
emplazamiento del producto (CIB, 1982). También el CIB se refiere a requerimientos de
desempeiio como aquellos que definen en términos cuantitativos las condiciones y
facilidades a ser provistas por la construccién del edificio, usualmente vinculados a un

propdsito especifico y un sitio reflejando decisiones particulares de disefio. (CIB, 1982)
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Uno de los principales inconvenientes con respecto a la definicion de los
requisitos de los usuarios, con respecto a un proyecto edilicio, es que muchas veces el
cliente no posee plena consciencia de sus necesidades en las etapas tempranas del
proceso de concepcion del producto. A medida que el desarrollo del producto avanza
(y/o la construccidn) el cliente reconoce mas necesidades o cambia sus prioridades,
pero, ya resulta tarde para realizar cambios tanto en el disefio como en la construccién
por los problemas que pueden implicar ya que una alteraciéon en el alcance puede
derivar en importantes variaciones de plazos, costos y demads problemas. (Wandahl,

2004) (PMI, 2004)

ALTA/O
Fundacion del Proyecto COSTO
DEL
Anteproyecto PROYECTO
CAPACIDAD
DE INFLUIR EN Proyecto
EL PROYECTO
Proyecto Ejecutivo
costo Contrato de
Ejecucion de Obra INFLUENCIA
EN EL
PROYECTO
BAJA/O
INICIO TIEMPO FIN DE OBRA

Grdfico 9 : Grdfica Capacidad de Influencia-Costo/Tiempo. Donde se puede apreciar como a medida que
avanza el desarrollo de producto y su construccion disminuyen las posibilidades de introducir cambios por
las partes interesadas y su vinculacion con los costos, asi como el posible coste de cambios. Adaptado de
(Abdul-Kadir & Price, 1995) ap. Wandah! (2004).

La capacidad que tienen los interesados en influir, incorporando sus requisitos,
en las caracteristicas finales del producto del proyecto es mads alta en el comienzo y va
disminuyendo a medida que verifica su progreso. Una de las principales causas de esta
caracteristica de los proyectos es que el coste de los cambios y de la correccién de

errores por lo general aumenta a medida que avanza el proyecto. (PMI, 2004) Por tanto
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cuanto mas temprano y mdas completa sea la captura de requisitos mas probabilidades
existirdn de incorporarlas al proyecto aumentando las posibilidades de obtener un

mayor valor para el usuario.

En el analisis realizado del paradigma productivo de generacién del valor, Koskela
(2000), presenta como primer principio de esta filosofia el: “asegurar que todos los
requerimientos del cliente, ambos explicitos y latentes, sean capturados”.
Profundizando en el Modelo Kano (Kano, Seraku, Takahashi, & Tsuji, 1984) de
satisfaccidn del cliente, Koskela plantea que los requerimientos pueden ser separados

en tres tipos:

e necesidades basicas
e necesidades esperadas
e requisitos estimulantes

Las necesidades bdsicas son tan evidentes que el consumidor, cuando es
consultado, ni siquiera las menciona. En tanto los requisitos estimulantes no pueden
llegar a ser imaginados por el usuario. Las necesidades esperadas son aquellas que el

cliente enumera cuando se le pregunta. (Koskela, 2000).

Para la optimizacidn de la captura de requisitos sera necesario profundizar en la
interaccion del usuario con el equipo de desarrollo del proyecto desarrollando medios
de comunicacién que permitan el flujo de informacién entre ambas partes. llustrando el
intercambio complejo de conocimientos a establecer, Wandahl (2004) recurre al
modelo, desarrollado por la psicologia cognitiva, de la Ventana de Johari (Luft, 1984). El
cliente es consciente de algunas de sus necesidades, algunas de ellas se encuentran en
estado latente. El equipo de proyecto también conoce algunas necesidades, pero otras
aun no han sido reconocidas. Los requisitos compartidos tanto por el cliente como por
el equipo son representados por el cuadrante Abierto de la ventana. El objetivo sera
entonces ampliar esta ventana desplazando los limites, consultando y obteniendo la voz
del usuario en un proceso iterativo para capturar la mayor cantidad de requisitos

posibles aumentando el valor del producto construido.
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Grdfico 10 : Diagrama Ventana de Johari. Donde el conocimiento compartido por los equipos de proyecto y el

usuario debe ser ampliado mediante técnicas y herramientas que interroguen a los usuarios y obtengan su voz para

ampliar los limites de la ventana a través de la iteracion de ambas partes. Wandahl (2004).

De lo expuesto se concluye que la captura de los requisitos se presenta como un

factor complejo para el desarrollo de producto, donde en algunos casos ni siquiera

llegan a ser manifestados completamente por los usuarios, permaneciendo ocultos en

las etapas iniciales del proyecto, lo que puede llevar a generar un producto con

importantes pérdidas de valor para el cliente final.
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2.2.1. Procesamiento de Requisitos

En el drea del Desarrollo de Productos Arquitectdnicos, Ingenieria Civil y
Construccion existe un esfuerzo acumulado a lo largo de décadas en focalizar en el
analisis y mejora de las distintas etapas involucradas desde la concepcidn hasta el fin de
la vida util de las soluciones propuestas. En particular el procesamiento de requisitos ha
sido identificado tempranamente en el informe Banwell (1964) como factor clave al cual
se le han dedicado insuficientes recursos en la definicion de los requerimientos de

proyecto (Barret & Stanley, 1999).

2.2.2. Procesamiento de Requisitos en la Ingenieria de la Informacién

El PR como resultado directo de la aplicacion del paradigma de Valor se extiende
en distintas dreas de la generacion de productos y servicios. En particular la mayor
elaboracion cientifica sobre requisitos se ubica en la Ingenieria del Software, la cual
posee conceptos suficientemente genéricos y aplicables que permiten encuadrar sus

avances en otras areas de la produccion (Pegoraro C. , 2016) .

La Ingenieria del Software propone una divisidn del PR definiendo, por un lado,
la Ingenieria de Requisitos que expone las etapas en las cuales los requisitos se
desarrollan a lo largo del proyecto: a) identificacidon, b) andlisis y priorizacién, c)
especificacion, d) validacién. Por otro, la Gestidn de Requisitos que se ocupa de la
documentacidn, registro, comunicacion, rastreo de requisitos y control de cambios.

(Pegoraro C., 2016) (Sommerville, 2007)

ANALISIS

IDENTIFICACION [ A ESPECIFICACION jpumummll VALIDACION

PRIORIZACION

Grdfico 11 : Diagrama de procesamiento de requisitos. Donde se definen cuatro etapas que se originan
en la identificacion y elicitacion de requisitos para proceder a su andlisis y priorizacion transformdndolos
en especificaciones para los equipos de disefio y su posterior convalidacion. Adaptado de (Pegoraro C. ,
2016) y (Sommerville, 2007).-
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Segun Sommerville el principal objetivo del proceso de la IR es crear y mantener
un sistema de documentacion de los requisitos. La primera etapa trata de descubrir y
elicitar los requerimientos para luego en una segunda instancia proceder a su andlisis y
priorizacion evaluando contradicciones y superposiciones para lograr la priorizacion de
los requisitos. Posteriormente estos requerimientos son especificados convirtiéndolos
en formatos estandarizados. Por ultimo, en la etapa de validacién, se procede a
chequear que los requerimientos estipulados definiendo el sistema son los buscados por

el usuario. (Sommerville, 2007)

Sommerville caracteriza este proceso por su particularidad iterativa y propone
para su mejor entendimiento un diagrama en forma de espiral. La cantidad de esfuerzo
y tiempo destinado a iterar entre las actividades dependera de la complejidad de cada
proyecto a desarrollar. En los inicios del proceso mucho esfuerzo se destinard para
comprender el tipo de emprendimiento y los requisitos de los usuarios. Posteriormente
en anillos exteriores de la espiral se dedicara mayor tiempo al trabajo de los técnicos
especializados en el sistema. El modelo de espiral introduce un enfoque que permite
visualizar como los requerimientos son desarrollados en diferentes niveles de detalle. El
numero de iteraciones en torno al espiral podra variar creciendo hasta lograr elicitar el

mayor numero de requisitos de los usuarios posible. (Sommerville, 2007)

En particular para las etapas de identificacidn, elicitacién y andlisis Sommerville
caracteriza esta actividad por el trabajo conjunto de los ingenieros de software con los
clientes y los usuarios finales para conocer mas sobre lo que la aplicacién demanda, los
servicios que el sistema debe proveer el desempefio requerido del sistema y

restricciones y demas. (Sommerville, 2007)

Al igual que en los procesos antes presentados en el area de las AIC Sommerville

(2007) considera que la definicion y elicitacion de los requisitos de los usuarios resulta

dificultoso enumerando entre otras razones:
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e Los clientes y usuarios finales por lo general a menudo no saben especificar que
es lo que quieren del producto que prestaciones debe cumplir o plantean
demandas irreales pues desconocen el costo de sus peticiones.

e Diferentes clientes y usuarios presentan diferentes requerimientos que son
expresados de diferentes maneras. Los equipos técnicos deben considerar todas
las fuentes potenciales de requerimientos y descubrir puntos en comudn vy
conflictos.

e Las condiciones del entorno econdmico o los responsables institucionales en los
cuales el andlisis se basa son dindmicas e inevitablemente cambian durante el
proceso.

El proceso de elicitacion y andlisis de requisitos puede expresarse diagramado en

forma de espiral con un desarrollo iterativo de requisitos.

PRIORIZACION
DE
REQUISITOS

CLASIFICACION Y
ORGANIZACION
DE REQUISITOS

DOCUMENTACION
DE
REQUISITOS

DESCUBRIMIENTO

Grdfico 12 : Representacion de Sommerville del proceso de identificacion elicitacion y andlisis de
requisitos. Donde la caracterizacion iterativa del proceso inclina al autor a representarlo en forma de
espiral reforzando el concepto ciclico del PR descartando procesos lineales de etapas estancas con
entradas y salidas acabadas (Sommerville, 2007).-

La identificacion de requisitos y su analisis caracteriza el PR con un desarrollo
iterativo donde cada etapa retroalimenta el proceso definiendo ciclos cuya reiteracién
implica un incremento progresivo del conocimiento del problema donde cada rotacién
finaliza con una documentacién de los requerimientos. Cada ciclo permite identificar

requerimientos superpuestos de los clientes y usuarios del sistema cuyo andlisis
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posibilita su agrupaciéon en cluster de requisitos documentados para el desarrollo del

producto. (Sommerville, 2007)

Dentro de los aportes conceptuales que introduce la ingenieria informatica en
cuanto a la Gestidon de los Requisitos son los que se refieren al control y registro de
cambios. La aceptacion de que los requerimientos varian a lo largo del desarrollo del
producto es una caracteristica que impone la correcta solucién del problema ya que este
no puede ser completamente definido pues la captura de requisitos resultante es
inicialmente incompleta. Durante el desarrollo del software tanto los clientes como los
usuarios van accediendo a niveles superiores de comprension del problema. Los
requerimientos deben evolucionar para reflejar los cambios de puntos de vista sobre el
problema. Cuando un sistema es instalado, nuevos requerimientos inevitablemente
emergen ya que es muy dificil para los usuarios y clientes anticipar los efectos

(Sommerville, 2007).

CAMBIO EN EL
CONOCIMIENTO
DEL PROBLEMA

CONOCIMIENTO
INICIAL DEL
PROBLEMA

REQUISITOS
INCIALES

CAMBIO EN LOS
REQUISITOS

TIEMPO

Grdfico 13 : Diagrama de proceso de evolucion de los requisitos. Donde el desarrollo del producto y aplicacion
suponen incrementos en el conocimiento del problema y a la identificacion de nuevos requisitos ocultos ya que se
logra un mayor entendimiento de las necesidades de los usuarios. (Sommerville, 2007).-

En cuanto al Descubrimiento de Requisitos Somerville (2007) lo resalta como “el
proceso de incorporacién de informacidn sobre sistemas existentes o propuestos vy el
“destilado” de los requerimientos del usuario y el sistema a partir de esta informacién”.
Como fuentes de informacion en el proceso de descubrimiento de requisitos incluye

documentacidn, interesados en el sistema y especificaciones sobre sistemas similares.
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(Sommerville, 2007). Como se observara mas adelante esta caracteristica del desarrollo
de productos informaticos, de recurrir a una revisién histérica de antecedentes, es en
cierto grado relegada por quienes han recurrido a esta disciplina como fuente
conceptual para la transferencia de procesos y procedimientos a la AIC, resultando un
elemento relevante, al menos en la disciplina arquitectdnica, en el momento de lograr
una comprension del problema a tratar y del usuario involucrado por parte del equipo

encargado de arribar a las soluciones de proyecto.

2.2.3. Procesamiento de Requisitos en AIC

La gestion del Procesamiento de Requisitos garantiza que lo que conocemos de
lo que el cliente demanda encuentre soluciones de proyecto adecuadas a esos

requerimientos. (Leinonen & Huovila, 2001)

El producto final, el edificio construido, debe verificar la completa satisfaccion de

todas las necesidades de los involucrados

El objetivo del procesamiento de requisitos en la AIC es que el producto
construido final comprenda la correcta satisfaccién de todas las necesidades enunciadas
de forma clara por todos los involucrados. El primer paso para lograr este objetivo es
desarrollar una completa captura de requisitos. El segundo es proceder a su
ordenamiento y priorizacién. Luego, las soluciones de proyecto a las que va arribando el
equipo de disefio, deben ser cotejadas con los requisitos de forma continua para
asegurar el fiel apego del proyecto en la resolucién de las necesidades sefialadas.

(Leinonen & Huovila, 2001)

La caracterizacién realizada por Leinonen & Huovila (2001) de los principales
problemas existentes en el procesamiento de requisitos en la AlC incluyen: i) problemas
de comunicacién entre los desarrolladores de producto y los usuarios, ii) carencia de un
enfoque sistematico, iii) necesidad de conocimiento especifico, (iv) situaciones de
cambios en los requerimientos. (Sutcliffe, 1999) (Patel, 1999). También se agrega el
hecho de que muchas de las contribuciones claves son identificadas o incluidas

demasiado tarde en el proceso. (Kagiouglu, 2000)
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2.2.4. Programa / Brief / Briefing y PR

Segln Kamara et al. el procesamiento de requisitos de los clientes en AIC es la
identificacion, estructuracion, analisis, racionalizacion y traduccion de los
requerimientos explicitos e implicitos de los clientes en especificaciones neutras de
soluciones de proyecto con el propdsito de ser aplicadas al disefio. (Kamara J. A., 1997)

La realizacion de la visién del cliente para un producto arquitectdnico se vincula
directamente en como los requerimientos para esas instalaciones son definidos y
comunicados al equipo de proyecto mediante del desarrollo de un programa y su
planteo esquemadtico (briefing). Luego importa como estos requerimientos son
convertidos a un disefio y como ese disefo luego es materializado por el equipo de
construccion. (Kamara J. A., 1999)

En la practica disciplinar anglosajona se emplea el término briefing a las etapas
iniciales del desarrollo de un producto arquitecténico, proceso clave segln varios
autores, en el procesamiento de requisitos. Los investigadores Kamara, Anumba y
Ebuomwan (1999) definen esta practica y al documento producido, el brief, como: “la
declaracion formal que expresa o comunica los objetivos y necesidades del cliente.” Este
proceso incluye el desarrollo de la declaracidn inicial del cliente de sus necesidades en
el detalle de especificaciones técnicas (esquema funcional) con el propésito de generar
un insumo para el posterior disefo. El proceso de briefing usualmente se combina con

un desarrollo inicial de disefio en forma bosquejo de las demandas solicitadas.

ETAPAS -
DEL FUNDACION DISENO CONSTRUCCION
PROYECTO| INICIO |FACTIBILIDAD|  DISENO DISENO DISENO PLANIFICACION |  OBRA
CONCEPTUAL | ESQUEMATICO |DOCUMENTACION| CONSTRUCCION

PROCESO BRIEF BRIEF
BRIEFING INICIAL DETALLADO

Evolucion desde un brief inicial a las \

especificaciones de disefio 4

Grdfico 14 : Cuadro que vincula los procesos de evolucion de las Etapas del Proyecto y la elaboracion del Briefing
(Kamara, Anumba, & Hobbs, 1999). Donde el desarrollo del proceso de Briefing demanda para ser completado la
elaboracion de un disefio esquemdtico. -
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Este proceso originado a partir de la declaraciéon de la voluntad del cliente,

genera una etapa de recopilacidon y resumen de informacién basado en una practica que

tiende a separar en exceso la etapa de disefio y construccién. Algunas de las practicas

actuales de construccién no son compatibles con este planteo tradicional de briefing.

Entre los problemas detectados se enumeran (Kamara J. A., 1999):

Ausencia generalizada de un proceso formal o estructurado de briefing.
Infectiva integracidon horizontal de los involucrados en las distintas
etapas. Excluye la comunicacién efectiva entre los distintos
profesionales.

Inadecuada informacién tecnoldgica en la etapa del briefing. Esto
dificulta el monitoreo de los cambios en los requerimientos.
Intrazabilidad de las decisiones de disefio hasta las intenciones, razones
y requisitos del cliente. Cuando se documenta este proceso se basa en
documentacién poco formal, en ocasiones comunicadas oralmente,
ambiguas y enmarcadas en la denominacién de “memoria del equipo de

proyecto”.
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2.3. Medios visuales y participacion

2.3.1. El enfoque Centrado en el Usuario y el enfoque del Diseiio

Participativo

El interés creciente observado en las Ultimas décadas para la incorporacion de
los usuarios en el desarrollo de productos se aprecia en la evolucién y propuesta de

diversos enfoques.

De las diversas orientaciones focalizadas en los usuarios, se considera oportuno
detenerse a relevar los aportes realizados por el disefio participativo por la profusién de
herramientas y técnicas visuales y de materializacion abarcadas por esta disciplina para

acceder a los distintos niveles de requerimientos.

Tanto el enfoque Centrado en el Usuario como del Disefio Participativo (DP) se
plantean este objetivo para la concepcidon de productos que contemplen en mayor
medida las necesidades y deseos de los usuarios finales. El disefio participativo se
presenta a si mismo como Post-disefio, un paso del disefio para los usuarios al disefio

con los usuarios. (Sanders E. , 2002)

En la practica propuesta por el DP, los roles del disefador y el investigador se
difuminan y el usuario se transforma en un componente critico del proceso. Mediante
la participacion los usuarios buscan expresarse a si mismos e intervenir directamente y
proactivamente en el proceso de desarrollo del disefo. Resulta relevante de este
proceso desde el punto de vista de los investigadores como se profundiza la busqueda
para acceder a la “experiencia” de los usuarios como fuente de disefio. Cada forma de
acercamiento a la experiencia del usuario revela un aspecto parcial del producto a
disefiar. Very apreciar los deseos del usuario permite proyectar cambios para mejorar

su futuro. (Sanders E. , 2002)

El disefo participativo busca también el reconocimiento de los componentes
tacitos que no pueden ser expresados facilmente con palabras asi como también Ia
revelacion de necesidades latentes que no pueden ser manifestadas sencillamente a

priori. (Sanders E. , 2002)
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Grdfico 15 : Rango de los niveles de necesidad de los usuarios (Sanders E. , 2002). Donde la dificultad para acceder
al conocimiento y deseos de los usuarios se complejiza segtn el nivel enfocado, lo cual demanda distintos tipos de H+T
a ser empleadas. —

La habilidad de no limitarse Unicamente a saber, sino también a empatizar con
el usuario proviene de alcanzar los niveles mas profundos de expresion. Son necesarias
herramientas especiales para acceder a estos velados requisitos los cuales son en

ocasiones muy dificiles de revelar por el usuario. El acercamiento a la experiencia del

usuario se facilita con lo que el usuario hace, dice y materializa. (Sanders E. , 2002)

Imagen 1y 2 : (Izq.) Un equipo de enfermeras creando conjuntamente un concepto para el flujo de trabajo ideal en
el piso de internacion, empleando un kit de herramientas con figuras circulares, lo que les ayuda a pensar en
términos de actividades, no de habitaciones. Esta sesion precedio a la que se muestra a continuacion. (Der.)
Fotografia que muestra al equipo de enfermeras co-disefiando la habitacion ideal para el futuro paciente utilizando
un juego de herramientas tridimensional para la creacion de prototipos generativos (Sanders & Stappers, 2008). -

Acceso a la experiencia

Las diferentes formas de acceder a la experiencia de los usuarios han

evolucionado en el transcurso del tiempo. Sistemas de investigacion tradicional en
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disefio se focalizaron en primer lugar en investigacion observacional por ejemplo
mirando lo que la gente hace y usa. Por otra parte, investigaciones de marketing
tradicional focalizaron mas en lo que la gente dice y piensa por ejemplo focus grup,
entrevistas y encuestas. El disefio participativo opera con herramientas que focalizan en
lo que la gente construye, por ejemplo, lo que crean los usuarios a partir de kits de
herramientas que son provistas para que ellos las usen en expresar sus pensamientos,

sentimientos y deseos.

Cuando todas estas perspectivas, de lo que la gente hace, dice y materializa son
exploradas simultaneamente es posible entender con mayor profundidad y empatia con

el usuario productos y sistemas informaticos. (Sanders E. , 2002)

Lo que el usuario:

Grdfico 16 : Diagrama de integracion de las perspectivas de los usuarios. Modelo de lo que el usuario dice, hace y
materializa. (Sanders E. , 2002).

El disefio participativo explora en el desarrollo de herramientas de
materializacién. El hecho de que sean principalmente visuales sirven como base comun
para conectar los pensamientos e ideas de los usuarios con diferentes perspectivas y
disciplinas y se estan transformando en un nuevo lenguaje para el co-disefio. Se trata de
un lenguaje para el uso de los usuarios no solo para los disefiadores construido sobre

una estética de la experiencia mas que de una estética de la forma.
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Debido a que son proyectivas, estas herramientas son particularmente buenas
en generar fases para procesos de desarrollo de disefio. Su propdsito es descubrir lo que
hasta el momento son las necesidades desconocidas, indefinidas o no anticipadas del

usuario. (Sanders E. , 2002) .

2.3.2. Co Disefio / Disefio Participativo / Disefio Colaborativo

El campo del Disefio Participativo presenta un desarrollo significativo que
acumula experiencias en mas de tres décadas de practicas cuando en los afios 90 se
comenzaron a publicar los primeros trabajos académicos de Greenbaum y Kyng (1991)
y Scheuler y Namioka (1993). El mayor impulso estd motivado por el desarrollo de las
TIC. Su desarrollo también ha llevado a la adecuacion de sus técnicas y herramientas en
otras dreas como ser: el disefio de espacios, desarrollo de productos, disefio industrial,
arquitectura y urbanismo. Como todo proyecto es Unico, es necesario decidir cual es el
enfoque, la metodologia, las herramientas y técnicas mas apropiadas para ser usadas en

cada caso especifico. (Sanders, Brandt, & Binder, 2010)

El DP es un enfoque incorpora activamente a todos los actores implicados en la
concepcidn, produccién y uso, proyectistas, funcionarios, clientes y usuarios finales con
el objetivo de que el producto se ajuste a sus necesidades y deseos. Supone un proceso
de ampliacion de informacién, aprendizaje y convenios. Por tanto, el desarrollo del
proceso es tan importante como los resultados del producto obtenido. Por esto resulta
un importante desafio el desarrollo de actividades vinculadas al PD que resulten
atractivas y que involucren a todos aquellos que intervienen en el mismo. (Sanders,

Brandt, & Binder, 2010)

En la tradicion del sistema de disefio escandinavo existe un fuerte énfasis en
el aspecto cooperativo del DP donde disefiadores y no disefiadores entran en lo que P.
Ehn (1988) denominé como un encuentro de juegos de lenguajes con la creacidn de
prototipos de artefactos compartidos como pieza central de los didlogos de disefio. Estas
exploraciones aplicadas inicialmente al campo informatico luego se han ampliado a
colaboraciones de proyecto.

Las principales herramientas y técnicas que se originan en esta tradicion han

sido las técnicas de escenarios basadas en enfoques de teatro y teatro de foros, juegos
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de disefio que proporcionan materiales y establecen reglas para el didlogo de disefio y
técnicas de simulacién y creacion de prototipos que permiten a los participantes
construir conjuntamente prototipos a pesar de diferentes antecedentes profesionales o

interés en el proyecto de disefio. (Sanders, Brandt, & Binder, 2010)

Otras propuestas de disefio participativo se han enfocado en como los no-
disefiadores pueden articular propuestas de disefio que puedan transformarse en punto
de partida para el subsiguiente desarrollo profesional. De esta manera se desarrollan
varios juegos de herramientas destinados deliberadamente a apoyar a grupos
particulares de usuarios potenciales en la realizacion de representaciones robustas de
sistemas o productos. En otros casos equipos de investigacion han ofrecido

infraestructuras o juegos de herramientas que ayudan a los usuarios a adaptar y

apropiarse de la tecnologia disefiada por otros.

| . 7
Ry e \ = '

Imagen 3, 4y 5 : (Izq.) Los juguetes permiten una exploracion ludica: en el caso de colaboracion clinica mévil, los
participantes del taller aplicaron juguetes para crear (Battarbee et al. 2005). (Centro) Al entrevistado se le entrega
papel y pegamento, y se le presentan imdgenes y palabras. Se le ha pedido que componga una experiencia ideal
de transporte de pacientes. El propésito del collage en asociacion con la entrevista era introducir elementos que
aun no se habian expresado, asi como plantear y resumir pensamientos y visualizarlos. (Der.) Los participantes del
taller estan compartiendo ideas sobre el material de las sondas. (Jddsko et al. 2003) (Mattelmaki, 2006). -

Recientemente empleando criterios de interacciéon, se han provisto a
potenciales usuarios futuros, kits de sondeo que producen materiales que resultan
inspiradores para el equipo de disefio profesional y son el motivo para inducir el
intercambio. El ejemplo de las “cajas de herramientas” de DP Mattelmakki (2006)
muestra cdmo las técnicas de sondeo se vuelven particularmente ricas y productivas
cuando se ubican en contextos de co-disefio. Existe una proliferacion de acercamientos

gue sugieren la superposicion y cruces de técnicas y herramientas para la aplicacién en
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el disefio provocando la manifestacion profunda de los usuarios al interactuar
directamente con los equipos de disefio lo cual genera insumos robustos para el

desarrollo de productos innovadores.

2.3.3. Herramientas, Kit de Herramientas, Técnica, Método, Enfoque

La vinculacion directa de los usuarios y equipos de disefio con una diversa
gama de problemas de disefio ha promovido una vasta experimentacion de técnicas y
herramientas generadoras de oportunidades y estimulos que fomentan a los usuarios a
“decir, hacer y materializar” para el desarrollo de productos innovadores. En muchos
casos la terminologia empleada para la aplicacién de practicas de disefio participativo

resulta contradictoria e inconsistente.

Esta situacion ha impulsado a investigadores como Sanders, Brandt y Binder a
clarificar y a definir conceptos y terminologias claves en un articulo publicado en el afio
2010, A Framework for Organizing the Tools and Techniques of Participatory Design.

Las terminologias adaptadas por este trabajo de investigacién son:

e Herramientas = los componentes materiales que se usan en las
actividades de DP.

e Kit de herramientas = una coleccién de herramientas que se usan en
combinacion para servir a un proposito especifico.

e Técnica = La técnica describe como se ponen en practica las
herramientas y los juegos de herramientas. Por ejemplo, se pueden usar
muchas técnicas diferentes con una baraja de tarjetas de imagen.
Pueden clasificarse, clasificarse, priorizarse, usarse para hacer un
collage, contar una historia y / 0 generar conversaciones.

e Meétodo = un método es una combinacion de herramientas, juegos de
herramientas, técnicas y / 0 juegos que se unen estratégicamente para
abordar objetivos definidos dentro del plan de investigacion.

e Acercamiento / Enfoque = el enfoque describe la mentalidad general
con la que se llevard a cabo el plan de investigacion. En esta
investigacion se asume que la captura de requisitos de los usuarios
significa un aumento en el valor en el desarrollo del producto, aportando
prestaciones e inventiva al disefio final.
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2.3.4. Seleccion de Herramientas y Técnicas segun el marco de actividades
y objetivos

Los mismos autores basados en investigaciones personales y en una revision
global de experiencias en actividades de disefio otorgando al usuario un rol activo
proponen un marco que grafican de forma sintética las herramientas y técnicas y su

adecuacién a las etapas y tipos de investigacién a aplicar.

Las actividades que buscan la integracién y el interés de los no-disefiadores se

agrupan en un cuadro que plantea tres dimensiones: forma, propdsito y contexto.

La Forma describe el tipo de accidn que tiene lugar entre los participantes en la
actividad y se describe como hacer, contar o representar.

El Propdsito describe el para qué las técnicas y las herramientas especificando
cuatro dimensiones 1) para sondear a los participantes 2) para preparar a los
participantes, asi como introducirlos en el caso 3) para comprender mejor su experiencia
actual 4) para la generacion de ideas o conceptos de disefio para el futuro por ejemplo
creando y explorando escenarios futuros. Es posible usar cada una de las formas para
cualquiera de los propésitos.

El Contexto describe dénde y como se utilizan las herramientas y técnicas. Posee
cuatro dimensiones: tamafio, composicién del grupo, cara a cara o via on-line, asi como
la relacion de las partes interesadas.

La Tabla N°1 enumera ejemplos de las herramientas y técnicas que se utilizan
actualmente organizadas por forma (es decir, hacer, contar y representar). Las X indican
dénde se estan aplicando actualmente estas herramientas y técnicas en relacidn con su
propdsito (es decir, para sondear, preparar, comprender o generar).

Resulta también importante considerar en la planificacién para la aplicacion de
técnicas y herramientas atendiendo las diversas variables que puedan resultar en el
contexto en el cual seran aplicadas. En la Tabla N°2 se ordenan las distintas situaciones
y la capacidad de aplicacién de las H+T.
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HERRAMIENTAS Y
TECNICAS

HACER CON ELEMENTOS

(-4
<
wi
=]
2
(]
@

PREPARAR

COMPRENDER

GENERAR

SITUACION DE APLICACION
DE LAS HERRAMIENTAS Y
TECNICAS

HACER CON ELEMENTOS

INDIVIDUAL

GRUPAL

PRESENCIAL

EN LINEA

TANGIBLES TANGIBLES
2-d collages usando 2-d collages usando X X X X
disparadores visuales o X X X X disparadores visuales o textos
textos
2-d mappings usando
2-d mappings usando componentes visuales o textos X X X
componentes visuales o X X X con fondos impresos
textos con fondos impresos
3-d t. d ip.
maque als; uszla-n o por ejp X X X
3-d maquetas usando por X X SR QI p Ll
ejp. espuma arcilla , Legos
HABLAR, CONTAR Y EXPLICAR

ACTUAR, DISERTAR, JUGAR

Tableros, fichas y reglas para

HABLAR, CONTAR Y EXPLICAR
Relatos y storyboards, a
Diarios y registros, escritos, mediante escriitois,di.bujados, X X X X
dibujados, blogs, fotos, X X X blogs, fotos, wikis, videos, etc.
videos, etc.
Diarios y registros, escritos,
Cartas, para organizar, dibujados, blogs, fotos, videos, X X X
categorizar y priorizar ideas. etc.
Las cartas pueden contener
capturas de video, Cartas, para organizar,
incidentes, signos, X X categorizar y priorizar ideas.
momentos, fotos, Las cartas pueden contener
tecnologfas, graficos y capturas de video, incidentes, X X X
disparadores del tipo que signos, momentos, fotos,
pasaria si..., etc. tecnologias, graficos y
disparadores del tipo que
pasaria si... etc.

ACTUAR, DISERTAR, JUGAR

de interpretacion.

interpretacion.

X X X
jugar. Tableros, fichas y reglas para
jug ! ichasy regtas p X X X
jugar.
Accesorios y cajas negras. X X
Accesorios y cajas negras. X X X
Vision participativa y
expositiva al presentar a los X Visién participativa y expositiva
usuarios en situaciones al presentar a los usuarios en X X X
futuras. situaciones futuras.
Improvisacién. X Improvisacién. X X X
Actuacion, parodias o juegos Actuacion, parodias o juegos de
p jueg X X P L X X X

Tabla 3y 4 : Tabla izq.: las herramientas y técnicas del DP organizadas por forma y por propdsito. Tabla
der.: las aplicaciones mds usadas de herramientas y técnicas del DP descriptas por contexto (Sanders,
Brandt, & Binder, 2010). -
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Las mas significativas son el tamafio del grupo y su composicion. Se pueden
conducir sesiones de disefio de forma individual o colectiva. También incluso se aplican
técnicas y herramientas de forma individualizada en grupos. La razén para tomar esta
decisidon es que los propdsitos de sondeo, preparacion y comprension se alcanzan en
mayor grado cuando se realizan de forma individual, posibilitando la cabal captura de
las experiencias personales. La busqueda del propdsito de “generar” pueden ser
desarrolladas tanto en un contexto individual como colectivo. De hecho, a menudo
ocurre que, en el acto colaborativo de Hacer, Contar o Actuar surge la innovacién.

(Sanders, Brandt, & Binder, 2010)

Las herramientas y técnicas vinculadas al DP posibilitan un mayor rendimiento
cuando son usadas de forma combinada y la situacion ideal es desarrollar talleres

empleando los tres tipos de actividades. (Sanders, Brandt, & Binder, 2010)
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2.4. El proyecto y los procesos cognitivos de los equipos de diseno

La mejora en la integracién de los requisitos de los usuarios en el desarrollo de
productos en AIC por parte de los equipos de disefio, determina la necesidad de
comprender su forma de abordar los problemas de proyecto y los procesos cognitivos
asociados a los mismos. En este capitulo se profundizara en la comprensién de las
caracteristicas disciplinares, mapeando el proceso de disefio que realizan los
proyectistas y los mecanismos de incorporacion de las demandas y requisitos de los

usuarios.

2.4.1. El proyecto como anticipacion

Por lo general la tarea del disefiador es mas prescriptiva que descriptiva. A
diferencia de los cientificos que describen el mundo como es, el disefiador sugiere o
propone como deberia ser. (Lawson, 2005) La verdadera esencia de su trabajo es
anticipar el futuro o al menos algunos aspectos del mismo. Esto plantea al menos dos
problemas con los usuarios. En primer lugar, lo nuevo a menudo parece extrafio y, por
lo tanto, para algunas personas al menos inquietante y amenazante. En segundo lugar,
el disefiador puede equivocar en sus propuestas sobre el futuro. (Lawson, 2005) Una vez
producido el objeto de disefo es sencillo encontrar fallas y como se ha observado
anteriormente en otras disciplinas la ejecucién del disefo presenta aspectos reveladores

para el diseflador que no pudo considerar y comprender previamente.

Estas caracteristicas observadas por Lawson expresan los factores complejos que
representa la tarea del disefio, asi como la relacidn con el usuario y la captura de sus

requisitos y la propiedad de anticipacion que representa la tarea de disefiar.

Por otra parte, el caracter prescriptivo antes que descriptivo del proyecto, asi
como la preparacidn y procesos cognitivos del disefiador, reafirman la necesidad de
reflexionar sobre cdmo debe ser transmitida la informacién obtenida de los usuarios a

los equipos proyectistas.

Como afirma Lawson (2005) los problemas de disefio no pueden expresarse de
manera exhaustiva ya que una de las dificultades del proceso de disefio es que “nunca

es posible estar completamente seguro cuando surgen todos los aspectos del
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problema”. Lo que es claro, es que muchos de los componentes de los problemas del
disefio no se espera que surjan hasta que se hayan intentado desarrollar soluciones, de
hecho, muchas caracteristicas de los problemas de disefio pueden nunca descubrirse

completamente y llegar a manifestarse explicitamente.

Por tanto, se considera que la total captura de requisitos nunca sera
efectivamente completa y perfecta, mucho menos en algunos proyectos donde existen
multiplicidad de usuarios, como por ejemplo en el desarrollo de los espacios publicos
donde existen diversas percepciones e incluso intereses contrapuestos por parte de los
que los habitan, transitan y conviven en él. Lo que se puede aspirar es a identificar los
principales usuarios y a disminuir en mayor medida posible la pérdida de requisitos. Esto
también implica como dice Lawson “que ni el disefiador ni los usuarios pueden llegar a
reconocer una solucion de disefio enteramente “correcta” aunque se pueden llegar a
este tipo de conclusiones cuando surge de repente una idea de disefio que parece
satisfacer muchos aspectos del problema.

Segun Jorge Sarquis, el origen etimoldgico del término Proyecto, nos proviene
de abyecto cuyo sentido corresponde a “arrojar hacia adelante un proyectil” asi como
también de coyuntura o hipdtesis, claramente indicado en la accién de proyectar,
respecto de un funcionamiento futuro a verificar en la realidad. De igual modo, significa
“objectum” como objeto u objetivo propuesto. También “sobejto”, “subjectus”, sujeto,
someter, poner bajo control de un individuo las representaciones del mundo y con ello

lo que vendra, ademas trayecto, travesia como proceso y recorrido. (Sarquis, 2003)

El término proyecto se incorpora en arquitectura, cuando se entiende
plenamente a la misma como la posibilidad de invenciéon del espacio moderno. El
Proyecto es el instrumento privilegiado de la modernidad, de su concepcion del tiempo
y de la ideologia del progreso, emergente a fines del siglo XIX y que se transforma en
hegemonico a principios del siglo XX. Es en el Renacimiento donde surge el término en
contraposicién al de composicion, afianzandose en el iluminismo adquiriendo su total
hegemonia y conciencia con los planteos tedricos de los primeros modernos y las
herramientas experimentales de la primera Bauhaus. En tanto, el concepto de

composicion, donde la idea de progreso y tiempo carece de relevancia, proviene de
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componer, de “cum” como “con” y “posiciéon”, como poner en relacién partes entre si,
0 unas cosas con otras, o la distribucién equilibrada para formar un conjunto armdnico
de los diferentes elementos que figuran en una obra de pintura, escultura o

arquitectura. (Sarquis, 2003)

2.4.2. Caracterizacion del Proceso de disefo

Existe una gran variedad tanto de tipos de disefio como descripciones de los tipos
de procesos asociados a los mismos, asi como también existe una gran diversidad y
complejidad en los roles que puede desempeifiar un disefiador.

Matchett (1968) define al disefio como la solucidn éptima para la suma de
verdaderas necesidades de un determinado conjunto de circunstancias, entendiendo
también como aquello que puede ser medido en funcién de los criterios establecidos de
éxito. Esta definicién asume asi que todas las verdaderas necesidades pueden ser
listadas. Lawson afirma que este enunciado quizds pueda aplicar por ejemplo para el
disefio de una maquina a la cual sea posible atribuir un factor de medicién para evaluar
su rendimiento, advirtiendo a su vez que frecuentemente resulta que los disenadores
no estan completamente seguros de todos los requerimientos que estan involucrados
en determinado proyecto. En tanto Chris Jones (1970) define la funcién del disefio como
la de promover cambios en objetos realizados por el hombre. (Lawson, 2005)Varios
autores han propuesto diversos diagramas para la elaboracion de mapas de disefio. Por
lo general estas son presentadas como una secuencia de actividades distintas e

identificables que ocurren en un proceso légico, predecible e individualizable.

2.4.3. Fases de proyecto del Royal Institute of British Architects

En el manual de Practica y Gestidn de Proyectos de Arquitectura de 1965 de la

RIBA son definidas 4 fases:

1ro _ FASE DE ASIMILACION  Esla etapa de acumulacién y ordenacion de informacion
general y particular del problema.

2do _ FASE DE ESTUDIO GENERAL Es cuando se realiza la investigacidn de la naturaleza
del problema y de la posible solucién.
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3ero_ FASE DE DESARROLLO Es la evolucidn y afinado de una o mas soluciones
tentativas que derivaron de la segunda fase.

4to _ FASE DE COMUNICACION Trata la transmisidon de una o mas soluciones posibles
al interior o al exterior del equipo de disefio.

Lawson afirma que en realidad es muy dificil que se ejecute el  proceso segun
este mapa, la realidad es mucho mas confusa de hecho lo que el mapa hace es decirnos
que los disefadores tienen que: obtener informacién sobre un problema, estudiarla,
desarrollar una solucién y presentarla graficamente, y que no necesariamente va a ser
ejecutada en ese orden. Con respecto a esto ultimo, Lawson (2005) resalta que este
manual es honesto al declarar que existen saltos impredecibles entre las fases, pero lo
gue no menciona es cuan a menudo ocurren estos saltos en el transcurso del desarrollo

del proyecto.

ASIMILACION ESTUDIO GENERAL DESARROLLO COMUNICACION
1 — 2 — 3 — 4

Grdfico 17 : Mapa del proceso de disefio de acuerdo al plan de trabajo de la RIBA segun Lawson. Muchas veces al
llegar a la etapa 3 se revelan las debilidades en la comprension del problema por el disefiador y es necesario volver a
las etapas anteriores. - (Lawson, 2005)

El manual de la RIBA también plantea un plan de trabajo enumerando las

siguientes etapas:

A _INICIO
B _ FACTIBILIDAD

C _BOSQUEJO

D _ DISENO ESQUEMATICO

E _ DISENO DETALLADO

F _ INFORMACION PARA PRODUCCION
G _ METRAIJES

H _ COTIZACION

J _ PLAN DE PROYECTO

K _ OPERACION EN SITIO

L _ COMPLETADO

M _ FEED- BACK
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Lawson observa que esta enumeracién en realidad no es la descripcion de un
proceso sino los productos derivados de este proceso, y que, no expresa como el
arquitecto trabaja, sino, lo que debe ser producido en reportes, dibujos esquematicos y

dibujos de produccion y se usa mas como una definicidon de etapas de pago.

2.4.4. Fases de proyecto segun la norma UNIT 1208 2013

En tanto en nuestro medio la norma UNIT 1208 : 2013 descripta como
“Proyectos de construcciéon de edificaciones - Desarrollo del proyecto de arquitectura -
Proceso y documentacién”, se estructura en torno al concepto de que los proyectos
demandan una elaboracién gradual, implicando un desarrollo por etapas, con
aumentos incrementales de complejidad incorporando en cada una de ellas diversos

actores con enfoques diversos y mulitdisciplinares.

Esta norma define a la etapa del proyecto de arquitectura como: “conjunto de
actividades técnicas en un proyecto de arquitectura que poseen una coherencia y
secuencia Idgica, y a partir de las cuales se obtiene un producto completo de acuerdo a

determinados objetivos.” (UNIT I. U., 2013)

Mas adelante la misma norma explicita que “ la secuencia de las actividades
técnicas de cada etapa, regida por el concepto de la composicién arquitecténica, debe
ser programada cronoldgicamente segln criterios de coordinacién y subordinacién, de
modo que la produccién de informaciones pueda ser acumulada, detallada y articulada
progresivamente, hasta la conclusion de los proyectos para su ejecucion. Las etapas del
proyecto de arquitectura deben ser programadas para posibilitar su articulacion con las

actividades técnicas de otras disciplinas que lo integran.” (UNIT 1. U., 2013)

Las etapas definidas para el proyecto arquitecténcio y su explicacién por la

norma UNIT 1208 : 2013 son las siguientes:

e Relevamiento de datos para arquitectura
En esta etapa se recogen y organizan las informaciones de referencia que
representan las condiciones preexistentes de interés para instruir la elaboracion
del proyecto. Incluyen datos fisicos y ambientales, técnicos y constructivos,
legales y juridicos, sociales, econdmicos y financieros.
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e Programa de arquitectura
Instancia en que se establecen las exigencias de caracter prescriptivo o de
comportamiento (necesidades y expectativas de usuarios) a ser satisfechas por
la edificacion a proyectar.

e Estudio de viabilidad
Etapa en que se raliza el andlisis y evaluacion de variables (fisicas, ambientales,
programaticas, legales y econdmicas) para identificacion y ponderacion de
alternativas en la concepcion de la edificacién y de sus elementos, instalaciones
y componentes.

e Estudio preliminar
Es la fase en que se elabora una configuracion inicial de la edificacion,
considerando los datos del relevamiento realizado y del programa planteado por
el comitente, orientdndolo hacia la toma de decisiones. Es posible realizar este
Estudio Preliminar previa, conjunta o posteriormente al Estudio de Viabilidad de
acuerdo a las caracteristicas del programa.

e Anteproyecto de arquitectura
Es el paso en que se elabora la sintesis estético funcional del programa
desrrollado en el Estudio Preliminar, se verifican las interfases técnicas y se
elaboran los recaduos necesarios para la estimacion inicial de costos y plazos.

e Proyecto legal de arquitectura

Es la instancia en que se elabora la documentacion técnica necesaria para el
analisis y aprobacion, por parte de las autoridades competentes, de la
concepcion de la edificacién y de sus elementos e instalaciones, en funcion de
las exigencias legales y la obtencién del aval o de los permisos y demas
documentos indispensables para las actividades de construccion. De ser
requerido, se incluye la documentacién para presentar ante organismos
crediticios.

e Proyecto basico de arquitectura
Es la etapa en que se elaboran los documentos que definen la obra, posibilitan
la valoracion econémica y técnica de la misma y se ajustan al proyecto legal.

e Proyecto ejecutivo de arquitectura
Es la instancia en que se elaboran los documentos que contienen las
informaciones y técnicas y representan la concepcion final de la edificacion y de
sus elementos, instalaciones y componentes. Estas informaciones deben ser
completas, definitivas, necesarias y suficientes para la licitacién, contratacién y
ejecucion de las tareas de obra correspondientes.

El Proyecto ejecutivo debe incluir aguellas observaciones, modificaciones y
elementos complementarios que se concretan una vez adjudicadas las obras y
perfeccionado el contrato de ejecucion.

\ \ ESTUDIO DE ESTUDIO ANTE PROYECTO PROYECTO PROYECTO
VIABILIDAD PRELIMINAR PROYECTO LEGAL BASICO EJECUTIVO

Grdfico 18: Diagrama de cheurdn de etapas del proceso del Proyecto de Arquitectura. Donde se observa el conjunto
de actividades técnicas en un proyecto de acuerdo a una secuencia Iégica de complejidad incremental. Realizado en

base a noma UNIT 1208: 2013.-
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2.4.5. Mapeo del Proceso de Diseio

Lawson intenta ir mas alld de las enunciaciones en base a secuencias lineales,
profundizando en la complejidad de los procesos de reconocimiento cognitivo
realizados por los proyectistas. Citando a dos académicos, Tom Markus (1969b) y Tom
Maver (1970), observa que estos elaboran mapas de procesos de una mayor
complejidad sobre la base que una visién completa del método de disefio comprende

simultdneamente: “secuencias de decision” y “procesos de diseiio” o “morfologia”.

l

o ][] [ oo ] [ oo ]

PROPUESTAS ESQUEMATICAS T | ‘

— — |  evaacion | —| DECISION |
t

DISENO ESQUEMATICO |

ANALISIS E— SINTESIS E— | EVALUACION | E— | DECISION |

DISENO DE DETALLE T | l

Sugieren que es necesario atravesar la secuencia de decisidn basada en etapas
de andlisis, sintesis, evaluacién y decisidén para luego incrementar niveles de detalle con

el proceso de disefio. (Lawson, 2005)

ANALISIS: _ implica la exploracidn de vinculos, relaciones entre la informacion
disponible y la clasificacién de objetivos, es la ordenacidon y estructuracién del
problema.

SINTESIS: _ en cambio es el intento de seguir adelante y crear una respuesta al
problema, es la generacién de soluciones.

LOOPS: _ este mapa de proceso de disefio necesita permitir el retorno a manera
de loops de una actividad a la que la precede.

Lawson recoge otra observacion de JOHN PAGE (1963): en la mayoria de las
practicas de disefio, al mismo tiempo que uno produce algo y hace una sintesis, se da
cuenta que se ha olvidado de analizar algun elemento y tiene que volver sobre el cicloy
producir una sintesis modificada y asi sucesivamente. Esto permite llegar a la conclusién

de que el mapa deberia permitir loops de retorno de cada funcién a todas las que la

anteceden.
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ANALISIS SINTESIS ‘ EVALUACION ‘

Grdfico 19 : Un mapa genérico del proceso de diseio. Donde el mapa grafica la posibilidad de retorno de cada funcion
a todas las que anteceden. - (Lawson, 2005)

Este autor luego de analizar las distintas formas de abordar el problema de
disefio por varios proyectistas concluye que “parece poco realista asumir que un
proyecto es inevitablemente la consideracion de aumentos de niveles de detalle” y se
debera asumir que el disefio se desarrolla en etapas de analisis / sintesis / evaluacion

ligadas a procesos de ciclos iterativos. (Lawson, 2005)

También cuestiona el hecho de que los mapas analizados anteriormente son muy
abstractos y tienden a ser muy tedricos y que, por su légica y su sistematica, surgen de
enfocar mas en el disefio en si mismo, que de experimentar en la observacién sobre los
propios disefiadores. La experiencia demuestra que esto no solo varia de un disefiador
a otro sino también de proyecto a proyecto lo que es una decisidn inicial en un proceso

puede ser un detalle en otro, sugiriendo el siguiente diagrama. (Lawson, 2005)

EVALUACION SINTESIS

Grafico 20 : Un mapa que contempla las diversas formas de encarar un proceso de disefio. Donde el mapa, tal como
estd, ya no sugiere ninguna ruta firme a través de todo el proceso iterando de una funcion a otra (Lawson, 2005). -

2.4.5.1. La forma en como los disefiadores comprenden y resuelven los problemas del
proyecto

Lawson nos advierte que realizar trabajos empiricos conductivos sobre la forma

de procesar los problemas de disefio por los equipos es notoriamente dificil, pero, aun
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asi, al unir el resultado de varios experimentos realizados en este sentido es posible

obtener una imagen general de la forma en que piensan los disefiadores.

Con este objetivo Lawson desarrolla una serie de experimentos donde investiga
la forma en que los disefiadores resuelven problemas explorando en el estilo cognitivo

del proceso de disefio y como este es adquirido.

En uno de ellos propone a grupos de estudiantes con diferentes formaciones, de
fin de grado en arquitectura y post graduados en ciencias, la resolucion de problemas
cuyo objetivo era completar un disefio empleando un nimero determinado de bloques
modulados los cuales permiten hasta 6000 combinaciones posibles. En los resultados
obtenidos se observd que los dos grupos usaron consistentemente dos estrategias
totalmente distintas. Frente a las combinaciones posibles el objetivo inicial era como
bajar este nimero y encontrar una buena solucién. Una de las conclusiones sacadas es
que la diferencia esencial de las dos estrategias es que mientras los cientificos
focalizaron su atencién en entender las reglas ocultas, los arquitectos estaban
obsesionados por obtener el resultado deseado. Mientras que los cientificos plantearon
estrategias focalizadas en el problema, los arquitectos plantearon estrategias

focalizadas en soluciones.

Grdfico 21 : Un experimento de laboratorio desarrollado por Lawson para investigar el disefio de proceso. Donde
el mapa, tal como estd, ya no sugiere ninguna ruta firme a través de todo el proceso iterando de una funcion a otra.
Donde el objetivo es completar un disefio usando un nimero determinado de bloques modulados en madera
coloreada, existen mas bloques de los necesarios. Un problema con 6000 combinaciones. Se requiere el armado de un
bloque de 4x3 mddulos. Las caras estaban pintadas de azul o rojo y se requeria resolver el perimetro de determinado
color (Lawson, 2005). -
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Lawson expone asi formas de estilos cognoscitivos que pueden ser observados

entre los arquitectos dedicados al desarrollo de proyectos y los investigadores
vinculados a las ciencias “duras” y los medios para abordar los problemas. -
Segln Lawson en los estudios empiricos realizados en 1976 se comprobd que los
arquitectos predominantemente piensan a través de series de estudios de disefio y
recepcion de criticas acerca de la solucién a la que llegaron en vez de respaldarse en un
método y que no demuestran tanto una atraccion al entender los problemas o analizar
situaciones y extiende esta reflexién a sus observaciones de la realidad profesional
donde la solucion es todo y el proceso por el cual fue desarrollado pierde relevancia.

También Lawson arribo a la conclusion de que es posible que cada sistema de
educacién respectivamente usados por las ciencias duras y por la arquitectura, ofician
acentuando el interés en lo abstracto o en lo concreto respectivamente. Los estudios
empiricos desarrollados lo llevan a afirmar que los estudiantes de arquitectura
consistentemente usaron estrategias de analisis a través de la sintesis, aprendieron mas
acerca del problema con sus intentos de crear soluciones, mds que de deliberar y

separar el estudio del problema en si mismo. (Lawson, 2005)

Dice Lawson que a los arquitectos se les ensefia a través de una serie de estudios de
disefio y recepcion de criticas sobre la solucién que presentan, relegando el método
empleado. No se prioriza tanto la comprension de problemas o el analisis de situaciones.
En comparacion, a los cientificos, se les ensefia tedricamente. Se les ensefa que la

ciencia avanza a través de un método que se hace explicito y que otros pueden replicar.

Se relega el interés en el método por el ensayo de serie de soluciones,
priorizando el analisis y critica obtenido de cada soluciéon un insumo que dispara la
busqueda de una solucién avanzada.

Lawson se detiene en los estudios empiricos realizados por Eastman 1970 y Akin 1986
donde se plantean ejercicios con disenadores enfrentados a problemas concretos: el
disefio de un bafio o de un conjunto de viviendas de interés social donde comprueban
como los disefiadores exploran el problema a través de series para crear soluciones.
Observan que existe simultaneidad entre el aprendizaje de la naturaleza del problema
y rango de soluciones posibles. Los disefiadores descubrieron mucho del problema

cuando evaluaban criticamente sus propias soluciones.
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2.4.5.2. Idea y generador primario

También en las entrevistas con disefiadores Jane Darke 1978 donde introduce el
concepto de el generador primario o idea y propone un nuevo tipo de mapa que
sustituye la dupla analisis/sintesis por la secuencia generador primario conjetura

analisis.

En estas series de entrevistas a reconocidos disefiadores britanicos acerca de sus
intenciones cuando disefiaron un conjunto de viviendas enfrentados a esta diversa
complejidad Darke mostré como los arquitectos tienden a recurrir a una idea
relativamente simple en la etapa inicial del proceso denominada como idea o generador
primario. Una idea simple da de baja una serie muy numerosa de combinaciones,
posibles  soluciones, habilitando rdpidamente disefiador a construir y analizar un
esquema donde se observa entonces la cercania, quizds la inseparable relacion entre

analisis y sintesis. (Darke, 1978)

GggﬁﬂR::lgR —» CONJETURA - ANALISIS

Grdfico 22 : Jane Darke mapa de proceso de disefio. Donde el mapa, sustituye las etapas de andlisis y sintesis por
el concepto de generador primario. Una idea simple que disminuye en la etapa inicial la complejidad del problema a
un conjunto acotado de soluciones posibles (Lawson, 2005). -

El proceso describe una serie de tres pasos donde lo primero es decidir lo que el
disefiador cree que puede ser el aspecto mas importante del problema; el segundo paso
es desarrollar un disefio en crudo con esa base y el tercer lugar proceder a su examen

para ver que mas se puede descubrir sobre el problema.

Sobre la necesidad de los proyectistas de generar una solucion inicial Miron
(2002) entiende que como el numero de requisitos de los diversos clientes en un
proyecto de AIC tienden a ser muy elevados, resulta dificil comprender un problema de

proyecto, sin recurrir a un esquema que esboce una posible solucion.
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A través de la observacion experimental y analisis de dibujos Rowe (1987) genera
mas evidencia sobre el generador primario a través de la observacion experimental y
analisis de dibujos producidos por disefiadores. Detecta lineas de razonamiento en
series de dibujos basadas en ideas de disefio altamente sintéticas y desarrolladoras mas
que el analisis de un problema. Involucra un uso a priori de un principio organizativo o

modelo que dirige el proceso de toma de decisiones. (Lawson, 2005)

Estas ideas tempranas, generadores primarios o principios organizativos en
ocasiones tienen una influencia que acota totalmente todo el proceso de disefio y es
detectable en la solucion. Incluso el disefiador desde esa idea logra un gran
entendimiento de su problema que lo pueden conducir al rechazo de estas ideas
tempranas a través de las cuales logro su conocimiento. Estas ideas son defendidas con
tenacidad por los disefiadores y pueden crear dificultades técnicas y organizativas por

no ser rechazas oportunamente. (Lawson, 2005)

La importancia de los dibujos esquematicos del generador primario radica en que
vincula lo que es posible en arquitectura y lo que uno quiere hacer, aplicando esto
también al vinculo del arquitecto / cliente: a los clientes a menudo les resulta mas facil
comunicar sus deseos reaccionando y criticando un diseno propuesto, mas que intentar

especificarlo a priori de forma abstracta. (Lawson, 2005)

2.4.5.3. Procesos Iterativos

La autora Marta Masdéu (2016) resefia las tendencias que estan transformando
actualmente la practica de la arquitectura delineando nuevos mapas de proceso de
proyecto. Entre otras refiere a las nuevas modalidades de trabajo y organizacién en las
practicas de la AIC basadas en métodos de trabajo colaborativos y organizaciones
virtuales con estructuras de trabajo abiertas y flexibles basadas en la Practica Integrada.
Este método propone que todos los especialistas que intervienen en el proyecto
trabajan conjuntamente desde la etapa inicial hasta la final. El producto obtenido por
estos procesos de disefio y su materializacidn tienden a presentar una mayor calidad ya

gue las distintas etapas se desarrollan de forma iterativa.
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Modelo tradicional

Fase de disefio Idea —* Informacion
Fase de gestion Informaciéon —* Accién
Fase de construccién Accion % Edificio

Préctica Integrada

Edificio

Idea
Idea
| \ \

Disefio del Informacién
edificio Disefio del Informacion
\ edificio
Accion \
Accién

Grdfico 23 : Mapas de procesos de desarrollo de producto en las AIC realizados por Masdéu contrastando el modelo
tradicional con el sugerido por la autora en base a las transformaciones observadas en la prdctica profesional.
Donde en el modelo tradicional, basado en una prdctica secuencial, los disefiadores transforman las ideas en
informacion, luego los Project Managers transforman esa informacion en accion, para luego los constructores ejecutar
estas drdenes de trabajo con el objetivo de materializar el edificio. En cambio, en la Prdctica Integrada, las distintas
etapas del proyecto se procesan de forma iterativa habilitando oportunidades de retroalimentacion entre todos los
integrantes del equipo vinculados al proyecto (Masdéu, 2016). -

Entre otras tendencias que estdn modificando la practica profesional, - las
asociaciones en red, el acceso a la informacién on line, implementacion de las TIC en los
estudios, especializacién del perfil del arquitecto -, el cambio observado en la
incorporacion de otros participantes en el proceso de disefo y construccién influye
directamente en la concepcién y reformulacion del desarrollo de producto tradicional.
Esto lleva por ejemplo al aumento en la tendencia por la conformacién de equipos
constituidos por arquitectos y otros profesionales provenientes de las ciencias sociales,
las artes y las humanidades. En funcion en del tipo de proyecto y de quienes realizan el
encargo el arquitecto debe asumir roles por ejemplo coordinador de un equipo
interdisciplinar, intermediario entre la administraciéon publica y los ciudadanos vy el

especialista o también colaborar con otro especialista. (Masdéu, 2016)
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2.4.5.4. Continuidad del proceso de captura de requisitos de los usuarios

Pegoraro investigando en las herramientas preferidas por equipos de proyecto
multidisciplinares integrados por arquitectos e ingenieros realiza una serie de trabajos
empiricos obteniendo resultados, no concluyentes, pero que le permiten suponer que
por ejemplo, los ingenieros expresan una tendencia a aceptar herramientas alineadas
con datos mas que los arquitectos fundamentado esto en sus practicas o en su
formacién, afirmando también que es necesario realizar mas investigacién vinculada a
este tema. Profundizando luego, agrega que, los profesionales tienen un menor interés
en trabajar con registros y datos, prefiriendo en cambio los disefios y las imagenes

(Pegoraro C., 2016).

Como se observd en el desarrollo de productos de la ingenieria de la informacion,
el proyecto vinculado al drea de las AIC, Camila Pegoraro (2016) sefiala, citando a varios
autores, que el procesamiento y captura de requisitos no ocurre solamente en el inicio
del proyecto sino a todo lo largo de su desarrollo (Luck et al., 2001; Othaman et al.,

2004; Jensen, 2011).

Las observaciones de Rowe recogidas por Lawson expresan el valor significativo
gue poseen los formatos visuales para facilitar la comunicacidn entre usuarios y equipos
de proyecto confirmando desde etapas iniciales del proceso la satisfaccién o no de
aquellos requisitos identificados tanto por los usuarios como por los proyectistas para

la resolucién del problema.

El proceso cognitivo del problema de proyecto supone para los equipos
proyectistas de las AIC y de otros ambitos vinculados a la innovacién como las TIC, de
acuerdo a los autores resefiados, el planteo de soluciones provisorias cuya evaluacion
permite descubrir progresivamente aspectos ignorados del problema. Se puede agregar
también que la comunicacién y participacién de los usuarios y sus requisitos junto al
equipo de proyecto desde el inicio del proceso y en las sucesivas revisiones posibilita
también el reconocimiento de requisitos hasta el momento ocultos o latentes cuyo
reconocimiento e incorporaciéon al desarrollo de producto pueden conllevar a la
agregacion de valor al mismo en la medida que el problema de disefio surge y se revela

en su total dimension.

69



2.5. Técnicas y Herramientas para la captura de requisitos de
los usuarios

En este capitulo se presentan experiencias en el manejo de técnicas y
herramientas desarrollas por investigadores empleando diversos métodos para el
intercambio con los usuarios y clarificaciéon de sus requisitos. Se consideré oportuno
enfocar las técnicas cuya aplicacion fueron también adaptadas a dmbitos educativos de
forma de promover la inclusién de jévenes y nifos en la captura de requisitos. En
particular, en el campo de la investigacion aplicada a la ensefianza y el aprendizaje,
existe amplia experiencia que vincula a los estudiantes y a sus entornos fisicos y
socioculturales, en donde, la participacidn de los usuarios mediante recursos visuales es

un tema central de los trabajos académicos.

El cardcter polisémico del espacio publico, en particular la plaza como dmbito de
convivencia impone ampliar en el mayor grado posible la participacién de los usuarios
integrando no solo habitantes adultos a la consulta, sino también, procurar el respeto a
lo establecido en el articulo 12 de la Convencidn de los Derechos de los Nifios de 1989,
donde se establece que los nifios y los jovenes tienen derecho a que su voz sea
escuchada sobre situaciones y contextos que los puedan afectar. (UNICEF, 1989). Al
posibilitar la apertura a la participacion tanto de nifos y jovenes se promueve el
empoderamiento, se fomenta ciudadania y se transforma a estos grupos en los
principales difusores al interior de sus comunidades fomentando una mayor apropiacién

del espacio publico.

Esta aproximacion se justifica también en: las caracteristicas de los trabajos de
campo a desarrollar, donde el andlisis se aplica a componentes especificos destinados al
uso de nifios y jévenes y a la cercania de las instituciones educativas con el espacio

publico a proyectar.

De la revisién bibliografica se considera oportuno recoger algunas experiencias,
en particular las realizadas por el equipo de investigacion en métodos visuales aplicados
a la educacién integrado por Clark J., Laing K., Tiplady L., Woolner P. quienes trazan en

diversas publicaciones, en especial la realizada en 2013, Making connections: Theory an
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Practice of Using Visual Methods to Aid Participation, una sintesis de técnicas y
herramientas, algunas de las cuales son aplicadas y adaptadas para la recoleccién de

datos del estudio de caso.

Las autoras encuentran los métodos visuales de investigacién particularmente
utiles pues habilitan un enfoque participativo de nifios, jévenes y también adultos. Los
métodos de investigacidn visual a menudo facilitan la participacién y resaltan su caracter
inclusivo ya que exigen menos habilidades que las herramientas elaboradas en base a
textos. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

“El uso de herramientas visuales y actividades en base a imdgenes permiten generar una

actitud relajada de los participantes y anima al involucramiento de aquellos que

encuentran en la lectura y escritura un medio poco estimulante prefiriendo no hablar con
el investigador sobre asuntos sensibles. Sin embargo, existen riesgos en tomar las
imdgenes como unico medio y se enfatiza en que los productos visuales resulten un
apoyo en la conversacion. Los medios visuales resultan vdlidos y utiles ya que permiten
realizar conexiones entre personas e ideas, permiten la comprension de experiencias y
perspectivas de otros generando un didlogo y una conversacion donde la voz del usuario
integra la construccion de un nuevo conocimiento. Las actividades visuales y espaciales,
dibujo de diagramas e imdgenes, clasificacion y ordenacion de fotografias permiten
enfocar la interaccion entre el investigador y los participantes promoviendo la conexion
promoviendo el entendimiento mutuo para la generacion de conocimiento.” (Clark,

Laing, Tiplady, & Woolner, Making Connections: Theory and Practice of Using Visual
Methods to Aid Participation in Research, 2013)

2.5.1. Técnica clasificacion de diamante

La clasificacion en forma de diamante es reconocida por varios autores como una
técnica de pensamiento, valorada por su capacidad de elaborar constructos y facilitador
del didlogo. Su fortaleza radica en el principio de que cuando las personas clasifican
elementos, enunciados, objetos o imagenes inducen a la discusidn de las opciones
evidenciando las relaciones generales por las cuales organizan el conocimiento,
habilitando el analisis y la comparacion. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, Making
Connections: Theory and Practice of Using Visual Methods to Aid Participation in

Research, 2013)

Esta técnica es una actividad que tradicionalmente se ha usado en las aulas con
estudiantes explorando y clarificando sus apreciaciones de valor, sentimientos y
pensamientos sobre un tema. Generalmente se lleva a cabo con declaraciones pre-

escritas, también existen experiencias que valoran este método por la posibilidad de uso
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en una variedad de configuraciones con participantes de diversas edades, empleando

recursos visuales, imagenes o fotografias. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

2.5.1.1. Aplicacion

En la descripcion de la técnica, realizada por Clark et al. (2013), a los participantes
se les entregan 9 fotografias o imdgenes, premisas o anécdotas las cuales representan
una serie de opiniones o perspectivas. Luego trabajando en grupos la tarea es ordenar
y clasificar las imagenes en una formacién de diamante. Los criterios de ranking poseen
cierta flexibilidad y dependera del tema a investigar empleando descriptores como

n e

“interesante”, “importante”, “mejor” o “significativo”.

Grdfico 24 : Diagrama de Ranking de Diamante (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013). Donde los participantes de
la investigacion clasifican las imdgenes segun su significancia. La aplicacion de la técnica plantea el problema de
estudio y solicita ubicar la imagen evaluada como de mayor importancia por el participante en el vértice superior
ordenando en forma decreciente el resto de los elementos presentados. -

En la primera fila, en el punto alto del diamante, se ubicara la seleccidn
considerada como de mayor importancia/interés. Los distintos niveles albergaran las
opciones en orden decreciente ubicando en el vértice inferior el que representa el

menor interés para el usuario. Una vez que los participantes hayan acordado sus
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prioridades y sus clasificaciones, pueden pegar sus imagenes en la formacién de

diamantes en una hoja, a modo de registro de la seleccion acordada.

Imagen 6, 7 y 8 : Registro de aplicacion de herramientas a base de métodos visuales con aplicacién de ranking de
diamante. Donde los estudiantes evaluan una edificacion escolar en el Reino Unido. Bajo la premisa de que la “solucion
de la problemdtica de edificios educativos inadecuados pasa por el involucramiento de los usuarios para influir en el
proceso de disefio” se aplican técnicas para obtener pautas y criterios de proyectos (Woolner, y otros, 2010). -

Los participantes son alentados a anotar en su diamante comentarios vy
explicaciones, basados en las discusiones que tienen lugar. Se genera entonces una serie
de datos cualitativos adicional que explica el interés en la clasificacion de la imagen y las

razones por las cuales recibe tal ubicacion. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

2.5.1.2. Datos

La utilidad de la herramienta se basa principalmente en la extraccion de los datos
relevados por la ubicacidon asignada a las imagenes al ser completados los diamantes.
También las anotaciones y comentarios extraidos de las conversaciones que se
producen entre los participantes durante el proceso de elicitaciéon fotografica se

transforman en una fuente de datos adicionales. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Los rankings pueden ser analizados de forma cuantitativa segln las posiciones
asignadas a las fotografias donde algunas de ellas pueden ser consistentemente

seleccionadas entre la ubicacion en el vértice superior o inferior.

Las notas y comentarios pueden ser analizados en la misma forma que cualquier

entrevista usando andlisis temdticos o usando cuotas en base a fotografias particulares
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de los diamantes empleando métodos de estudios cualitativos. (Clark, Laing, Tiplady, &

Woolner, 2013)
2.5.2. La Elicitacion fotografica

Douglas Harper, en su definicion de foto elicitacion afirma que la técnica se
fundamenta en la “idea de incorporar fotografias en las investigaciones a base de
entrevistas. La diferencia entre entrevistas que usan solo palabras y las que usan
imagenes y palabras radica en la forma que respondemos a esas dos formas de
representacion simbdlica. Las imagenes evocan elementos profundos de la conciencia
humana mds que las palabras. Intercambios basados Unicamente en palabras emplean
capacidades diferentes del cerebro humano que en aquellos casos en los que se procesa
tanto imdgenes como palabras.” Una entrevista que aplica fotos no es simplemente un
proceso que obtiene mds informacién sino mas bien uno que evoca un tipo diferente de

informacién. (Harper, 2002)

Imagen 9 : Fotografia de campesinos comiendo. Vecinos integrantes de una cuadrilla de trilla, EE. UU.,
circa 1945. Imagen que fue presentada a campesinos que trabajaron juntos en cuadrillas similares en su

juventud en el marco de una investigacion que empled herramientas de foto-elicitacion. Los granjeros
expresaron diversos recuerdos, experiencias y conexiones sociales generadas por estas modalidades de
trabajo que dan sentido a la memoria de la vida rural (Harper, 2002). -

La mayoria de los estudios de elicitacién emplean fotografias, pero no hay razén
desde el punto de vista de la investigacién para que no se puedan usar pinturas,
caricaturas, exhibiciones publicas como grafitis o publicidad o cualquier otro tipo de

imagen. (Harper, 2002)
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Harper describe el uso de las fotografias en las investigaciones de foto elicitacién
las cuales abarcan un amplio espectro. En un extremo son las consideradas “con caracter
mas cientifico con inventarios visuales de objetos, personas y artefactos. Como todas las
fotografias estas representan las subjetividades derivadas del encuadre, exposicion y
otras consideraciones técnicas. En la zona intermedia de este espectro se ubican las
imagenes que registran eventos que forman parte del pasado de colectivos o de
instituciones. Estas imagenes conectan experiencias individuales y épocas incluso
cuando estas imagenes no reflejan situaciones de la vida actual del sujeto de estudio. En
el otro extremo las fotografias retratan las dimensiones intimas socio familiares o de
otros grupos sociales o de su propio cuerpo. La elicitaciéon interviene conectando

definiciones centrales del yo con la sociedad, la cultura y la historia.” (Harper, 2002)
2.5.2.1. Origenes y desarrollo

La foto-elicitacion fue nombrada por primera vez en una publicacién realizada
por el fotégrafo e investigador John Collier a mediados de los 50 formando parte de una
investigacion multidisciplinaria sobre la salud mental de comunidades en procesos de
cambio. Collier propuso entrevistas a base de fotografias como una solucién practica a
un problema: los equipos de investigadores estaban encontrando dificultades en
acordar categorias sobre calidad de viviendas en el area de investigacidon. La técnica
utilizada fue la obtencién de fotografias para analizar como familias de etnias distintas
se adaptaban a la residencia y nuevas formas de trabajo en zonas urbanas. La pregunta

principal era la base ambiental del estrés psicoldgico. (Collier, 1957)

Se realizaron entrevistas en base a fotografias y encuestas o entrevistas
tradicionales a las mismas familias para observar cual método resultaba mejor. Los
investigadores encontraron que las fotos agudizaron la memoria de los informantes y
redujeron las areas de malentendidos. Segun Collier “El material obtenido con las
fotografias fue preciso y a veces incluso enciclopédico”. Ademas las “imagenes
provocaron entrevistas mas prolongadas y mas completas ayudando a los sujetos a
superar la fatiga y la repeticion de las entrevistas Las entrevistas fotograficas implicaron:

"... un funcidn mas sutil de las imdagenes graficas basada en la capacidad de provocar la
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memoria latente, estimulando y liberando declaraciones emocionales sobre la vida del

informante” (Collier, 1957)

Harper sugiere que la foto elicitacién puede considerarse como un “didlogo

posmoderno que se basa mads en la autoridad del sujeto que en la del investigador”.

Actualmente el uso de fotografias para mediar en entrevistas se encuentra
razonablemente bien establecido en varias disciplinas de las ciencias sociales. Es usado
para construir comprensiones compartidas otorgando a la entrevista un cardcter mas

realista e inmediato. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

2.5.2.2. Facilitador del entendimiento

Las entrevistas en profundidad en todas sus formas enfrentan el desafio de
establecer comunicacion entre dos personas que rara vez comparten mismos contextos
y antecedentes culturales. Las preguntas de los investigadores a menudo no son
significativas para los entrevistados. Existe la necesidad descripta en todos los métodos
cualitativos, de cerrar las brechas entre los mundos del investigador y el investigado. La
foto provocacién puede superar las dificultades planteadas por las entrevistas en
profundidad porque esta anclada en una imagen que se entiende, al menos en parte,
por ambas partes. Sila entrevista ha tenido éxito, la comprensidn ha aumentado a través

del proceso de entrevista. (Harper, 2002)

o Iy

Imagen 10, 11 y 12 : Fotogramas de la pelicula Smoke, Director Wyne Wang, Guién Paul Auster, EE. UU., 1995.

Escena donde la revision de un registro fotogrdfico de una esquina de Brooklyn provoca una conversacion profunda e
interesante que evoca memorias, sentimientos e informacion. -

Harper profundiza aun mas en la utilidad de esta herramienta afirmando que
“mediante el empleo de las fotografias es posible promover en el individuo una nueva
vision de su existencia social. También es posible usar imagenes como puentes entre

distintos mundos culturales. El empleo de imagenes permite también comprender como
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habitantes de un mismo lugar, pero de distinto contexto socio cultural, pueden
desplegar sus respectivos mundos de sentidos. Esta forma de investigar, segun Harper,
es impulsada por la idea radical pero simple de que dos personas de pie, uno a lado de
otro, mirando objetos idénticos, ven cosas diferentes. De esta forma las diferencias en
la percepcion se pueden definir, comparar y finalmente entender como es socialmente

construido por ambas partes.” (Harper, 2002)

Sin embargo, Clark et al. observan que la indudable inmediatez de las fotografias
también puede ser una barrera para realizar conexiones y desarrollar nuevas ideas. Las
imagenes pueden llevar a interpretaciones muy particulares y distraer el foco sobre los
problemas que el investigador quiere discutir. La cldsica entrevista uno a uno en
profundidad demanda mucho tiempo, resultando en ocasiones no practicable, incluso
con la incorporacidn de fotografias, puede llevar a intimidar a los participantes. (Clark,

Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

En base a esta argumentacién, en su revisién y aplicacién de herramientas
basadas en métodos visuales empleando imagenes Clark et al., plantean la necesidad de
realizar adaptaciones para complementar o extender la foto elicitacién de forma de
facilitar el enfoque y la atencién generando entendimiento y mutua comprensién entre

los participantes y el investigador. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

2.5.3. Herramienta _ Entrevistas foto elicitacion

Las entrevistas de este tipo pueden ser dirigidas como entrevistas individuales o
en grupos focos empleando un determinado numero de imagenes para inducir la

conversacion.

Puede aparentar que para este tipo de investigacion la eleccién cuidada de las
imagenes resulta determinante, pero debido a que la interpretacién de las fotografias
puede diferir segun el usuario, la opcidon de qué tipo de fotografia es necesario usar
resulta menos sensible. La cuestién principal de usar personas o lugares reconocibles
por los participantes quedard definida por las preguntas planteadas por la investigacion.

(Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)
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2.5.3.1. Datos

Los principales datos extraidos resultan de las grabaciones y/o notas realizadas

durante el didlogo establecido entre los participantes y los entrevistadores.
2.5.4. Herramienta _ Anotaciones en una fotografia

Cuando el problema de investigacién puede ser representado por una fotografia
y la intencion es recolectar ideas de una variada cantidad de personas, anotar una

imagen puede ser algo practico y revelador. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Imagen 13 : Estudiantes anotando comentarios en una ampliacién fotogrdfica. Se trata de una investigacion
realizada en una escuela de Reino Unido cuya intencion es comprender la influencia del entorno construido en el
aprendizaje y la percepcién de los usuarios sobre el edificio.- (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Se estimula a los participantes a escribir sus opiniones sobre una imagen
ampliada generando una fuente de datos para luego investigar por temas o

componentes positivos y negativos sobre los comentarios registrados.

Las autoras reafirman el valor de los comentarios compartidos a lo largo de la
actividad produciendo posiblemente datos emergentes caracteristicos de encuentros de
grupos foco. Estas idas son potencialmente interesantes, pero, pueden llevar a malas
interpretaciones por parte de los investigadores por tanto se debe ser mas estricto al
momento de emitir cualquier conclusion. La investigacion debe volver sobre estas ideas

y re-consultar a los participantes. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Si bien la aplicacion de esta técnica de forma individualizada pierde Ia
potencialidad de la generacién de ideas compartidas por los participantes, se genera
una muestra de muchos puntos de vista e ideas que se pueden cotejar de manera similar

a un cuestionario. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)
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2.5.5. Herramienta _ Seleccion de Fotografias

Para emplear esta herramienta se presenta un conjunto de fotografias y se
solicita a los entrevistados que seleccionen el subconjunto que sea mas representativo
de un determinado problema o experiencia. Esta actividad realizada en grupos
pequeiios despierta el intercambio y conversacion sobre el tema permitiendo la captura
de experiencias e ideas del grupo. Los registros fotograficos pueden estar directamente
vinculados con los usuarios, para que compartan sus percepciones al respecto o
impersonales para el planteo de ideas. Estos investigadores han comprobado que
cuando las imagenes refieren a temas directamente vinculados a la persona, se pueden
manejar un conjunto de 50 fotografias pero cuando el planteo de la encuesta refiere
aspectos impersonales el nimero de piezas de informacién debe disminuir para lograr

el objetivo. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

2.5.5.1. Datos

Con estos datos se puede analizar cuales imagenes fueron elegidas de forma mas
recurrente y se pueden emplear métodos cuantitativos evaluando frecuencias. Para
entender por qué algunas imdagenes fueron las mas seleccionadas se podra contar
también con las notas extraidas en el registro de las conversaciones de los participantes.

(Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Para aplicar estas herramientas y sus variantes es necesario considerar el lugary
la cantidad de participantes que en algunos casos pueden llegar a ser muy numerosos y
de entornos socio culturales diversos. La captura de requisitos por lo general se
desarrolla en ambientes de reuniones comunitarias o aulas lo cual demanda al
investigador manejar cierto grado de flexibilidad adaptandose a las condiciones de
espacio y al tiempo disponible tanto del entrevistador como del entrevistado. Muchas
veces se plantean otro tipo de actividades complementando las tareas que emplean
recursos visuales con tareas para estimular la conversacién en base a la elaboracién de
diagramas o tablas en los cuales se incluyen comentarios de los participantes sobre el

tema o problema de estudio.
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2.5.6. Herramienta _ MAS/MENOS/INTERESANTE

Clark et al. en su resefia de métodos incluyen un “toolbox” cuyo uso apoya las
actividades visuales y aumenta la colecta de datos. En particular la denominada “Plus,
Minus, Interesting” ofrece la posibilidad a los participantes de identificar en base a estas
tres categorias aspectos del tema en discusién. Esta actividad que favorece la
comunicacion en los grupos de trabajo, enfocando el tema desde distintas perspectivas,
generan datos que luego pueden ser analizados. Se entrega un cuadro con tres columnas
encabezados por las categorias el cual es rellenado por los participantes. (Clark, Laing,
Tiplady, & Woolner, 2013)

En ocasiones como expresan las autoras Clark et al. cuando la invitacién a volcar
opiniones en la entrevista no encuentra eco por parte del entrevistado se hace necesario
complementar el trabajo de foto-elicitacién con preguntas que logren enfocar y dirigir
la actividad. Aunque el involucramiento de las ideas del investigador necesariamente
produce un cambio en la actividad no implica su invalidacién, todos los encuentros en
los cuales median recursos visuales suponen el hecho de realizar conexiones entre los
puntos de vista de investigador y el investigado componiendo en definitiva un sentido

compartido por ambas partes. (Clark, Laing, Tiplady, & Woolner, 2013)

Aunque en la actualidad existe un uso socio — cultural intenso de medios visuales
con diferentes fines, el empleo de la foto-elicitacidn - la inclusidn de fotografias y otros
recursos graficos en las entrevistas- no abunda en similar medida en el campo de la
investigacidn cientifica social y la planificacidon participativa para la construccién de
conocimiento. Este tipo de enfoque permite una mayor apertura del entrevistado, es
posible acceder a un tipo diferente y mas completo de informacién donde el participante
ademas de contar, termina mostrando su punto de vista y donde también existe una
transferencia de dominio de la situacidn acercando el investigador al participante
disminuyendo en cierta medida el grado de poder impuesto por entrevistador sobre el
entrevistado y la generacién del conocimiento producido. (Van Auken, Frisvoll, &

Stewart, 2010)
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2.5.7. Herramienta _ Arbol de objetivos

Esta es una herramienta que permite realizar el primer acercamiento del equipo
de proyecto con el producto a desarrollar. El usuario quizas conozca solo el tipo de
producto que necesita, o presente un planteo genérico de su demanda sin contemplar
la diversidad de variantes posibles. El punto de partida de un proyecto es en muchos
casos vagamente definido. La clarificacién de los objetivos permite mantener enfocado,
en todas las etapas, el desarrollo del producto, incluso sin en el proceso estos objetivos
cambian, por variaciones en el alcance o por ser completamente alterados en la medida
que el problema sea mejor comprendido y las ideas-solucidon sean presentadas. (Cross,
2005)

La investigadora Luciana Mirén (2002), citando a Cross, propone para el uso del
arbol de requisitos el siguiente procedimiento:

e Realizar una lista de objetivos. Son obtenidos de las definiciones del
usuario, esquicios o bocetos del anteproyecto, preguntas a los usuarios y
de las discusiones del equipo de proyecto.

e Ordenar la lista conformando conjuntos de objetivos de alto y bajo
nivel. La lista extendida de objetivos y sub objetivos es agrupada
aproximadamente en niveles jerarquicos.

e Dibujar un arbol de requisitos diagramatico mostrando interrelaciones
jerarquicas e interconexiones. Las bifurcaciones representan
vinculaciones que sugieren medios para alcanzar los objetivos.

PRODUCTO

OBJETIVO

01 OBJETIVO 02

SUB-OBJETIVO SUB-OBIJETIVO
11 1.2

SUB-OBIJETIVO SUB-OBIJETIVO SUB-OBJETIVO SUB-OBJETIVO SUB-OBJETIVO
1.2.2 1.2.3 2.1.2 2.1y2.2 2.2.1

Grdfico 25 : Diagrama de Arbol de Objetivos. Donde se expone el conjunto de objetivos segtin un orden jerdrquico

SUB-OBJETIVO 2.1 SUB-OBJETIVO 2.2

que expresa las interrelaciones e interconexiones. Las bifurcaciones sugieren los medios para alcanzar los objetivos.
Adaptado por Mirén (2002), de Cross (1994). -
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Segun Cross (2005), la herramienta del arbol de objetivos, o también llamado
arbol de requerimientos del usuario, ofrece un formato claro y util para la declaracién
de objetivos, representando en forma diagramatica la forma en que se interrelacionan
entre ellos, expresando en un patrén jerarquico la correlacién de los objetivos y los sub-

objetivos derivados.

2.5.8. Técnica de mosaico

Para el desarrollo de un proyecto para la renovacion de espacios exteriores de
recreo de una institucion pre escolar, Alison Clark aplica lo que denomina enfoque de

tipo Mosaico para involucrar la voz de los nifios pequefios. (Clark A. , 2005)

Clark reconoce tres influencias principales en el desarrollo de los enfoques tipo
Mosaico:

e Los conceptos de competencia donde “los nifios no son vistos como
objetos pasivos en el proceso de investigacion”

e Los enfoques tedricos sobre la “voz y las técnicas de evaluacion
participativas” donde los miembros de una comunidad poseen los
conocimientos que son realmente relevantes, determinando la necesidad
de rescatar su voz mediante el empleo de herramientas de relevamiento
verbales y visuales.

e Los aportes tedricos de las escuelas pre-escolares municipales de Reggio
Emilia que se basan en las nociones de que “los nifios son seres
competentes y en las técnicas pedagdgicas de escuchar y del

relacionamiento.” (Clark A., 2005)

Las caracteristicas principales de este tipo de acercamiento a los integrantes de
la comunidad se basa en el empleo de “multiples métodos, reconociendo las diferentes
voces o lenguajes de los nifios y su caracteristica participativa donde se los trata como
expertos y agentes de sus propias vidas” (Clark A. , 2005) El nombre de Mosaico es
propuesto por la autora para exponer el recurso de juntar diferentes perspectivas de
abordaje que permita componer las voces de los nifios de forma individual y colectiva.

Este tipo de aproximacién combina metodologias tradicionales de observacion y
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entrevistas con herramientas de participacion. Cada herramienta forma parte del

mosaico. (Clark A., 2005)

En un estudio denominado Spaces to Play, Clark propone el empleo de diversas
herramientas para el explorar junto a los usuarios de la guarderia las caracteristicas a
mantener o a corregir de los espacios exteriores. Se emplean herramientas de
observacion del espacio de juego donde algunos nifios toman fotografias y elaboran
cuadernos individuales otros recorren el lugar junto a los investigadores filmando un
video o también elaborando mapas del lugar a partir de dibujos e imdgenes generadas.
A esto los investigadores agregan entrevistas en forma individual y grupal a los nifos, a
sus padres y también a sus maestros. También se generan y adaptan nuevas
herramientas de acuerdo a las caracteristicas particulares de los proyectos que se suman
a las empleadas en investigaciones anteriores. Por ejemplo, en este caso integran una
herramienta que denominan Alfombra Magica la cual permite abrir nuevas vias de
comunicacion con los nifios permitiendo profundizar sobre su entorno y ambiente de
juego. Con este objetivo se genera un banco de imagenes de espacios publicos locales
plazas, parques y demas buscando conocer sus experiencias para aportar ideas a su
espacio de recreo. Se genera una presentacion en la cual se incluyen imagenes de los
espacios publicos cercanos a la propia investigadora asi como las imagenes generadas

por las observaciones previas de los nifos. (Clark A., 2005)

En este caso se observa nuevamente el empleo de herramientas visuales para el
intercambio de experiencias y de conocimientos entre usuarios e investigadores para
realizar propuestas para la transformacién de su entorno. También se observa el empleo
de bancos de imagenes, en este caso limitado a lo conocido, a lo existente en los
espacios de uso cotidiano de los usuarios y de los investigadores, ampliando y quizas
también recortando las posibilidades del proyecto.

Este caso, a diferencia del resto de las investigaciones precedentes que desarrollaron
este enfoque, supuso la inclusién de un tercer paso al proceso del método aplicado. La
primera etapa procurd obtener las perspectivas de los nifios y adultos la cual es sucedida
por el paso de discusion y revision del material. La tercera etapa, agregada al método
de Mosaico para esta instancia, busco la definicidn junto a los usuarios de las areas que

debian permanecen inalteradas y cudles presentaban la necesidad de ser intervenidas.
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Este objetivo en particular demandé el desarrollo de herramientas especificas. (Clark A.
, 2005)

e Primer paso: reunir perspectivas de nifios y adultos

e Segundo paso: discutir y rever el material

e Tercer paso: decidir sobre qué dreas mantener y cudles cambiar

(Clark A., 2005)

Clark caracteriza el enfoque de Mosaico como la pedagogia de la escucha basada en

la practica de Reggio Emilia que incluye:

e Laescucha interna o autorreflexion
e La escucha multiple o apertura a otras “voces”
e Laescucha visible, que incluye documentacién e interpretacion.

(Clark A. , 2005)

Este método, a partir del empleo de varias herramientas promueve la escucha
interna usando diversidad de medios con diferentes estilos de aprendizaje “habilita
diversas formas de razonar apreciando la misma pregunta expresada en variadas
maneras. (...) Algunos niflos pueden evitar contestar las preguntas si Gnicamente se les
ofrece un medio tradicional de encuesta. También significa una ventaja para los adultos
habilitando diversas formas de comprension comparando diversas respuestas sobre las

mismas areas tematicas”. (Clark A., 2005)

La metodologia de Mosaico plantea también la posibilidad de la multiple escucha
al permitir el intercambio entre pares otorgando un lugar a la opinion del otro. (Clark A.

, 2005)

Este proceso permite también construir la documentacién, generando en
funcién de su propia experiencia elementos visuales que permiten la comunicacién y el
registro de datos brindando una plataforma que co-documenta sus intereses tomando

el control de la construccién de significado junto a los investigadores. (Clark A., 2005)
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2.6. La transmision de la informacion

La captura de los requisitos de los usuarios, su identificacion como insumo para
los equipos encargados del desarrollo de proyecto, imponen la transmisién de la
informacién y la comunicacién entre ambas partes. De esta forma caracteristicas
técnicas, facetas reconocidas, ideas desarrolladas, antecedentes de soluciones de casos
similares aportadas por los equipos de proyecto, se encuentran con los conocimientos
de la comunidad sobre los usos que demanda del espacio publico, memorias, vivencias
y percepciones del lugar que hasta el momento permanecen ocultas para una completa

comprension del problema de proyecto.

La teoria clasica de la informacion o Teoria Matematica de la Comunicacion
ideada por Shannon relacioné las leyes matematicas que rigen la transmision y el
procesamiento de la informacidn y la capacidad de los sistemas de comunicacién para
transmitir y procesar informacidon. Shannon propuso un modelo (Shannon, 1948) y su
propdsito parece ser el de permitirle al lector enfocarse en la pregunta ingenieril de
como asegurar que una sefial transmitida pueda ser recibida como la misma sefial por

un receptor, a pesar de la existencia de ruido proveniente de una fuente (Baecker, 2017).

Sin embargo, los problemas ingenieriles no son relevantes para la semantica, pues la
ingeniera se ocupa solo de mensajes como sefiales que viajan por un canal. Estos se
vuelven relevantes cuando consideramos la posibilidad de generalizar el modelo de

comunicacion inherente a la definicidn estadistica de informacion de Shannon.

FUENTE DE MENSAIE » ) SENAL SENAL MENSAJE
NFORMACION  IEMMSSRIN  TRANSMVISOR phiial s RECEPTOR T DESTINATARIC
RECIBIDA

Grdfico 26 : Diagrama de un sistema general de comunicacién (Shannon, 1948). Modelo de referencia cldsico, que
erroneamente se ha pretendido generalizar. Es un modelo de aplicacion a problemas de la ingenieria de trasmision
de mensajes de sefiales que viajan por un canal (Baecker, 2017). No considera la semdntica y el hecho de que los
mensajes no son Unicamente recibidos, sino que también son interpretados. -
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La idea clave de Shannon fue usar conceptos de la mecanica estadistica para
asegurar que las posibles distorsiones por interferencia de una fuente de ruido pudieran
ser corregidas por el receptor. El mensaje que llega al receptor se entendié como si este
fuese: “seleccionado de un set de posibles mensajes” (Shannon & Weaver 1948: 31), de
modo de que el receptor solo tuviese que calcular la probabilidad de los mensajes
posibles para asi sustituir uno probablemente distorsionado por otro probablemente
correcto. Shannon enfatizd que esta “teoria matematica de comunicacion” es relevante
solo para comprender y resolver el problema ingenieril de la trasmisién de sefiales y
rechazé las implicancias que pudiera tener la solucién de este problema para la

comprension de los ‘aspectos semdnticos de la comunicacién’ (Baecker, 2017).

Como comenta Jorge Frascara con respecto al modelo de Claude Shannon,
debemos reconocer que las personas no son aparatos eléctricos, y que la terminologia
que define los extremos de la comunicacién como emisor y receptor, desconoce
diferencias de estilos cognitivos, culturas, expectativas, sentimientos, intenciones,
sistemas de valores y niveles de inteligencia. Los mensajes que producimos no son
recibidos, sino que son interpretados por la gente. El dio comunicativo entonces es el

de productor e intérprete (Frascara, 2011) .

El proceso de disefio de la informacidon incluye dos momentos distintos: la
organizacién de la informacién (el contenido y sus unidades de sentido, textos e
ilustraciones), y la planificaciéon e implementacion de su presentacion visual. Estas tareas
requieren conocimientos para procesar, organizar, y presentar informacién en forma
linglistica y no-linglistica. También requieren comprension de los procesos cognitivos
y perceptuales y de la legibilidad de simbolos, letras, palabras, frases, parrafos y textos

(Frascara, 2011).

2.6.1. El diseno de la informacion

El desarrollo de un producto arquitecténico que genere valor para el usuario
demanda un mayor intercambio y transmisién de informacion entre los usuarios,
clientes y el equipo de proyecto. Esto impone detenerse en el disefio de la informacidn,
asi como también, en los sistemas que garanticen su flujo multidireccional en todas las

etapas del proceso.
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El disefio de informacién usa métodos objetivos para evaluar la eficacia de sus
productos. La evaluacién se usa para determinar en qué aspectos y hasta qué nivel el
disefio ha aumentado la habilidad de su publico para comprender, recordar y usar la
informacién presentada. Los métodos de evaluacion objetiva obtienen resultados que
permiten medir conductas observables, por ejemplo: la cantidad de informacién
recordada, la exactitud de la informacidn recordada, el tiempo necesario para encontrar
informacién en un documento para llenar un formulario, para recordar una receta de
cocina u otras medidas que sean pertinentes al proyecto en cuestién. El aporte de la
interdisciplina en el disefo de informacidn, la lingliistica, la psicologia, la sociologia, la
antropologia, el diseiio gréfico, la informatica entre otros campos permite responder a
las necesidades diarias de los usuarios de entender y usar productos, servicios,
instalaciones y ambientes basadas en el conocimiento de las capacidades y los perfiles

de los usuarios (Frascara, 2011).

Las limitaciones en el alcance de la presente investigacion tratan sobre un disefio
de la informacién enmarcada principalmente en los recursos y medios que
corresponden a la formacion disciplinar y a la préctica profesional del arquitecto,
explorando las capacidades de estas herramientas y técnicas para el intercambio y
comunicacion con los usuarios para la captura e incorporacién de sus requisitos en el

proceso del desarrollo del proyecto arquitecténico.
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Capitulo 3

Metodologia

Un proyecto de investigacidon supone la elaboracién de una estrategia y la toma
de decisiones encadenadas por una légica, que, en base a los datos a ser coleccionados,
une las preguntas iniciales con las conclusiones obtenidas encuadradas en un marco
tedrico especifico. Cada estudio empirico tiene implicito, sino explicito, un proyecto de

investigacion. (Yin, 2009)

La metodologia se entiende como la disciplina que se relaciona con la
epistemologia y la filosofia de la ciencia para guiar y respaldar el proceso de
investigacion. Su objetivo consiste en analizar las caracteristicas de los variados métodos
disponibles, evaluando sus capacidades, potencialidades, limitaciones o distorsiones,
criticando los supuestos y las implicaciones de su empleo. A nivel operativo la
metodologia aborda la evaluacidon de técnicas de investigacion y la generacién o
experimentacion de nuevos métodos relacionados con formas efectivas de capturar y
procesar informacién y la resolucién de varias categorias de problemas tedricos vy

practicos de investigacion. (Thiollent, 1986)

La metodologia aplicada supone un enfoque filoséfico sobre la posicién que debe
asumir el investigador frente al fendmeno a estudiar, las inferencias a realizar y la forma
en como la realidad es percibida. Segun Easterby-Smith et al. (1991) (citado por (Miron,
2002) existen diversos planteos filosoficos distribuidos entre dos paradigmas extremos:
la postura positivista y la fenomenoldgica. De acuerdo al positivismo el mundo social
existe externamente y sus propiedades deben ser medidas empleando métodos
objetivos, cuantitativos, donde el observador es un ser externo, independiente. Como
contraparte, el enfoque fenomenoldgico, presenta la idea que el mundo es socialmente
construido, el cual puede ser investigado a través de métodos cualitativos que suponen
mayor reflexion y flexibilidad, donde el observador integra y forma parte de aquello que

es observado. (Easterby-Smith, Thorpe, & Andy, 1991) (Miron, 2002)

El proyecto de investigacion estd inserto en procesos de gestion y desarrollo de

productos en la AIC, fendmenos incorporados a la practica contempordanea disciplinar.
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En tal sentido, la participacion del investigador integrando y explorando dichos
fendmenos, para analizar propuestas para su optimizacion, orienta el desarrollo de la

investigacidon en una vision de la realidad enmarcada en el paradigma fenomenoldgico.

El cuestionamiento a una interpretacion clasica de la ciencia positivista, con
metodologias basadas en presuposiciones experimentalistas de neutralidad, no
interferencia del observador y aislamiento de las variables, llega de la mano de la
limitacion de los resultados obtenidos por esta forma de interpretar la realidad. Sin
descartar los aportes de esta visidon, también es posible el desarrollo de investigaciones
portadoras del rigor cientifico necesario, que posibilitan apartarse del patréon de
observacion clasico, de total separacién a mantener entre el observador y fendmeno
observado, permitiendo el abordaje con un enfoque distinto de los diversos problemas
gue involucran a las comunidades y sus organizaciones. Es posible desarrollar
investigacidon con base empirica, en la cual, en vez de postular la separacién como
premisa, exista un tipo de co-participacion entre el equipo de investigacién y los grupos

implicados en el tema a tratar. (Thiollent, 1986)

La metodologia desarrollada se inscribe en el método de investigacién de accién
participante, donde el propio investigador, como integrante del equipo de proyecto,
testea la aplicacién de las diversas técnicas y herramientas en un problema de aplicacién
practica en una comunidad especifica. La opcion realizada se justifica en la capacidad
gue brinda al investigador de participar de forma iterativa y proxima al fendmeno a
observar guardando los criterios de rigor metodolégico necesarios. (Thiollent, 1986)

(Pegoraro C., 2016)

Segun Thiollent (1986), este tipo de investigacion es un instrumento de trabajo
y estrategia de conocimiento aplicado en grupos, instituciones y colectividades de
pequefio y mediano porte, vinculada principalmente a los campos de la educacién,
comunicacidn y organizacion. Una de las especificidades de este tipo de investigacion se

trata del relacionamiento de dos tipos de objetivos:

Objetivo Practico: contribuir en el estudio del problema central de la
investigacidn con la evaluacién conjunta de todos los involucrados de
posibles soluciones y la propuesta de acciones para la transformacién de
la situacion.
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Objetivo de Conocimiento: obtener informacién de dificil acceso por
otros tipos de procedimientos, aumentando el conocimiento del
investigador sobre determinados fendmenos. Esto incluye no solo la
experiencia adquirida, las inferencias y conclusiones a las cuales el
investigador arriba, sino también, el aporte de evidencia sobre los
obstaculos encontrados en el proceso.

Se pueden establecer entonces dos planos de investigacion, un nivel inicial,
vinculado a la resolucion de un problema practico y un meta-nivel de pesquisa

relacionado a un plano tedrico.

No obstante, las inferencias de cardcter general o particular deben ser objeto de
control metodoldgico. De forma independiente a las exigencias estadisticas o légicas
gue puedan ser aplicadas en los casos de cuantificacion o de una formalizacién del
conocimiento, los investigadores deben identificar las limitaciones de una posible
generalizacién al elaborar conclusiones para el conjunto de la poblacidn o del universo,
en particular en aquellos casos que se originan a partir de pocas informaciones locales.
En muchos casos las investigaciones de este tipo deben renunciar a generalizaciones
superiores de la situacion efectivamente pesquisada. No obstante, una generalizacién
puede ser progresivamente elaborada a partir de la discusién de resultados de varias

investigaciones organizadas en ambitos o situaciones diferentes. (Thiollent, 1986)

Segun Thiollent (1986) algunas de las contribuciones potenciales a la generacion
de conocimiento en la aplicacidon de este método de investigacidn pueden ser:

e La recopilacién de informacién original sobre situaciones y actores de la
comunidad en el territorio.

e Aportes al conocimiento tedrico, de origen dialégico, surgida de la
relacion mantenida entre investigadores y miembros representativos del
fendmeno observado.

e La comparacion de las representaciones de los distintos interlocutores
cotejando el intercambio de conocimiento formales e informales acerca
de la resolucién de diferentes categorias de problemas.

e La produccién de guias o directrices para resolver los problemas vy la
elaboracién de un plan de accién correspondiente.
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e Llas ensefianzas positivas o negativas con respecto a la accién
desarrollada.

e Posibles generalizaciones elaboradas a partir de la acumulacion de
investigacion en el tema tratado y la ampliacion de la experiencia de los
integrantes de la pesquisa.

3.1. Planteo del Proceso de Investigacion

El planeamiento de una investigacion participante, a diferencia de otros tipos de
pesquisa, no surge de una serie de fases rigidamente ordenadas. Existe un grado de
flexibilidad, que articula las circunstancias y las dinamicas del equipo de investigacion y
su relacionamiento con el fenédmeno estudiado. La organizacion de encuentros vy
reuniones con los participantes, el enfoque del tema, el abordaje de un problema, la
colecta de datos y el cotejo de saberes formales de los investigadores e informales de
los usuarios y demds demanda una articulacién y una dindmica especifica en el

desarrollo de este tipo de investigacion. (Thiollent, 1986)

3.1.1. FASE Exploratoria

La investigacion se articula en torno a dos trabajos de campo relacionados con la
resolucién de un espacio publico en Ciudad del Plata en el departamento de San José.
Siguiendo el método de investigacidén participante se plantea una Fase Exploratoria
caracterizada por la realizacién de encuentros y reuniones con los habitantes para
definir el tema y los problemas a trabajar. Este tipo encuentros permiten acordar el
alcance del proyecto y las series de acciones a desarrollar que resultan de interés tanto
para los habitantes, para el equipo de proyecto, como también para los investigadores
abordando los objetivos practicos y los objetivos de conocimiento del fenédmeno a
estudiar. De acuerdo a Thiollent (1986), la Fase exploratoria, consiste en describir el
campo de la investigacién, los interesados y sus expectativas, el relevamiento de la
situacion y los problemas prioritarios y las principales acciones. En base al principio de
participacién se definen las condiciones de colaboracidn entre investigadores y personas
o grupos interesados y juntos establecen los principales objetivos practicos del trabajo

a desarrollar.
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FASE EXPLORATORIA

ENCUENTROS Y REUNIONES CON
ACTORES SOCIALES-

SITUACION A INSTITUCIONALES E INTERESADOS SITUACION B

PROBLEMA A PROBLEMA PROBLEMA B

PARTICIPANTES A PARTICIPANTES PARTICIPANTES B

ENCUENTROS Y REUNIONES CON
TRABAIJO DE
L%t Lol ACTORES SOCIALES-

CAMPO A INSTITUCIONALES E INTERESADOS S

EVALUACION _ ACCION

Grdfico 27 : Diagrama del planteo general del proceso de investigacion. Donde se expone el proceso de la
investigacion participante en la cual se acuerda a través de reuniones y encuentros entre los actores sociales,
institucionales, interesados y los responsables del equipo de proyecto e investigacion los temas y problemas a
desarrollar. También se identifican los participantes de la colecta de datos para los respectivos trabajos de campo. -

En una investigacién de accion participante la definicion de los temas a ser
desarrollados y el desdoblamiento en los problemas principales a tratar resulta de un
proceso de discusion con los participantes. Esto supone el encuentro en un
entendimiento sobre un tema que interese tanto a la comunidad (que la motive a
participar) y que comprenda también al area de interés del investigador. Una vez
seleccionados el tema y los problemas iniciales los investigadores podran encuadrarlo

en un marco referencial mas amplio de naturaleza tedrica. (Thiollent, 1986)
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La investigacidn, a partir de los objetivos practicos derivados de los problemas
de proyecto, focaliza los objetivos de conocimiento en la planificacién de los trabajos de
campo. Se profundiza en la capacidad que posee la integracién de 3 componentes
principales: herramientas afines a la practica y formacidn disciplinar de los arquitectos;
técnicas desarrolladas por disciplinas que operan investigando en los medios que
favorecen la manifestacion de la voz de los usuarios y procedimientos para evaluar y

priorizar los datos.

[H] HERRAMIENTAS VINCULADAS A
LA PRACTICA Y FORMACION
DISCIPLINAR DEL ARQUITECTO

[T] TECNICAS ORIGINADAS EN
DISCIPLINAS QUE HAN
PROFUNDIZADO EN LA CAPTURA DE
LA VOZ DEL USUARIO

[E] EVALUACION Y PRIORIZACION DE
DATOS

Grdfico 28 : Diagrama de los principales componentes a profundizar por la investigacién. Donde se expone la
integracion de herramientas que se aplican en el ejercicio disciplinar y en el campo de formacion del arquitecto [H],
técnicas desarrolladas por disciplinas que profundizan en provocar (elicitar) la manifestacion del usuario [T] y recursos
para evaluar y priorizar los datos colectados [E]. -

3.2. FASES del Proceso de Investigacion

Como resultado del desarrollo de la fase exploratoria se estructuran dos trabajos
de campo que profundizan en la captura de requisitos para dos sectores claramente
diferenciados de un proyecto de plaza publica ubicada en el barrio Delta el Tigre, en la
conurbacién estructurada en torno a la Ruta Nacional N°1, en la zona del departamento

de San José inmediata al limite oeste del departamento de Montevideo.

A partir de la fase exploratoria, denominada fase 0, donde se reconoce la
situacidon y se acuerda con los participantes los temas y problemas a encarar, se

establecen tres fases que guian el proceso de los trabajos de campo TCA y TCB.
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FASE 0
EXPLORATORIA

FASE 1
PREPARACION

FASE 2
DESARROLLO

FASE 3
ACCION

"

EVALUACION DE
HERRAMIENTAS

RECONOCIMIENTO Y ANTECEDENTES
TEMA A+PROBLEMA A | TEMA B +PROBLEMA B

TRABAJO DE CAMPO A | TRABAJO DE CAMPO B

IDENTIFICACION DE

PARTICIPANTES

SELECCION Y
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DE DATOS
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DE REQUISITOS

ANALISIS Y
PRIORIZACION DE
REQUISITOS
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EVALUACION DE
HERRAMIENTAS
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EVALUACION DE
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Grdfico 29: Diagrama con la configuracion general de los trabajos de campo 1y 2. Donde se exponen las tres fases
que componen el desarrollo de la investigacion con una etapa preparatoria, una etapa de desarrollo donde se realiza
el estudio de campo propiamente dicho y una etapa final de accion y evaluacion de las herramientas. Como parte de
mejora de los procesos una vez evaluado y extraidas las conclusiones preliminares del TC1, se genera un ciclo de
Deming (LSQA, 2011), donde a partir de lo actuado, lo planificado, lo hecho y observado en el TC1 se generan insumos
para corregir y optimizar el proceso del TC2.-

La fase 1, preparacion, tiene como propdsito, a partir de los encuentros
realizados, encuadrar los objetivos del trabajo de campo e identificar a los participantes
interesados en el problema especifico. A partir de |la caracterizacion de los interesados
se procede a la seleccion y adaptacién de las técnicas y herramientas a emplear para
recoger la voz de los usuarios.
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La fase 2, desarrollo, tiene como objetivo coordinar los encuentros con los
participantes, tramitar espacios de reunién y realizar las convocaciones necesarias para
garantizar la participacién de los principales interesados de la colecta de datos a realizar
mediante la aplicacidon de las técnicas y herramientas antes definidas para la captura de
requisitos de los usuarios del espacio publico a proyectar.

La fase 3, de accion y evaluacion de las técnicas y herramientas, tiene como
objetivo el analisis y priorizacidn de requisitos de los usuarios para su transformacién en
atributos de proyecto y proceder a su disefio y ejecucidon. También incluye la evaluacion
de las técnicas y herramientas empleadas. A partir de la evaluacion del TC1, se analiza
como base para la mejora de proceso PDCA (plan, do, check, act) conformando un ciclo
de Deming (LSQA, 2011). En base a lo planificado, lo hecho, observado y actuado en el
TC1 se generan insumos para corregir y optimizar el proceso del TC2.

3.2.1. FASE O _ Exploratoria

En esta fase se configura la caracterizacion del proyecto y el reconocimiento de
los temas y problemas a encarar con la participacion de los interesados.

Esta fase se conforma mediante la recopilacién de antecedentes y pliegos
documentales que registraron el desarrollo del proyecto y en la realizacién de
entrevistas. Con este fin se desarrollaron entrevistas no estructuradas con los actores
sociales e institucionales promotores del proyecto y el equipo de proyecto. De estas
instancias se identifican las reuniones realizadas en julio de 2017 y agosto de 2017,
mantenidas por la directora del equipo de proyecto en la primera instancia, con los
representantes del 3er nivel de gobierno de Ciudad del Plata, la sefiora Alcaldesa y
Concejales y en segunda instancia, en base a un estudio preliminar y un anteproyecto
esquematico presentado a integrantes de la Comisién de Fomento de Delta el Tigre.

Para esta fase se elaboran diagramas de secuencias temporales empleando
graficas de cheurdn de etapas del proceso del Proyecto de Arquitectura.

También se procede a la adaptacién de la Herramienta Arbol de Objetivos o
Requisitos surgidas de las definiciones realizadas por los actores institucionales
promotores, usuarios y discusiones mantenidas por el equipo de proyecto vy
observaciones realizadas en base a los esquicios y bocetos del proyecto. En esta
herramienta se delinean los requisitos aportados por las distintas partes su
correspondencia jerarquica y la deriva de las mismas con las consecuentes bifurcaciones
observadas en la medida que aumenta el reconocimiento del problema de proyecto por
parte de usuarios, los actores institucionales y equipo de disefio a lo largo del proceso
del desarrollo de producto. Como resultado de la aplicacién de esta herramienta se
obtienen para esta fase la identifican de los temas y problemas a ser desarrollados en
los Trabajos de Campo A y B y las capturas de requisitos en las cuales focaliza este
trabajo de investigacion.
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3.3. Trabajo de Campo A

RECONOCIMIENTO
. REUNIONES CON:

FASE O o ACTORES SOCIALES
o ACTORES INSTITUCIONALES
EXPLORATORIA DEFINICION

o TEMA
o PROBLEMA
RECOPILACION DE ANTECEDENTES
o DOCUMENTALES
o RELEVAMIENTO DE BORRADORES Y ESQUICIOS
CARACTERIZACION DEL PROYECTO
CRONOLOGIA DE DESARROLLO DEL PROUCTO
o DIAGRAMA DE CHEURON DESARROLLO Y ADJUDICAION
CAPTURA INICIAL DE REQUISITOS
o  ARBOL DE OBJETIVOS
o INSTITUCIONALES
o USUARIOS
ENCUENTROS CON:
o ALCALDE/CONCEJO VECINAL/USUARIOS/EQUIPO DE
PROYECTO
o  ACUERDO EN PROFUNDIZAR PARTICIPACION

TRABAJO DE CAMPO A: ZONA JUEGO PARA NINOS

IDENTIFICACION DE PARTICIPANTES

FASE 1 e  DEFINICION COMO PRINCIPALES INTERESADOS:
PREPARATORIA NINOS EN EDAD ESCOLAR.
PLANIFICACION

REUNIONES CON DIRECTORES Y MAESTROS DE LAS ESCUELAS
PUBLICAS N°96 Y N°121
DEFINICION DE LA MUESTRA
FORMULACION DE CRONOGRAMA DE TRABAJO
DISPOSCION DE INSTANCIAS Y LOCACION PARA ENCUESTA
SELECCION Y ADAPTACION DE TECNICAS Y HERRAMIENTAS

GENERACION DE UNA COLECCION DE MODULOS DE JUEGO
APLICACION DE TECNICA DE MOSAICO CON APLICACION DE 4
HERRAMIENTAS:

o HERRAMIENTA FORMULADA CON TEXTOS [T]

o HERRAMIENTA FORMULADA CON AXONOMETRICAS [A]

o HERRAMIENTA FORMULADA CON FOTOGRAFIAS [F]

o  HERRAMIENTA FORMULADA CON MAQUETAS [M]

FASE 2 COLECTA DE DATOS
TESTEO DE HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DESARROLLO APLICACION DE HERRAMIENTAS PARA LACOLECTA DE DATOS EN

AULAS DE ESCUELAS N°96 Y N°121
REGISTRO Y OBSERVACION DE LA ACTIVIDAD

FASE 3 ANALISIS Y PRIORIZACION DE REQUISITOS

TRANSCRIPCION Y ESTUDIO DE DATOS
ACCION'Y ANALISIS DE ESTADISTICA DESCRIPTIVA
EVALUACION DE AGREGACION DE OBJETIVOS AL ARBOL DE REQUISITOS
REQUISITOS ANALISIS DE CORRESPONDENCIA

o  APLICACION DE PROGRAMA PAST
EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES OBJ. PRACTICOS
EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES OBJ. TEORICOS

Grdfico 30: Diagrama del proceso del trabajo de campo A. Donde como producto de la Fase de Exploracion se
acuerda con los actores sociales e institucionales profundizar la participacion a los Trabajos de Campo A y B

desplegando las correspondientes tres fases siguientes definidas de forma especifica para cada trabajo. -
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A partir del progreso de la fase exploratoria y los respectivos avances en el
desarrollo del proyecto que conllevan a una mayor clarificacién del problema, tanto para
los usuarios como para los proyectistas, en reuniones realizadas entre marzo y junio de
2019, se considera oportuna la profundizacion en la realizacion de una nueva captura
de requisitos que permita la participacién de los interesados en la definicidn del area de
juegos para nifos. Se propone asi la realizacion del Trabajo de Campo A, el cual queda

compuesto por tres fases.

3.3.1. FASE 1 _ Preparatoria

Como resultado del acuerdo con los principales actores sobre los objetivos y los
problemas a ser tratados comienza la conformacion del proceso de planificacién en
encuentros participativos donde se coordinan las actividades de recoleccion de
informacidén y andlisis. En estos ambitos también se vuelcan las posibles soluciones y se

evallan las acciones a desarrollar. (Thiollent, 1986)

e IDENTIFICACION DE LOS PARTICIPANTES

Es asi como en reuniones mantenidas entre los meses de marzo y junio de 2019,
con sectores del proyecto ya completados y en ejecucidn, se define realizar una
captura de requisitos avanzada que permita afinar el desarrollo del disefio de
juegos para nifios. Se define como los principales interesados a los nifios en edad
escolar tomando la decisién de focalizar el trabajo de participacién en las dos
escuelas publicas de la comunidad, la Escuela N°96 y la Escuela de tiempo
completo N°121.

e PLANIFICACION

Reuniones con responsables de los centros educativos.

Con esta definicion acordada se procede, en la primera quincena del mes de
junio de 2019, a mantener reuniones con las Directoras y Maestras de ambos
centros de estudio, las cuales demuestran gran interés y expresan la voluntad
integrarse en la participacién del proceso de definicidn del proyecto.

Se acuerda que la colecta de datos se realizara en grupos definidos por clase, en
las propias aulas de cada grupo, expresando claramente a los nifios, previamente
a la realizaciéon de la actividad, el caracter voluntario y andnimo de su
participacion.
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Definicion de la muestra.

El trabajo de colecta de datos se disefa para abarcar las diferentes escalas y
edades que integran los centros educativos de formaciéon primaria. En una
propuesta inicial se establecié abordar la escala de cursos de forma alternada
seleccionandose las clases de ler., 3er. Y 5to. afio para lograr una mejor
distribucién de la muestra. Luego en el transcurso practico de la colecta existio
la necesidad de flexibilizar este criterio, manteniéndose el objetivo de abarcar en
la seleccion de los grupos, todo el espectro de clases que integran las escuelas.
Como anticipa Michel Thiollent (1986), en una investigacion participante existe
un “vaivén” entre las variadas preocupaciones e intenciones las cuales deben ser
adaptadas en funcién de las circunstancias y las dinamicas internas, tanto del
equipo de investigacidon como de los participantes. De esta forma el relevamiento
de datos se desarrollé en la segunda mitad del mes de junio, entre los dias 14 al
27 de junio de 2019, involucrando a nifios de 1ler, 3er, 5to y 6xtos afios de ambas
escuelas.

De acuerdo a Thiollent (1986), la determinacién del tamafno de la muestra, el
control de su representatividad y el cdlculo de confiabilidad se realizan a partir
de reglas estadisticas. También el mismo autor advierte que en el caso de
investigaciones participativas, este procedimiento puede ser cuestionado por
algunos pesquisidores ya que presenta el inconveniente de no permitir el efecto
de “concientizaciéon” de la comunidad, elemento vertebrador de este tipo de
trabajos debido a que se procede de acuerdo al concepto de sondeo. Esto se
resuelve mediante la difusion de la informacién colectada en la comunidad.
(Thiollent, 1986)

La planificacién de la muestra de la poblacién abarca el total de alumnos
distribuidos y matriculados en ambas escuelas de Delta el Tigre en el afo 2019
cuyo registro alcanzd a un total de 781 nifios.

Para el cdlculo del tamafio de la muestra considerando el universo finito antes
mencionado, empleando un limite de confianza del 95% y un margen de error
del 10% se recurre a la siguiente férmula (Cochran, 1965):

Kz*p*q*N
e?x(N—1)+K?+xp=xq

n=

Formula 4 : Definicion de la muestra para la colecta de datos en un universo finito (Cochran, 1965).-
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Donde:

= N : es el tamaiio de la poblacion o universo total de los posibles
encuestados.

= e : eselerror de muestra fijado. Se basa en la diferencia que puede
existir entre el resultado obtenido por la muestra y el resultado
conseguido en el caso de que la consulta fuera realizada al total de la
poblacion.

= p : eslaproporcidn esperada de casos que presentan en la poblacién la
caracteristica de estudio. Es un dato no conocido optandose por un valor
mas segurodep = q = 0.5.

= g : es la proporcidon de casos de la poblacion que carecen de la
caracteristica de estudio.

* n : eselvalorresultante del tamaio de la muestra que debemos abarcar
con el estudio de campo.

Como resultado de aplicacion de la férmula enunciada se obtiene un valor de
muestra de un total de 67 nifios. El nUmero de nifios con los cuales se realiza la
actividad fue de 89 superando el margen requerido. La muestra resultante
equivale a un nivel de seguridad que eleva el limite de confianza a un 97.5%.

Si bien, superar el muestreo demandd tiempo y recursos extras al equipo de
investigacion, el interés demostrado por los equipos docentes y la motivacién
expresada por los nifios fue determinante al momento de continuar con la
experiencia de colecta de datos, ampliando el margen de participacion y el
involucramiento de los usuarios en la definicidon de los componentes del area de
juegos de la plaza.

Seleccién y adaptacion de técnicas y herramientas.

La técnica aplicada para la colecta de datos y captura de requisitos se basé en la
aplicacion de la Técnica de Mosaico, presentada anteriormente en el capitulo
dos, en el marco tedrico.

Por tanto, se procedid a la seleccion y adaptaciéon de un conjunto diverso de
herramientas, basadas en distintos medios de expresién, que permitieran la
mejor comprension del problema presentado y el acercamiento a los intereses
de los nifios motivando la manifestacion de sus necesidades y requisitos para el
proyecto. Las herramientas seleccionadas corresponden también a instrumentos
gue conforman la formacién y practica profesional de los equipos de proyecto.
De esta manera se formulan cuatro herramientas basadas en medios textuales
[T], dibujos axonométricos [D], fotografias [F] y maquetas [M].

Previamente el equipo de proyecto, en base: a un disefio esquematico, los
objetivos planteados y el presupuesto disponible para este componente del
espacio publico, conforma una serie de 21 médulos de juego. Estos mddulos de
juego, representando cada unidad un tipo aislado de equipamiento, constituyen
las variables a ser seleccionadas por los nifios.
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3.3.2.

Se disefan tres hojas formato A4 conteniendo cada una de ellas los 21 médulos
expresados por textos, axonométricas y fotografias. Cada herramienta se
presenta de forma separada a los escolares y se les solicita en primera instancia
gue seleccionen 9 juegos del total de las 21 unidades presentadas. Esta seleccidon
se realiza recortando de la hoja presentada, cada unidad elegida. Posteriormente
se les solicita que ensamblen la seleccion mediante la técnica de collage en una
hoja soporte la cual constituye el registro individual de la colecta de datos.

En tanto la herramienta maqueta se emplea presentando los 21 mddulos de
juego, representado cada uno de ellos por una maqueta por separado. La
actividad se presenta a todo el grupo de clase reunido en torno a una Unica mesa.
A cada nifio se le solicita que realice su seleccion de 9 unidades de juego para
luego proceder al ensamblaje del conjunto. La colecta individual de los datos se
realiza mediante el registro fotografico de cada opcidn.

FASE 2 _ Colecta de Datos

Testeo de Herramientas y Técnicas.

Previo a la colecta de datos se realizan dos testeos del disefio de la colecta de
datos. El primer testeo se realiza en un pequefio grupo de 5 nifios, no
pertenecientes a la comunidad y de edades que oscilan entre los 8 y 12 afios
(cursando educacién primaria entre 3er y 6xto. afo), los cuales comprenden el
problema y aplican las técnicas y herramientas con motivaciéon y en margenes
razonables de tiempo. En una segunda oportunidad de ensayo, realizada en el
campo de investigacién, con un grupo de 20 nifios de edades en el entorno de
los 10 afios, también se obtuvo una amplia receptividad por parte de los nifios,
pero se observo, que replicar en tres oportunidades el recorte y ensamble del
collage abarca un marco de tiempo superior a lo previsto inicialmente. Por tanto,
en dos herramientas, textos y fotografias, se optd por sustituir la forma de
seleccion de recorte por englobar con lapiz los nueve mddulos deseados vy el
posterior ensamblaje por una ordenacion basada en la enumeracién de los tipos
elegidos.

Aplicacidon de herramientas para la colecta de datos

La aplicacion de las 4 herramientas se desarrolla en las escuelas N°96 en
tres grupos, en las clases de ler., 3er y 5to. Afo y en la escuela N°121 en dos
grupos, en las clases de ler. y 6to. afio. La tarea de colecta fue realizada con la
presencia del investigador, integrantes del equipo de proyecto y las
correspondientes maestras de cada grupo. Para permitir la evaluacién de cada
herramienta y su posible influencia en las posteriores selecciones realizadas por
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el resto de las herramientas se tomo la precaucion de rotar el orden de aplicaciéon
de cada una de ellas.

HERRAMIENTAS

ler grupo | Re I
R
[ oo [CICJEIMN [ ]
EEEE 1 |°

R:

- FOTOGRAFIA 3er grupo - :
[ s s [EEEE
B oo oo HEEE [

Grdfico 31 : Grdfico de secuencia de aplicacién de herramientas para el Trabajo de Campo A. Donde las cuatro

herramientas adaptadas, textos, fotografias, croquis y maquetas al momento de ser aplicada en cada grupo se

rota la secuencia de inicio con respecto a la anterior. -

Registro y observacion de la actividad

Como se explicitd en los apartados anteriores los registros de los
resultados de la aplicacion de las herramientas textos y fotografias es la hoja base
en las cuales los participantes sefialaron y ordenaron sus opciones. En el caso de
los dibujos axonométricos el registro de la actividad es la hoja soporte en la cual
cada niflo ensambla el collage. A cada nifio se le solicita que integre a las hojas
entregadas los datos de su edad y Unicamente su nombre de pila como indicador
de su sexo y vinculo con el resto de las selecciones realizadas por la aplicacion de
cada herramienta para un posterior analisis de la evolucién de sus decisiones a
lo largo de todo el proceso de colecta. En el caso de la herramienta formulada a
base de maquetas cada seleccidn y ensamblaje es relevado mediante un registro
fotografico.

Aparte de los resultados obtenidos del relevamiento de datos, la
participacién del equipo de proyecto y el investigador en la actividad permite el
desarrollo de una observacién participante que recoge el registro de
comentarios, didlogos, reacciones y motivaciones de los nifios, asi como también
de quienes dirigen la colecta de datos.

REGISTRO DE OBSERVACIONES DEL TRABAJO DE CAMPO A

o]o1

0|02

O | On
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3.3.3.

Tabla 5: Tabla de Registro de Observaciones para el Trabajo de Campo A. Luego de culminada la colecta
de datos se completa por parte de cada integrante del equipo involucrado un listado de las principales
observaciones realizadas. —

Técnica del Incidente Critico

Para la elaboracion de este registro se toma como referencia tedrica la
Técnica del Incidente Critico. Como establece la investigadora Luciana Miron
(2002), esta técnica fue desarrollada originalmente por John C. Flanagan en 1954
(Pittaway & Chell, 1998) como un conjunto de procedimientos para recoger
observaciones directas del comportamiento humano, para la resolucion de
problemas practicos. Es un procedimiento de origen cualitativo basado en la
observacion y registro sistematizado, con el objetivo de comprender un
fendmeno y ofrecer respuestas a los problemas identificados. Opera facilitando
la investigacién de ocurrencias significativas, (eventos, incidentes, procesos)
identificados por quien realiza el registro. Esta técnica apela a la memoria de
qguien responde solicitando recordar instantes particulares de su accionar y
motivos relativos a esos momentos. El examen de estos incidentes recordados,
posibilita identificar factores fundamentales que conducen a evaluaciones
positivas o negativas de estas acciones. Miron (2002).

Segln Pittaway & Chell (1998), citados por Miron (2002), la Técnica del
Incidente Critico tiene como ventaja su versatilidad permitiendo su adaptacién a
cualquier tipo de investigacion enfocando al pesquisidor sobre situaciones y
cuestiones especificas del fenédmeno en estudio.

Si bien, el conjunto de registros realizados por los 4 integrantes del
equipo de colecta en las diversas instancias de participaciéon, no permiten
considerar como significativa la recoleccion de incidentes observados, si
posibilita aportar un acercamiento a la identificacion de los aspectos positivos y
negativos de la aplicacion de las técnicas y herramientas empleadas para la
captura de requisitos de los usuarios.

FASE 3 _ Accion y evaluacidon de requisitos
TRANSCRIPCION Y ESTUDIO DE DATOS

Las aplicaciones de las diversas herramientas produjeron dos insumos
base, las hojas conteniendo las selecciones de los mddulos y su respectivo
ensamble y los registros fotograficos.

Estos datos se ordenan y se transfieren a planillas digitales de calculo segun

grupo de clase, tipo de herramienta aplicada, conteniendo, datos de edad, sexo,
y las elecciones realizadas por cada uno de los 107 alumnos.
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También se transcriben las declaraciones de aquellos que participaron
observando la colecta de datos, asi como también de quienes las ejecutaron.

ANALISIS DE ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Una vez terminada la tarea de introduccién de los datos se produce una
tabla resumen la cual computa las elecciones de los distintos tipos de mddulos
segun las herramientas empleadas. Con los valores obtenidos se procede a la
realizacion de un andlisis de estadistica descriptiva.

ANALISIS DE CORRESPONDENCIA

Los datos transcriptos en el primer paso se reformulan para ser
analizados mediante el empleo del programa de software de uso libre Past.
Una vez ingresados al referido programa se emplea el mismo con el objetivo de
realizar un analisis de correspondencia.

EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES PRELIMINARIES

De lo actuado se elaboran un conjunto de conclusiones que contribuyan
a laintroduccién de mejoras para el desarrollo del trabajo de campo B.
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3.4. Trabajo de Campo B

RECONOCIMIENTO
FASE 0 e REUNIONES CON:

EXPLORATORIA o ACTORES SOCIALES
o ACTORES INSTITUCIONALES

DEFINICION
o TEMA
o  PROBLEMA
RECOPILACION DE ANTECEDENTES DOCUMENTALES
RELEVAMIENTO DE BORRADORES Y ESQUICIOS
CARACTERIZACION DEL PROYECTO
REGISTRO DE SECUENCIA TEMPORAL
o DIAGRAMA DE CHEURON SEGUN UNIT1208:2013
CAPTURA INICIAL DE REQUISITOS
o  ARBOL DE OBJETIVOS
= INSTITUCIONALES
= USUARIOS
ENCUENTROS CON:
o  ALCALDE/CONCEJO VECINAL/USUARIOS/EQUIPO DE
PROYECTO
o  ACUERDO EN PROFUNDIZAR PARTICIPACION

TRABAJO DE CAMPO B: ACTIVIDADES NODOS

FASE 1 IDENTIFICACION DE PARTICIPANTES
e DEFINICION COMO PRINCIPALES INTERESADOS:
PREPARATORIA JOVENES EN EDAD LICEAL.

PLANIFICACION

REUNIONES CON INSPECCION REGIONAL, DIRECCION DEL LICEO Y

SOLICITUD DE AUTORIZACION AL CONSEJO EDU. SECUNDARIA

DEFINICION DE LA MUESTRA

FORMULACION DE CRONOGRAMA DE TRABAJO

DISPOSCION DE INSTANCIAS Y LOCACION PARA ENCUESTA
SELECCION Y ADAPTACION DE TECNICAS Y HERRAMIENTAS

. GENERACION DE UNA COLECCION DE MODULOS DE JUEGO
APLICACION DE TECNICA DE MOSAICO Y RANKING DE DIAMANTE
PARA LA APLICACION DE 4 HERRAMIENTAS:

HERRAMIENTA FORMULADA CON TEXTOS [T]
HERRAMIENTA FORMULADA CON CROQUIS [C]
HERRAMIENTA FORMULADA CON FOTOGRAFIAS [F]
HERRAMIENTA INTERVENCION DE PERSPECTIVA [D/P]

FASE 2 COLECTA DE DATOS
T *  TESTEO DE HERRAMIENTAS Y TECNICAS
o APLICACION DE HERRAMIENTAS EN EL LICEO DELTA EL TIGRE
REGISTRO Y OBSERVACION DE LA ACTIVIDAD
FASE 3 ANALISIS Y PRIORIZACION DE REQUISITOS
TRANSCRIPCION Y ESTUDIO DE DATOS
ACCION Y ANALISIS DE ESTADISTICA DESCRIPTIVA
EVALUACION DE ANALISIS APLICANDO PROGRAMA PAST
REQUISITOS ©  DE CORRESPONDENCIA

o  DE CLUSTERS
EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES OBJ. PRACTICOS
EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES OBJ. TEORICOS

Grdfico 32 : Diagrama del proceso del trabajo de campo B. Donde como producto de la Fase de Exploracion se
acuerda con los actores sociales e institucionales profundizar la participacion a los Trabajos de Campo B, que trata la
definicion de las actividades a desarrollar en los espacios Nodos de la Plaza Delta el Tigre, desplegando las
correspondientes tres fases siguientes definidas de forma especifica para cada trabajo. -
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En base a lo tratado en la fase exploratoria y el reconocimiento progresivo del

problema, tanto por parte de la comunidad como por parte del equipo de disefio, en

oportunidad de las convocatorias realizadas entre marzo y junio de 2019, se evalud el

interés por ahondar mediante la participacién de la comunidad en la definiciéon de una

serie de actividades (y el disefio del equipamiento asociado) a ser contenidas por los

espacios definidos en el proyecto como los Nodos. Surge asi la posibilidad de realizar del

Trabajo de Campo B, el cual queda compuesto por las siguientes tres fases.

3.4.1. FASE 1 _ Preparatoria

IDENTIFICACION DE LOS PARTICIPANTES

Como resultado de los encuentros mantenidos con los principales actores
en los meses de marzo y junio de 2019, con sectores del proyecto ya completados
y en ejecucidn, se define realizar una captura de requisitos avanzada que permita
afinar el disefio del equipamiento en funcion de las actividades a definir por la
comunidad a desarrollarse en los tres Nodos a ser instalados en la Plaza Delta El
Tigre. En estas reuniones se identifica como principales interesados a los jovenes
integrantes del centro educativo de secundaria de la localidad, ubicado a 70
metros de la plaza.

PLANIFICACION

Reuniones con responsables del centro de educacién secundaria.

Con esta definicién acordada se procede, en la segunda quincena del mes
de junio de 2019, a mantener reuniones con la Directora del Instituto e
Inspectora de la Regional Metropolitana I. En ambos contactos se expresa el
interés por su parte de que el centro educativo participe en las actividades
planteadas. También se informa la necesidad de tramitar la autorizacion del
Consejo de Educaciéon Secundaria. Esta tramitacion supone el retraso del trabajo
de campo hasta su pronunciamiento favorable, el cual se efectiviza mediante
resolucion comunicada el dia 28 de agosto de 2019. La resolucion demanda la
firma de un Acuerdo de Confidencialidad donde se explicita que, para el caso de
participacién de menores de edad, es necesario recabar previamente y por
escrito el consentimiento de padres, excluyendo a los alumnos que no presenten
voluntad de participar, asi como también permitir a los participantes abandonar
el proceso en cualquier etapa.
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Esto supuso el inconveniente de que, aunque existiera un amplio interés
por los estudiantes de participar en la colecta de datos, la cual fue publicitada
por medio de afiches y visitas a los grupos, luego olvidaran aportar los permisos
de participacién con la autorizacién de sus padres. De esta forma se prolongé el
inicio de trabajo con los estudiantes hasta la fecha 09 de setiembre de 2019.

Si bien los estudiantes liceales constituyeron el nicleo objetivo, definido
como prioritario de la colecta de datos, también se considerd oportuno extender
las actividades a instituciones sociales ubicadas en torno a la plaza. De esta forma
se realizaron reuniones informativas y de participacién en la Comisién de
Fomento, el nlcleo Socat (ambas sedes institucionales ubicadas frente a la plaza)
y el Club de Deportivo DeT.

Definicion de la muestra.

El trabajo de colecta de datos se disefia para abarcar las diferentes escalas
y edades que integran el centro educativo de formacién secundaria basica. Se
abordaron los cursos de lero, 2do. y 3er. grado distribuidos en los tres turnos
desarrollandose la colecta del 9 de setiembre al 15 de octubre de 2019

La planificacién de la muestra de la poblacién abarca el total de alumnos que
asisten a la fecha de inicio de la colecta de datos en el Liceo Delta el Tigre
registrando un total de 550 estudiantes.

Para el célculo del tamafio de la muestra considerando el universo finito
antes mencionado, empleando un limite de confianza del 95% y un margen de
error del 10% se recurre a la formula de Cochran (1965) resultando que seran
necesarios abarcar a un total de 65 estudiantes.

La cantidad de estudiantes efectivamente alcanzados por el trabajo de
campo arribé a un total de 54 jévenes. La necesidad de contar con los permisos
autorizando su participacion significo, a pesar del fuerte interés manifestado por
los estudiantes, un impedimento al momento de facilitar su ingreso al salén
destinado por la Direccidon para realizar el trabajo de colecta de los datos.

El efecto de la muestra obtenida significé un descenso en el limite de
confianza definido inicialmente del 95% a un nivel del 90%. No obstante, se
considerd oportuno frente al volumen de datos obtenidos, continuar con el
analisis de los mismos para obtener indicios no ya concluyentes, sino al menos
exploratorios, para el desarrollo de futuros trabajos de profundizacién en la
tematica.
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Seleccién y adaptacion de técnicas y herramientas.

Como en el TCA se recurre a la Técnica de Mosaico para proceder a la
colecta de datos y captura de requisitos. Se proponen entonces un conjunto
plural de herramientas que recurren a distintos medios de expresion facilitando
la comprension del tema consultado, motivando el interés, visualizando futuros
deseados, con el objetivo de provocar la manifestacion de la voz de los usuarios
sobre estos componentes del proyecto.

Las herramientas seleccionadas corresponden también, al igual que en el
TCA, a instrumentos que conforman la formacién y préctica profesional de los
equipos de proyecto. De esta manera se formulan cuatro herramientas basadas
en medios textuales [T], dibujos de croquis [C], fotografias [F] y la intervencién
de una imagen 3D del proyecto [I/P].

Una de las conclusiones primarias extraidas del TCA fue la forma en que
las unidades de informacién fueron presentadas en cada herramienta. En
particular, en las aplicadas para las herramientas textos, axonométricas y
fotografias, se observé que la presentacidon de las unidades de informacion
impresas en una Unica hoja formato A4, determinaba necesariamente que, para
su diagramacion se realizara un ordenamiento para la disponer las variables. Esta
diagramacion resultdé poco flexible para facilitar la seleccién y se observo
también que, en algunos casos, puede inducir un sesgo determinado su
preferencia por su ubicacion en la hoja. Como parte de un proceso de mejora se
propone para el TCB incorporar una técnica que permita introducir, de forma
flexible y aleatoria, las distintas variables de informacidn. Se recurre entonces a
la adaptacion de la Técnica de Diamante, como instrumento que permite la
visualizacién simultanea de las variables presentadas y su distribucién. Esto
permite la observacidn de las unidades de informacién no solo para el estudiante
gue realiza la eleccidn, sino que también, posibilita al resto de los participantes
generar el intercambio de opiniones y dialogar sobre el problema planteado.

El equipo de proyecto, elabora un menu inicial de 13 actividades las
cuales se representan en juegos de cartas formato A5. Para cada herramienta,
textos, croquis y fotografias, se genera entonces un conjunto de 13 unidades de
informacidén correspondiente a las actividades sugeridas. Para la herramienta de
intervencion de perspectiva, se selecciona una imagen de proyecto del sector de
los Nodos la cual se imprime en formato Al. Este grafico es empleado como
soporte de una lamina plastica transparente sobre la cual los estudiantes dibujan
con marcadores de pizarra, interviniendo la imagen con las actividades por ellos
propuestas.
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3.4.2.

Para la realizacidn de la actividad se prevé la presentacion de las cuatro
herramientas subdividiendo el grupo de estudiantes en dos mesas y si bien la
eleccién realizada por la aplicacidn de las cuatro herramientas es individual, Ia
actividad es presenciada por el resto de los integrantes.

Se presentan las herramientas y se realiza un registro fotografico de la
seleccion efectuada por cada estudiante referenciando los datos con su nombre
de pila y edad.

FASE 2 _ Colecta de Datos

Testeo de Herramientas y Técnicas.

Previo a la colecta de datos se realiza un testeo del disefio de la colecta
de datos. Se desarrolla en un pequeiio grupo de 5 jévenes, no pertenecientes a
la comunidad y de edades que oscilan entre los 13 y 16 afios (cursando educacién
secundaria), los cuales interpretan las preguntas aplicando las herramientas y
técnicas con interés y en plazos razonables de tiempo. Se observa la necesidad
de contar con espacios amplios con un plano de apoyo de un tamafio no menor
al formato AO y que permita la reunién de un grupo de 5 a 6 jovenes sentados.

Aplicacidon de herramientas para la colecta de datos

La aplicacién de las 4 herramientas se desarrolla en el centro de
educacion secundaria publica el Liceo Delta el Tigre en cuatro grupos, en las
clases de 1ler., 2do, 3er afio correspondientes a los tres turnos.

La tarea de colecta fue realizada con la presencia del investigador e
integrantes del equipo de proyecto.

Aligual que en el TCA se procedié a rotar la secuencia de presentacion de
cada herramienta para permitir la evaluacién de cada una de ellas y su posible
influencia en las posteriores selecciones.

- iNTeRvencion e L€F BrUpO
PERSPECTIVA
. 2do grupo < Rz
TEXTO
. FOTOGRAFIA grup
B coos  atogrupo JENE -

E

Grdfico 33 : Grdfico de secuencia de aplicacién de herramientas para el Trabajo de Campo B. Donde las
cuatro herramientas adaptadas, intervencion de perspectiva, textos, fotografias, croquis al momento de ser
aplicada en cada grupo se rota la secuencia de inicio con respecto a la anterior. -
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Para el desarrollo de la actividad de seleccion de las actividades
empleando las herramientas [T], [C] y [F] se recurre a |la adaptacién de la Técnica
Ranking de Diamante. De las 13 actividades presentadas el participante descarta
3 y selecciona 9 para proceder a ordenarlas.

E1_eleccion 1 la actividad que mas interesa

Es _eleccion 5 la actividad que menos le interesa

Grdfico 34 : Esquema de distribucion de selecciones segtin la Técnica Ranking de Diamante. Donde de las
cuatro herramientas adaptadas, intervencion de perspectiva, textos, fotografias, croquis al momento de ser
aplicada en cada grupo se rota la secuencia de inicio con respecto a la anterior. -

Registro y observacion de la actividad

Como se anticipé en los parrafos antecedentes los registros de los
resultados de la aplicacién de las cuatro herramientas se realizan fotografiando
los criterios de valoracién de cada estudiante producidos en los rankings de
diamante. También las intervenciones de las imagenes del proyecto son
recogidas mediante captura fotogréficas. La colecta de datos es archivada
identificando nombre de pila y edad del participante de forma de que sea posible
reconstruir el proceso de seleccidn y la evolucion de la toma de decisiones del
participante en funcién del tipo y orden de presentacién de las herramientas.

Sumado a los resultados obtenidos del relevamiento de datos producidos
por la aplicacién de la secuencia de herramientas, la participacidén del equipo de
proyecto, del investigador y asistentes a través de la observacién participante de
la actividad se recogen los comentarios y didlogos de los participantes, asi como
también opiniones de quienes dirigen la actividad.

3.4.3. FASE 3 _ Accion y evaluacion de requisitos
TRANSCRIPCION Y ESTUDIO DE DATOS

La aplicacién secuenciada de las herramientas genera un archivo
fotografico el cual se transcribe registrando manualmente las selecciones
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realizadas por cada participante a planillas impresas conteniendo el diagrama de
diamante. Posteriormente se ingresan los datos a hojas de calculo similares a las
presentadas para el TCA. De igual forma se recogen las declaraciones de aquellos
gue participaron observando la colecta de datos, asi como también de quienes
las ejecutaron.

ANALISIS DE ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Como resultado del ingreso de los datos en hojas de calculo se genera una
tabla resumen, computando las preferencias de las distintas actividades
seleccionadas vinculadas a las herramientas aplicadas. A partir de este cuadro se
procede a realizar un andlisis de estadistica descriptiva.

ANALISIS DE CORRESPONDENCIA

Los datos transcriptos en el primer paso se procesan para ser ingresados
al programa de software de uso libre Past.
Ingresada la colecta de datos al programa Past se procede a realizar un analisis
de correspondencia.

ANALISIS DE CLUSTERS

Los datos ingresados al software Past son empleados también para
procesar un analisis de agrupamientos (cluster), que permita evaluar las
potencialidades de asociar actividades afines, asi como también de usuarios
interesados en que la accidn se lleve a cabo.

EVALUACION Y ELABORACION DE CONCLUSIONES PRELIMINARES

De lo actuado se elaboran un conjunto de conclusiones y evaluaciones
sobre los cambios introducidos con respecto al TCA.
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Capitulo 4

Presentacion de los Datos, Analisis, Discusion

En este capitulo se procede a la presentacion y desarrollo del proceso realizado
para la colecta, andlisis y discusidn de los datos obtenidos. Como introduccion al proceso
de investigacion se procede a la presentacién de la denominada Fase 0 en el capitulo
metodoldgico. De esta fase derivan los dos trabajos de campo, TCA y TCB, en los cuales
focaliza el proceso de investigacion. En funcion al diseno realizado para la captura de
requisitos y su priorizacion se procede a efectuar la evaluacién de las técnicas y

herramientas adaptadas y aplicadas a los diferentes problemas de proyecto planteados.

4.1. FASE 0 _ Exploratoria

De acuerdo a lo presentado en el capitulo anterior, que abarcé los planteos
metodoldgicos, los procesos de investigacion participante se distinguen en que la
definicion de los temas y problemas a ser desarrollados resultan de un proceso de
intercambio con los actores interesados de la comunidad, procediendo luego los
investigadores a encuadrarlos en un marco referencial mas amplio de naturaleza

tedrica. (Thiollent, 1986)

Reuniones y encuentros con actores sociales e institucionales

La definicion inicial del tema y el problema de investigacidn surgen de reuniones
y encuentros mantenidas con los actores sociales e institucionales de la comunidad. A
partir de una convocatoria a profesionales locales, realizada a mediados del mes de abril
de 2017, para el proyecto de dos espacios publicos en Ciudad del Plata, en el
departamento de San José, ubicados en el balneario Playa Pascual y en el barrio Delta el
Tigre, se encuadran los aspectos generales del problema de la accidon a desarrollar. En
particular este trabajo de investigacion focaliza en el desarrollo del proyecto y la

participacidon de los usuarios en el espacio publico de Delta el Tigre.
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La gestion del proyecto demandé la articulacion de los tres niveles de gobierno,
donde el promotor principal fue el Municipio de Ciudad del Plata en acuerdo con vecinos
y actores sociales de la zona, contando con el financiamiento del Poder Ejecutivo a
través de la Oficina de Planeamiento y Presupuesto (OPP) y la administracién del

Gobierno Departamental de San José.

A partir de la convocatoria se realizan encuentros y entrevistas no estructuradas
involucrando a las autoridades locales, integrantes de la comunidad y del equipo de
proyecto mantenidas entre los meses de julio y agosto de 2017. A partir del primer
encuentro mantenido con la directora del equipo de proyecto, la Arquitecta Ana
Beovide, con la Alcaldia de CdP, se inician los estudios preliminares para el
reconocimiento del problema. En esta primera instancia se realizan planteos basicos y
generales de los componentes del proyecto y se maneja un plazo de presentacion del

proyecto vinculado al cierre de la convocatoria para la obtencién del financiamiento.

Con margenes acotados de tiempo se realiza un encuentro con los
representantes del 3er nivel de gobierno de CdP, la Sra. Alcaldesa y Concejales en la sede
del Municipio donde se presenta un anteproyecto esquematico donde se plantea laidea
del proyecto y se coteja el primer acercamiento al problema con los intereses vy
requisitos iniciales planteados. También en base a este estudio preliminar se coordina
una reunion en la Comisién de Fomento de Delta el Tigre donde sus integrantes y el

equipo de proyecto concuerdan en los principales lineamientos a desarrollar.

Recopilacion de antecedentes documentales y anteproyecto previo

En la primera instancia de encuentro mantenida con los representantes de la
Alcaldia se plantean algunos elementos programdticos basicos, los cuales son
transmitidos de forma verbal, definiendo la necesidad de contar una cancha
pavimentada para la practica de futbol, una pista de skate, un lugar de encuentro para
la realizacién de actos publicos, zona de juegos para nifios y un sector conteniendo los
aparatos para la practica de ejercicios aerdbicos para adultos. En ningun caso se
dimensionan o cuantifican los componentes del programa ni tampoco se estipulan

caracteristicas operativas o funcionales de los mismos.
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En esta oportunidad también se hace entrega como marco referencial un
anteproyecto esquemadtico, realizado en colaboracién por la oficina técnica del
Municipio A de la Ciudad de Montevideo, a solicitud de la Alcaldia de Ciudad del Plata,
confeccionado con el objetivo de iniciar el tramite para calificar al financiamiento ante
la OPP. El mismo se conformd en base a acuerdos mantenidos en reuniones con los
vecinos de CdP en el cual se expresan lineamientos basicos que luego se retomaran
como referencia programadtica para la elaboracidon y desarrollo del anteproyecto y
proyecto definitivo. En la elaboracion de este estudio previo no participa el equipo de

proyecto que finalmente tendra a cargo el desarrollo del producto.

RedCRBT

PLANTA GENERAL /\

Grdfico 35 : Planta general y memoria de presentacion del anteproyecto esquematico inicial realizado con apoyo
técnico del Municipio A de la ciudad de Montevideo. Donde se observan los principales componentes programdticos

YRS R o

planteados por el Municipio de Ciudad del Plata, grdfico entregado como insumo al equipo proyectista al cual se le
adjudica el disefio final del espacio publico (archivo de los proyectistas junio 2017). -

Como vision del espacio publico deseado la Alcaldia explicita como referente la
Plaza Liber Seregni, entendida como ejemplo de espacio de integracion de multiples
actividades y colectivos sociales. En la entrevista se focaliza en la pista de skate existente
en dicho espacio publico y el uso dado por los jévenes del mismo, situacidn que se desea
replicar. Esta pista es sefialada por esta autoridad como una demanda captada en su
trato cotidiano con los vecinos residentes en Delta del Tigre. En cuanto a la participacién
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de los usuarios en la confeccién de los componentes se sefala la realizacién de varias

actividades junto a los vecinos por parte del MCdP.

Como complemento, se entrega posteriormente al equipo de proyecto, un
documento conteniendo el formulario del Plan Operativo Anual Municipal (POA). En la
Planificacién Operativa Anual 2017 Municipio Ciudad del Plata (archivo de los
proyectistas agosto 2017), se establece:

e Descripcion: Reconstruccion y acondicionamiento de la Plaza
Delta. Este espacio publico se caracteriza por estar inserto en un
entorno urbano compacto y de morfologia baja de viviendas
unifamiliares enclavado en un sistema vial de mediana intensidad
circunvalado por transporte urbano de pasajeros con frecuencias
permanentes.

e Poblacidn objetivo: Mas de 11.000 habitantes, es el crecimiento
demografico mas grande del pais con una poblacién con los mas
altos indicadores de necesidades bdsicas insatisfechas.

e Participacion y relacionamiento con la comunidad: Participaciéon
de la comunidad de la zona.

e Socios, especificar aporte esperado: Municipio, Intendencia, OPP

Si bien, en el mismo se hace manifiesto expreso el requisito del organismo

financiador de que se especifique bajo el item “Participacidn y relacionamiento con la
comunidad”, la continuidad de esta tarea es en cierto grado soslayada por parte de los
representantes vecinales en el entendido que este requisito fue cumplido en etapas

previas a la incorporacidn del equipo técnico responsable del desarrollo del proyecto.

Plaiificacion Operativa Anual 2017
Municipio Ciudad del Plata

AR R S R R e S OO, ESPeCIED ML X L A R ST R e e 1 R e

Descripcion Reconstruccion y acondicionamiento de la Plaza Deita. Este espacio publico se caractenza por estar inserto en un
entomo urbano compacto y de r logia baja de unif. enclavado en un sistema wvial ce medana

intensidad circunvalado por transporte urbano de pasajeros con frecuencias permanentes

Poblacion objetvo Mas de 11.000 habitantes, es ai to demog mas grande del pais con una podlacion con los mds altos

indicadores de basicas i

Participacion y | Participacion de Ia comunidad de la zona.
relacionamiento con la
comunidad
Socios, especificar aporte  Municipio, Intendancia , OPP
esperado
Fecha inicio 02/05/2017
Fecha fin prevista 311212017

i S _— S— n——
SPE T S T Presiapuesto pot fuante de financiamiento it i Ta ST S R S|

Grdfico 36 : Formulario Planificacion Operativa Anual (POA) de la OPP, para aplicar al financiamiento de obras a
ser desarrolladas por gobiernos locales. Donde en el POA 2017 del Municipio de CdP se recogen los objetivos
especificos, caracteristicas socio econdmicas de la poblacion objeto y forma de gestion (archivo de los proyectistas
junio 2017). -
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Estos documentos, que son realizados previo a la incorporacion del equipo
responsable del desarrollo del producto, frente a la cancelacidon del proyecto, son
reelaborados para postular su financiamiento en el afio 2019. Esta reformulacion en la
aplicacion para financiamiento copia fragmentos textuales de la aplicacidn anterior, sin
embargo, se introducen algunas modificaciones por parte de las autoridades locales que
se interpretan como parte del proceso del desarrollo del proyecto realizado en el afio
2018, durante el cual el equipo de proyecto hace hincapié en la necesidad de profundizar
en propuestas de trabajo en contacto con la comunidad. Los cambios introducidos en la
generacion de este documento, en el cual tampoco participan los proyectistas, se
observan el item Participacién donde se especifica: “Participacion de la comunidad de la
zona, comisiones barriales, instituciones deportivas, vecinos en general (reuniones a

coordinar).”

Planificacion Operativa Anual 2019
Municipio Ciudad del Plata

Total del programa presupuestal municipal: $39.696.729
Total del presupuesto de la planificacion operativa $11.106.100

Objetivo General 1
Al estar limitados por la falta de saneamiento, nuestro objetivo principal es mejorar la calidad de vida de la poblacion, brindandole

plazas inclusivas, espacios verdes y fomentando la recreacion y practicas saludables.

Objetivo Especifico 1.1
Descripcion Reconstruccon y acondicionamiento de |a Plaza de Delta del Tigre. Este espacio publico se caracteriza por estar
nserto en un entomo urbano compacto y de morfologia baja. de viviendas unifamiiares enclavado en un sistema de
mediana ntensidad creunvalado por transporte urbano de pasajeros con frecuencias permanentes

Poblacion objetivo Mas de 11.000 habitntes, es el crecimiento demografico mas grande del pais con una poblacion con los mas altos
ndicadores de necesidades basicas msastfechas
Participacion y Participacion de la comunidad de |a zona, comisiones bamales, nstituciones deportivas, vecinos en general (reuniones
relacionamiento con la a coordinar)
comunidad
Socios, especificar aporte Municipio, Intendencia, OPP (otros socios de la comunidad a coordinar)
esperado
Fecha incio 14/01/2012

Fecha fin prewssta 31/07/2012

Grdfico 37 : Formulario Planificacién Operativa Anual (POA) de la OPP, para aplicar al financiamiento de obras a
ser desarrolladas por gobiernos locales. Donde en el POA 2019 del Municipio de CdP se recogen los objetivos
especificos, caracteristicas socio econdomicas de la poblacion objeto variando el item, variando el texto de la forma de
gestion presentado en el afio 2017 (archivo de los proyectistas diciembre 2019). -

Se observa también que este nuevo formulario incorpora un item, el Objetivo
General y los objetivos de Desarrollo Sostenible al que el Objetivo Especifico colabora.
Como Objetivo General en el formulario POA 2019 las autoridades del Municipio CdP

expresan: “Al estar limitados por la falta de saneamiento, nuestro objetivo principal es
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mejorar la calidad de vida de la poblacion, brinddndoles plazas inclusivas, espacios

verdes y fomentando la recreacion y prdcticas saludables.”

El nuevo formato del POA realizado por el Municipio de CdP, introduce la
tematica de los Objetivos de Desarrollo Sostenible encuadrando en tres objetivos la
solicitud de financiamiento. Estos objetivos son los nimeros 3, 4 y 11 correspondiendo
a las metas de Salud y Bienestar, Educaciéon de Calidad y Ciudades y Comunidades

Sostenibles.

@ OBJETIVOIS 355z

AN 0 7 3 SALUD EDUCACION IGUALDAD G AGUALIMPIA
DELAPOBREZA - YBIENESTAR DECALIDAD DEGENERO Y SANEAMIENTO
e o0 o
el B -
TRABAJO DECENTE INDUSTR 1 U REDUGCIONDE LAS " . 1 PRODUCCION
Y CRECIMIENTO DESIGUALDADES 18 Y CONSUMO
ECONOMICO RESPONSABLES

QO

ACCION VIDA PAZ, JUSTICIA ALIANZAS PARA =
13 PORELCLIMA 1 SUBMARINA 1 é‘ljnsmucmms 17 tggmmm @&
TERRESTRES LIDAS
OBIJETIVCS
DE DESARROLLO
.i— SOSTENIBLE

Grdfico 38 : Presentacion iconogrdfica de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas. El 25 de
septiembre de 2015, se aprobé en la ONU un conjunto de objetivos globales para erradicar la pobreza, proteger el
planeta y asegurar la prosperidad para todos como parte de una nueva agenda de desarrollo sostenible. Cada objetivo
tiene metas especificas que deben alcanzarse en los proximos 15 afios (ONU, 2019). Conjunto de objetivos adoptados
por la OPP como referencia para evaluar las aplicaciones para otorgar financiamiento.

San José

Objetivos de Desarrollo Sostenible al que el OE colabora

3 AL - Garantizar una vida sana y promover el bienestar de todos a todas las edades
¥ BIENESTAR

e

EDUCACION - tizar una ion inclusiva y liva de calidad y promover i de iz aj para todos
DE CALIDAD

L]

Lograr que las ciudades y los asentamientos humanos sean i . seguros, rekili y

Grdfico 39 : Formulario Planificacién Operativa Anual (POA) de la OPP, para aplicar al financiamiento de obras a
ser desarrolladas por gobiernos locales. Donde en el POA 2019 del Municipio de CdP se agregan los Objetivos de
Desarrollo Sostenible en los que el Objetivo Especifico colabora (archivo de los proyectistas diciembre 2019).
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4.1.1. Caracterizacion del Proyecto

PLAZA DELTA EL TIGRE
El tema de proyecto trata el disefio del espacio publico de la principal plaza del

barrio Delta del Tigre de la Ciudad del Plata del Departamento de San José. Segun la INE
la seccién censal Delta del Tigre y Villas en el censo 2011 contaba con 20.239
habitantes (INE, 2011). Se trata de un fraccionamiento de aprox. 100 manzanas realizado
en la década del 50, lindero a la ciudad de Montevideo, con limites muy precisos
definidos por el Rio Santa Lucia y la Ruta Nacional N°1, separado por zonas inundables y

canteras de arena del resto de la conurbacién de Ciudad del Plata.

Pl

Grdfico 40 : Informacion cartogrdfica correspondiente a localidades censales definidas por el INE y dreas no
amanzanadas a nivel departamental utilizadas en los Censos 2011. Donde se encuadra en el Plano Censal N°6 el
Barrio Delta del Tigre, fraccionamiento definido por el Rio Santa Lucia y Ruta N°1 (INE, 2011).-

El proyecto se origind en base a un llamado a profesionales con formaciéon de
arquitecto realizada por la Alcaldia de Ciudad del Plata, el cual fue adjudicado a un
equipo dirigido por técnicos locales. Si bien el financiamiento otorgado por la OPP
abarca la ejecucién de la obra de acondicionamiento del espacio publico, corresponde
al Gobierno Departamental de San José la contratacidon del equipo de proyecto y la
realizacion del llamado, adjudicacién y administracién de los recursos y pago de los
sucesivos avances de obra. Correspondido al Municipio de CdP el seguimiento del
desarrollo de producto y su evolucion desde el relevamiento inicial de datos hasta la
elaboracién del proyecto basico.

117



En este territorio, segun el Censo del afio 2011 (OPP, 2011), residen un total de
20.239 habitantes, y se caracteriza por contar con una de las zonas del pais con mayor
crecimiento demografico. En cuanto al nivel socio-econdmico de los hogares de esta
zona, segun el relevamiento de datos realizado en 2011, fue identificado con un nivel de
Necesidades Basicas Insatisfechas de un 46.5% superando el promedio del total del pais
el cual registra un 30.7% de hogares (OPP, 2011).

EDADES 0ail4 15a24 25a44 45 a 64 65 y mas Total

DELTA DEL TIGRE 5847 3460 5557 3656 1719 20239

TOTAL DEL PAIS 714965 502697 887369 717120 463726 3285877

Grdfico 41 : Informacién demogrdfica indicador poblacion por edades DdeT y total del pais Censo 2011. Fuente
Observatorio Territorio Uruguay — OPP en base a INE. Base poblacion total, excluye personas en situacion de calle
(OPP, 2011).-

Vivienda Agua Servicio . . .. Al
decorosa potable e Electricidad Confort Educacion menos
una NBI
DELTA 21,5
DEL
TIGRE
Total 10,4 3,8 5,7 0,8 23,1 4,8 30,7
Pais

Grdfico 42 : Porcentaje de hogares con Necesidades Bdsicas Insatisfechas en cada dimension DdeT y total del pais
Censo 2011. Porcentaje de hogares que no tienen acceso a una vivienda decorosa, abastecimiento de agua potable,
servicio sanitario, energia eléctrica, artefactos bdsicos de confort o educacion (NBI). Fuente Observatorio Territorio
Uruguay — OPP en base a INE (OPP, 2011) .-

gl ok
=

La practica de la natacon, en
aguas de pureza y salindad
comprobadas, con la ventaja
de dos extensas playas de
arena blanquisima

Imagen 14 y 15 : FOLLETO PROMOCIONAL DEL LOTEO DELTA EL TIGRE CIRCA 1950. Donde se resaltan las
cualidades ambientales del entorno y la concepcion original del fraccionamiento con cardcter de balneario residencial.
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Isla del Tigre

Grdfico 43 : Informacion cartogrdfica del Sistema de Informacion Geogrdfica de la Intendencia Municipal de
Montevideo. Donde se observa de la zona en que se desarrolla el trabajo de campo y la clara definicién de los limites
naturales —al este y noreste Rio Santa Lucia y Humedales- y antrépicos al sur Ruta Nacional N°1, los canales de drenaje
del humedal donde se asienta el loteamiento y al noroeste zonas inundables, canteras de arena, planta de disposicion
final de residuos y produccion industrial con grandes superficies de acopio y depésito y piletas de tratamiento de
residuos. -

El area destinada para el proyecto, la cual figura como espacio definido como plaza en
el fraccionamiento original, es circunvalada por la calle principal de Delta del Tigre, la

cual delimita una superficie circular aproximada de 5.850m?2.

— —

| Mapa sin titulo
Eseae

v > # o ) A - K. AP
Imagen 16 : Imagen satelital del espacio publico tomada de Google Earth agosto 2017. Donde se observan las
caracteristicas de la densidad habitacional y las 6 vias de circulacién que confluyen y circunvalan el espacio publico a
disefiar. Entre estas vias se encuentra la circulacion principal que conecta la ruta nacional con el barrio, determinando
un flujo vehicular elevado canalizando también el trdfico de transporte publico interdepartamental. -
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4.1.2. Cronologia del desarrollo del producto

Si bien existié un periodo extenso entre la formalizaciéon del encargo y el inicio de la
ejecucion de las obras, del mes de junio de 2017 a enero de 2019, existieron plazos muy
ajustados para la elaboracion del proyecto ya que se realizaron sucesivas e importantes
variaciones del alcance, en base a un mismo proyecto general, en funcién de los cambios
que existieron en los montos totales de financiamiento disponible. Esto obligd a re

elaborar de forma total del proyecto ejecutivo en dos oportunidades.

Imagen 17, 18 y 19 : Seleccion del registro fotogrdfico del archivo del equipo de proyecto relevando el estado del
espacio publico junio 2017. Donde se observan las especies vegetales de gran porte existentes y equipamientos de

juegos de nifios, aparatos de ejercicio aerdbicos, bancas de mamposteria revocada con pavimentos de tosca
compactada y cancha de futbol. -

Una vez acordado el proyecto definitivo y realizado el proyecto ejecutivo, en
base a una estimaciéon ajustada de los costos involucrados, se determind que el
financiamiento disponible no permitia abarcar la totalidad de la ejecucidn de las obras
en funcion del surgimiento de nuevas prioridades definidas por el Gobierno Municipal.
Esto determind la necesidad de reformular totalmente el pliego licitatorio, geometrales,
memorias y planillas de cotizacidon en base a un nuevo proyecto ejecutivo, que definia
un alcance menor que el originalmente proyectado. De esta forma se definid la
ejecucion del proyecto en dos etapas postergando la ejecucién de la segunda etapa para
el ejercicio presupuestal del afo siguiente. Esta primera etapa de obras se licitd a fines
del ano 2017, llamado al que se presentd una Unica empresa, la cual fue descalificada

por no cumplir con requisitos formales del pliego.

Promediando el mes de junio de 2018, se convoca nuevamente al equipo de proyecto
para la confeccidon de un nuevo pliego, abarcando la totalidad del proyecto, el cual se
licita en el mes de agosto de 2018, procediendo su adjudicacién en diciembre de 2018 a

la empresa mejor calificada segun la ponderacién establecida en el pliego.
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Durante la elaboracién del anteproyecto, proyecto y proyecto ejecutivo se
plantean instancias de presentacion de la propuesta al Municipio de Ciudad del Plata
(MCP) frente al Alcalde sesionando en concejo junto a los representantes de los vecinos.
Si bien la gestion del proyecto, realizada por la Alcaldia, no planteé en un primer
momento, otras instancias de participacion de los vecinos, como parte de la propuesta
proyectual se identificaron algunos componentes con cierto grado de indeterminacién
qgue en funcién de los acuerdos realizados con los vecinos podrian habilitar
oportunidades de consulta e integracién de las opiniones de los usuarios en la definicién

del espacio publico.

ABRIL 2017 JULD 2007 AGOSTD 2007 SET. 2017 SET. 2017 CTUBRE 2007 WOV, 2017
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Grdfico 44 : Diagrama de secuencia del proceso de elaboracion de proyecto e hitos de presentacion frente Alcalde,
Concejales e integrantes de la comunidad del Municipio de Ciudad del Plata. Donde se observa la extension del
proceso desde el encargo formal hasta la adjudicacion a la empresa contratista y el final de la obra. -

Una de las observaciones realizadas por el equipo de proyecto durante esta

instancia, fue una cierta preocupaciéon por parte de la Alcaldia para la generacién de
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actividades de involucramiento de los usuarios, ya que se podrian generar posibles
postergaciones para la obtencion de financiamiento y por las dificultades e
impedimentos que pudieran surgir para el desarrollo del proceso de proyecto vy

ejecucion de la obra.

Tanto el tiempo acotado para la entrega de los pliegos para realizar el lamado a
licitacidn, como las sucesivas variantes del alcance impidieron al equipo de proyecto
sugerir la realizacién de un mayor nimero de actividades e instancias profundas y
planificadas de comunicacion y participacion de los usuarios en etapas previas a la

definicion de los pliegos para cotizar la ejecucidon de las obras.

4.1.3. Captura Inicial de Requisitos

De la documentacién recopilada y del relevamiento de los archivos del equipo
encargado del desarrollo del producto se procede a realizar el relevamiento de los

requisitos registrados en un arbol de objetivos.

En el mismo se registran la captura inicial de requisitos y su evolucién. En las
primeras instancias del desarrollo del producto los requisitos fueron formulados por los
actores institucionales y sociales en forma vaga y genérica basados en varios supuestos
y sobreentendidos. El avance en la comprensidn del problema por parte del equipo de
proyecto como también por parte de los usuarios, durante los encuentros mantenidos,
permitio el desarrollo de series de sub objetivos que resultaron en acuerdos en el
afinado del proyecto y en la elaboracién de las principales lineas de profundizacion de
participaciéon con los usuarios. De esta forma se elabora un diagrama jerarquico
revelando la correlacién de los objetivos y su dependencia. El reconocimiento de
objetivos y sub objetivos, que se originan durante el desarrollo del producto, se registran
con un cadigo de colores expresando el origen de los mismos durante el proceso

participante que involucrd tanto a usuarios, actores promotores y proyectistas.
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4.1.4. Encuentros actores sociales e institucionales

ACUERDO EN PROFUNDIZAR PARTICIPACION

Una vez confirmada la financiacién y la ejecuciéon del proyecto, se generaron
diversas instancias que reafirmaron el interés de la comunidad en participar en la
profundizacién de los requisitos para algunos componentes del proyecto. La
complejidad de generar un trabajo de captura de requisitos con las restricciones
impuestas por la contratacidon en base a un proyecto ejecutivo definido, contd con la
comprensidon de la empresa adjudicataria y la jefatura de obra, lo cual permitié la
incorporacion de variaciones con el objetivo de aumentar el valor del producto dentro

de los costos previstos para la ejecucién del proyecto.

Se observé también una inflexién de los principales actores institucionales,
frente al compromiso formal de ejecucién de la obra, de ampliar la accién participante
de los usuarios frente a las propuestas elaboradas por el equipo de proyecto. La
evolucién en la formulacidn de la solicitud de financiamiento elaborada por la Alcaldia
del Municipio de CdP, presentada en pdrrafos anteriores, expresa su voluntad en este

sentido.

La ratificaciéon de la ejecucidon del proyecto habilité ahondar en una investigacion
participante de mayor alcance superando los reparos que se originaron por las sucesivas
variaciones del alcance y etapas de suspension del proyecto. La superacion de la
incertidumbre en cuanto a la ejecucidon del proyecto significd también levantar ciertos
reparos de origen ético para la investigacion basados en la promocidn de actividades
participantes cuya accion no fuera posible ser llevada a la practica. La accién como
resolucion de un problema colectivo implica la posibilidad de realizar una
transformaciéon dentro de una situacion observada. Deontolégicamente el investigador
avala las condiciones éticas del funcionamiento de la pesquisa y de sus finalidades
practicas, es su deber evitar un montaje de falsas expectativas en la comunidad que lo

alberga (Thiollent, 1986).

De esta forma a partir de los encuentros realizados, entre los meses de febrero
y mayo de 2019, entre el equipo de proyecto, de investigacion y los diversos actores

comunitarios se definieron los temas y problemas de sectores del proyecto que
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justificaban promover la ampliacién en la captura de requisitos entre sus principales
usuarios. De esta forma los trabajos de campo fueron el producto de diversas
deliberaciones y acuerdos con la comunidad (Thiollent, 1986), en los cuales se identifico
el Espacio de Juegos de Nifios (TCA) y el equipamiento del sector destinado a eventos

denominado Nodos (TCB).

4.2. TRABAJO DE CAMPO A _

EQUIPAMIENTO DE JUEGOS DE NINOS

Uno de los espacios previstos por el equipo de proyecto para afinar el disefio
mediante una captura de requisitos es el drea destinada a instalar los equipamientos de
los juegos para nifnos. Este sector del proyecto, que estd comprendido dentro de las
componentes solicitados por la Alcaldia, se puede considerar incluido en lo que Kano
(1984) caracteriza como un requisito basico, constituyendo estos equipamientos como
un componente que en la mayoria de los casos se encuentra presente dentro de la
conformacidon de un espacio publico de una plaza barrial o local, siendo definido
escasamente, con pautas generales, sin incluir especificaciones sobre tipos, cantidades

u otro detalle de requisitos que permita afinar el desarrollo del producto.

En base a esta pauta la conformacion del lamado para la construccidn se incluye dentro
de las bases especificaciones técnicas de los equipamientos de forma de alcanzar el nivel

de requisitos esperados por los usuarios.

Con el objetivo de poder entender los niveles de requisitos esperados y en base a ellos
definir criterios de proyecto que puedan alcanzar niveles de requisitos estimulantes es
gue se disefian y adaptan una serie de herramientas para presentar y enfocar el
problema y reconocer las opiniones e intereses de los potenciales usuarios que en este

caso presentan un componente etario relativamente preciso.
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4.2.1. FASE 1 _ Preparacion
ESPACIO DE JUEGO DE NINOS DELTA
4.2.1.1. Descripcion del espacio de proyecto a tratar

El area destinada para estos equipamientos se ubica en el cuadrante noroeste de la
plaza. Un muro perimetral de aproximadamente 80cm de alto rodea el perimetro de
este sector conformando un recinto que define un limite conteniendo y separando el
espacio de la via publica. Este muro, de hormigdn armado visto, se traza segun la
modulacion general de una trama definida a partir del trazado de rombos y cuadrados,
de 1.2m de lado, conformando hacia el interior de la plaza sub-espacios donde se ubican
bancas y demas equipamientos. La cara exterior de este plano queda oculta mediante
la conformacién de un talud de pasto. El espacio asi definido genera un dmbito con un
caracter de mayor intimidad para albergar los juegos para los nifios y conforma un lugar
de descanso y relacionamiento para los adultos que los acompafian. Esta solucion, que
se replica conformando el contorno general de la plaza, otorga amparo y cierto grado
de seguridad para los usuarios de menor edad, interponiendo una barrera fisica entre
los distintos espacios de la plaza con el trafico vehicular intenso que la rodea |
perimetralmente y conectando el transporte publico interdepartamental y privado del
barrio con la Ruta Nacional N°1. En la Memoria Descriptiva se incluye una descripcion
de juegos estandarizados que operan como una referencia general que luego es usada
como referencia de costos para proceder a su desarrollo y definicién por parte de los

usuarios y el equipo de proyecto.
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Grdfico 45 : Ldminas A2.01 PZADEL_PLANTA GENERAL Y DETALLE del drea de juegos de niiios Plaza Delta del Tigre
(Beovide & Vila, 2018). Donde en azul se sefiala la ubicacion en la planta general del drea destinada para la instalacion
de los juegos. -
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La idea de proyecto con respecto a los equipamientos de este sector se basa en el
concepto de integrar y combinar mddulos de juego tradicionales, generando multiples
usos posibles, ampliando las capacidades ludicas mediante la conformacion de
secuencias y recorridos que habiliten modos de apropiacién diversos por parte de los
ninos. Con el objetivo de plantear una alternativa a la utilizacion de juegos mono
funcionales segregados, usados en forma simultanea por uno o dos nifios como maximo,
se plantean equipamientos que vinculan los distintos componentes generando
dinamicas de juego al aire libre que faciliten la integraciéon y la colaboracién de los
participantes. Esta hibridaciéon de los artefactos de juego tradicionales fomenta la
sinergia interactiva de los niflos promoviendo la simultaneidad de actividades mediante
la superposicion de niveles y flujos con estructuras que permiten el desarrollo de

actividades ludicas, deportivas, generando espacios sombreados, areas de reposo, y

contemplacioén, de refugio y accién.

Grdfico 46 : PERSPECTIVA 01 del proyecto Plaza Delta de Tigre (Beovide & Vila, 2018). Donde se observa
el recinto conformando el drea de juegos para nifios presentando un equipamiento de tipo estandarizado
y genérico. -
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Grdfico 47 : PERSPECTIVA 02 del proyecto Plaza Delta de Tigre (Beovide & Vila, 2018). Donde se observa
el recinto conformando el drea de juegos para nifios presentando un equipamiento de tipo estandarizado
y genérico. -

4.2.1.2. Identificacion de los participantes

Como resultado de los acuerdos realizados se identifica a los nifios en edad
escolar como los usuarios finales interesados en participar de actividades para la
captura de requisitos sobre los equipamientos a proyectar. Como afirma
Thiollent (1986) el problema de aceptacion de los investigadores en el medio en
gue se desarrolla la pesquisa deben ser resueltos con el desenvolvimiento de la
investigacidon acordando realizar las tratativas frente a los dos centros educativos

de educacién primaria de DeT, las escuelas N°96 y N° 121.

4.2.1.3. Objetivos practicos de la recoleccion de datos

Como se anticipd en el capitulo referido a la metodologia a desarrollar, en una
investigacion de accién participante, el trabajo se desdobla en dos planos: un
nivel inicial vinculado a la resolucién de un problema practico, en este caso el
desarrollo de componentes del proyecto, del cual parte un meta nivel de
pesquisa relacionado a un marco referencial mas amplio de naturaleza tedrica

(Thiollent, 1986).
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En este apartado se procede a definir los Objetivos Practicos del trabajo de

campo, vinculado a las lineas de trabajo propuestas por los proyectistas en

acuerdo con la comunidad, que definen las instancias de captura de requisitos

de los usuarios para el desarrollo del producto.

4.2.1.3.1.

4.2.1.3.2.

Objetivos generales

Ampliar el grado de participacién fomentando la apropiacién del espacio
publico y construccién de ciudadania

Incorporar la voz de los usuarios para evaluar niveles de definicién en la
materializacidn del proyecto

Recoger la voz de los niflos sobre aspectos del habitat que puedan motivar

su interés reconociendo su papel activo en la comunidad.

Objetivos particulares

Difundir el proyecto, sus capacidades programadas y la posibilidad de influir
en el afinado de los criterios de disefio.

Definir los componentes, las unidades de juego, en funcién de las actividades
gue despierten su interés: deporte, contemplacion, refugio, acciéon, reposo
etc.

Definir una secuencia sobre el tipo y combinacion de las unidades de juego.
Como las partes se ensamblan para la formulacion del equipamiento general
conformando recorridos, flujos cambios de nivel y sinergia de las partes.

Definir criterios para el disefio de equipamientos de juego.

En este caso las herramientas y técnicas a emplear se conjugan para aplicar un enfoque

de tipo mosaico que prioriza el empleo de diversos recursos principalmente visuales que

buscardn contestar cuales son las unidades de juego a incorporar y la combinacidn

definiendo las partes, los mddulos de juego, y el todo, el equipamiento ludico integrado.
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4.2.1.4. Seleccién y adaptacion de técnicas y herramientas.

Para los procesos de captura de requisitos desarrollados para el sector juego de nifios
de la Plaza de Delta de Tigre se realiza una adaptacion de la técnica de Mosaico original,
recurriendo a herramientas que emplean distintos lenguajes, principalmente visuales,
agregando el recurso de las maquetas, expresion volumétrica formal de amplia practica

disciplinar.

DIBUJOS

AXONOMETRICOS FOTOGRAFIAS

T VOZ DEL USUARIO J/

MAQUETAS TEXTOS

Grdfico 48 : Caja de herramientas a emplear para la captura de requisitos de los usuarios para el espacio Juegos
de Nifios en Plaza Delta el Tigre. Donde se plantea una aplicacion secuencial de las herramientas que recurren a
multiples modos de comunicacion, visuales, verbales, espacio-formales. Las herramientas disefiadas, iconos
axonomeétricos, fotografias, textos y maquetas emplean multiples lenguajes para favorecer el diglogo, promoviendo
mostrar y escuchar la voz del usuario. -

La caja de herramientas planteada emplea una secuencia de formatos: visuales -
fotografias e iconografias-, textuales -verbos y nombres que expresan las actividades-y
formales -pequefias maquetas- que buscan presentar el problema de disefio y obtener

una respuesta sobre los intereses de los usuarios al respecto.

Con este objetivo el equipo de disefio formula una coleccién de 21 mddulos, que
plantean actividades ludicas, deportivas, expresivas, de acceso, circulacion o
contemplacion que constituyen las unidades, las partes, que componen el equipamiento

a disefar.

La conformacion de las unidades de juego implica necesariamente un desarrollo previo,

un anteproyecto esquematico realizado por el equipo de disefio, que busca dimensionar
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cada modulo y su funcidn en base a determinados criterios de proyecto que se podrian

resumir en tres planteos basicos:

e idea general del proyecto

e recursos materiales disponibles

e normativas de seguridad
Se decide vincular el médulo de juego a la trama general dispuesta en los pavimentos
de la plaza compuesta por rombos y cuadrados de 1.2m de lado. De acuerdo a estas
dimensiones se establece, en funcidn al espacio disponible, que la cantidad de mddulos
a agrupar no podra ser mayor a nueve. Se considera que la altura mayor de aquellos
juegos cuya légica demanda ascender no superen una elevacion mayor a los 1.7m de
altura contemplando criterios de seguridad. También el disefio esquematico incluye la
posibilidad de generar recorridos elevados, de forma de superponer recorridos y flujos,
aprovechando la posibilidad de que algunos mddulos de juegos determinan elevarse en
altura para su uso, como por ejemplo toboganes, paredes de escalada o redes. Para la
elaboracién de la coleccion de mddulos de juego se realiza un relevamiento de juegos
tradicionales, asi como también el estudio de casos y bibliografia asociada a la tematica
y normativas internacionales.

4.2.1.4.1. HERRAMIENTA TEXTOS

La herramienta textos se elabora incluyendo las 21 unidades de informacién en una hoja
formato A4. Cada médulo de juego se expresa con dos lineas de texto contenidas en un
recuadro. La linea de textos superior expresa la actividad principal a desarrollar por este
equipamiento empleando un verbo. Por debajo y separado por una linea se le incluye el
nombre del juego. Conjugando la actividad y nombre del juego se pretende aportar al
participante una representacién mdas completa del tipo de equipamiento al que se hace
referencia. Expresar tanto la actividad como poner un nombre que permita reconocer
el juego en forma sintética e inequivoca conlleva cierto grado de complejidad. Por
ejemplo, la actividad escalar puede asociarse a varios equipamientos de juego. También
la asignacion de un nombre a determinado juego puede resultar muy claro para algunos
participantes y para otros dar lugar a confusiones. A modo de ejemplo se menciona lo

sucedido con el juego denominado “palo enjabonado” que para los proyectistas
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resultaba una alusién clara a determinado tipo de juego, pero que, para los nifos

resultaba un término que no lo podian asociar al problema planteado.

TREPARSE / ENREDARSE HAMACARSE HAMACARSE
JAULA DE MONOS HAMACA EN RED HAMACA
ESCALAR DESLIZARSE / RESBALAR BALANCEARSE
PARED DE ESCALADA TOBOGAN SUBE Y BAJA
GOLPEAR REBOTAR DESLIZARSE / RESBALAR
SACO DE ARENA PISO CON RESORTES TOBOGAN TUBO
PASAR /| ESCALAR TRANSPORTARSE COLGADO| REFUGIARSE
PUENTE ESCALERA '~ | ESCALERA HORIZONTAL | (CASITA A NIVEL DE SUELO
DIBUJAR / ESCRIBIR BALANCEARSE TREPAR
PIZARRONES MOVILES ANILLAS COLGANTES CUERDA DE TREPAR
ESCALAR ASCENDER TIRARSE
RED DE ESCALADA ESCALERA PALO ENJABONADO
REFUGIARSE ATRAVESAR MIRAR A LO LEJOS
CASITA EN LO ALTO TUNEL EN LO ALTO MIRADOR EN LO ALTO

Grdfico 49 : Herramienta textos para definir las actividades del espacio de juegos para nifios (Beovide & Vila,
2019). Donde para cada uno de los 21 médulos de juego propuestos por el equipo de proyecto se plantea una
formulacién en base a dos lineas de texto. En la parte superior la actividad mds relevante que se desarrolla y en el
renglon inferior el nombre del juego. -
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4.2.1.4.2. HERRAMIENTA DIBUJOS AXONOMETRICOS

El disefio de esta herramienta visual implicé la elaboracién de un grafico para
cada mdédulo de juego propuesto. La elaboracién de los iconos se basd inicialmente en
una representacion lineal de los juegos expresados en una vista frontal a escala segun
las dimensiones establecidas por el equipo de disefio. En un testeo inicial de la
herramienta se observd que algunos mddulos representados no eran interpretados

correctamente no solo por los nifios sino también por algunos adultos.

Se procedié entonces a modificar los elementos graficos optando por una
representaciéon volumétrica de los equipamientos de juego en base a perspectivas
axonométricas del tipo caballera, con un coeficiente de reduccidn en profundidad de
1:2. También se incorpora a la representacion material del juego, la actividad, mediante
la introduccion de la figura humana. Con este objetivo se emplea una representacion
esquemadtica con las proporciones de un nifio de 8 a 9 afios operando el juego. Para el
dibujo de los 21 mdédulos se emplea un programa CAD de dibujo en su versién 2D
demandando la elaboracidn de cada mddulo un promedio de 2 horas de dibujo. Todas
las representaciones de los mddulos se diagraman a escala 1/75 en una hoja formato

A4.
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Grdfico 50 : Herramienta iconos para definir las actividades del espacio de juegos para nifios (Beovide & Vila,
2019). Donde para cada uno de los 21 médulos de juego propuestos por el equipo de proyecto se plantea un grdfico

que emplea grdficos axonométricos para los equipamientos con figuras esquemadticas de nifios representando el
desempefio de la principal actividad que el juego define. -
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4.2.1.4.3. HERRAMIENTA FOTOGRAFIAS

La tercera herramienta planteada también opta por recurrir a medios visuales de
comunicacion. En este caso para el intercambio con los nifios se emplea como medio de
representacion imdagenes fotograficas sobre los tipos de juegos seleccionados por el
equipo de proyecto. Se recurre a la web como banco de imagenes amplio intentando
identificar fotografias que contengan un equipamiento similar al buscado y que los
mismos estén siendo usados por nifios de forma de evidenciar la actividad. Si bien
inicialmente se consider6 como una herramienta relativamente sencilla en su
confeccidn luego se aprecid la dificultad para obtener en primer lugar, imagenes de los
equipamientos especificos y, en segundo lugar, en el hecho de poder obtener cierta
equivalencia en los registros presentando problemas en cuanto a caracteristicas en su
coloracion, encuadre o las caracteristicas de los nifios que los usan. De esta forma la
herramienta queda confeccionada con una serie de imagenes con encuadres y tamafios
y formatos diferentes. Para otorgar cierta uniformidad, intentando disminuir la
incorporacion de posibles sesgos, se recurre a insertar las imagenes en color blanco y
negro. Al igual que en los casos anteriores las representaciones de los equipamientos se

diagraman en una hoja formato A4.
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Grdfico 51 : Herramienta fotografias para definir las actividades del espacio de juegos para nifios. (Beovide &
Vila, 2019) Donde para cada uno de los 21 médulos de juego propuestos por el equipo de proyecto se plantea una
fotografia que contiene un equipamiento, similar al propuesto, registrado en el momento en que se encuentra en uso
por los nifios.-
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4.2.1.4.4. HERRAMIENTA MAQUETAS

Por ultimo, se plantea una herramienta que recurre a las maquetas como medio
de comunicacidn entre los usuarios y los investigadores para determinar el interés de

los ninos por determinado equipamiento para el espacio de juego.

Se toma el criterio de representar el equipamiento incluyendo la silueta en escala de un
nifio usando el juego. Se decide materializar la envolvente del mdédulo de forma de
ofrecer una dimensiéon de referencia uniforme, asi como también presentar una
estructura con cierto grado de resistencia a la manipulacién por parte de los
participantes. Con este objetivo se opta por un acrilico transparente e incoloro de
espesor 2mm el cual se procesa con corte de laser controlado digitalmente. Las
magquetas se realizan a escala 1/25 de forma de facilitar la ejecucién, asi como también
la visualizacién del equipamiento y de la figura desempeiiando la actividad propuesta,

asi como también permitir la manipulacién de las piezas por parte de los participantes.

Cada mddulo demanda un tiempo aproximado de 3.5 horas de ejecucion y se decide
elaborar dos unidades de cada juego de forma de ofrecer la posibilidad al participante

de incluir mds de un mismo tipo de juego en el equipamiento a disefar.
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Grdfico 52 : Conjunto de 21 maquetas que conforman la herramienta para motivar el intercambio con los usuarios
sobre el espacio juego de nifios para la Plaza Delta el Tigre (Beovide & Vila, 2019). Cada médulo de juego
propuesto es realizado a escala 1/25 materializando la envolvente del mddulo, el equipamiento y su uso mediante la
inclusién de una silueta de un nifio. Para la aplicacién de la herramienta se realizan un total de dos maquetas por
mddulo de juego de forma de permitir la combinacion de hasta dos juegos del mismo tipo. -
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4.2.1.5. Técnica aplicada

Como se expresd en capitulos precedentes se aplica un abordaje tipo Mosaico
recurriendo a diferentes medios de comunicacidn en base a los cuales se formulan las 4
herramientas disefiadas, Iconos, Textos, Fotografias y Maquetas. Si bien en una primera
instancia se evalud la participacion de los nifios y sus familiares, principales usuarios del
espacio de juegos, la compleja implementacién para la captura de requisitos en funcién
de los recursos y tiempos disponibles determind concentrar los esfuerzos en identificar
los intereses de los nifios en edad escolar. Las actividades se desarrollaron en todos los
casos en las propias aulas junto a sus maestros. Todas las actividades, excepto las
magquetas, se realizan en las propias mesas de los nifos, los cuales desarrollan la tarea
de forma individual. Los objetivos particulares desde el punto de vista del proyecto son
obtener una definicién sobre la parte, el médulo de juego, y sobre el todo, el juego
adicional que se origina por la combinacidén simultanea de partes en un Unico
equipamiento. La idea inicial para estas tres actividades fue la de entregar dos hojas
impresas formato A4 conteniendo cada una la coleccién de los 21 mdédulos de juegos y
una hoja en blanco de igual tamafio. A continuacidn, los nifios proceden a la seleccién
recortando 9 juegos, como maximo, dentro de la coleccién de 42 mddulos definiendo
los componentes. Por ultimo, empleando la técnica del collage se ensambla la

combinacidén pegando los recortes para componer el juego unificado.

Imagen 20, 21 y 22 : Aplicacion de herramientas Iconos y Textos en Escuelas N°96 y N°121 para desarrollar el
espacio de juegos de nifios para la Plaza Delta de Tigre. (Beovide & Vila, 2019) Donde cada nifio selecciona 9 tipos
de juegos y luego mediante un collage los ensambla para conformar un todo unitario. También se puede observar los
distintos tipos de equipamiento y su forma de organizacion asociadas a las formas diddcticas aplicadas por cada
maestra en el aula organizacion que se mantuvo al aplicar las Herramientas [T], [F] y [A]. -
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En las pruebas de testeo de las herramientas se observé que la aplicacion de la técnica
de collage para los tres casos implicaba disponer de un tiempo mayor al inicialmente
previsto. Por esta razdn es que se reserva esta técnica Unicamente para la herramienta
de Iconos. En el caso de las herramientas Textos y Fotografias se opta a que los nifos,
en primera instancia, para seleccionar los 9 juegos, engloben cada mddulo de su
preferencia. Luego en un segundo paso proceden a definir la secuencia de los mdédulos
y el recorrido resultante mediante la numeracion de los médulos seleccionados en la

hoja impresa segun el orden deseado.

En el caso de las maquetas la actividad se desarrolla en torno a una Unica mesa la cual
es rodeada por todo el grupo de la clase. Se presenta la coleccion de las 42 maquetas al
grupo y se genera un intercambio con los nifos los cuales en forma colectiva reconocen
la herramienta y se les plantea la seleccidn y ensamblaje de 9 mddulos. Se genera asi un
reconocimiento colectivo y surgen opiniones que los nifios comparten entre si y con el
equipo de investigacion. Luego cada nifio toma su turno para proceder a seleccionar los
modulos de juego y realizar el ensamblaje final frente a la mirada del resto del grupo

que comenta y prepara su intervencidon. Cada seleccién es registrada por un

relevamiento fotografico individualizado para el posterior procesamiento de los datos.

Imagen 23, 24 y 25 : Aplicacion de las herramientas Maqueta en Escuelas N°96 y N°121 para desarrollar el espacio
de juegos de nifios para la Plaza Delta el Tigre (Beovide & Vila, 2019). Donde en primer lugar el grupo de nifios
reconoce y opina sobre los componentes de los mddulos de juegos para luego de forma individual seleccionar 9
mddulos de juego y proceder a su ensamblaje para generar el equipamiento de juegos unificado. En este caso el
equipamiento del aula es reorganizado al frente de la misma, agrupando varias mesas en torno a las cuales se retne
toda la clase. -
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4.2.2. FASE 2 _Colecta de Datos
4.2.2.1. Aplicacion de técnicas y herramientas

De acuerdo a lo presentado en los capitulos anteriores, como resultado de los
acuerdos mantenidos con los actores sociales, para el trabajo de campo fueron
convocados los usuarios finales de los juegos, los nifios en edad escolar de la comunidad.
Para facilitar la captura de requisitos se recurriéd a las instituciones de formacion
primaria de Delta el Tigre, la Escuela N°96 y la Escuela N° 121 de tiempo completo

participando un total de 104 nifios de distintos afios.

Las actividades junto a los nifios se realizaron en horario de clase en el ambito de sus
propias aulas acompanados en todos los casos por sus maestras en cinco jornadas

distribuidas entre el 14 de junio al 27 de junio de 2019.

ESCUELA CLASE FECHA CANTIDAD DE

NINOS

Tabla 6 : TABLA ACTIVIDADES DESARROLLADAS PARA EL TCA. La colecta de datos involucra a los usuarios finales,
los alumnos de los centros de educacion primaria de Delta el Tigre, para la captura de requisitos sobre el espacio de
juegos de nifios. -

4.2.2.2. Etapa del Proceso donde se desarrolla el estudio

En el periodo que se llevaron a cabo las actividades para la definicién del area de
juego para nifnos en la plaza, la obra ya se encontraba iniciada y los maestros como sus
alumnos estaban al tanto de la ejecucion de los trabajos en el espacio publico. Las

encuestas se desarrollaron entre las semanas niumero 20 a 22 de obra contando con un

avance acumulado del 66%.

ANTE PROYECTO
D RIES D iign ) movio D "ie” )

PROYECTO PROYECTO LLAMADO ADJUDICACION
BASICO EJECUTIVO 2 LICITATORIO CONSTRUCTORA 2t R m

Semana N° 20
de obra
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Grdfico 53 : Diagrama de etapa del proceso del Proyecto de Arquitectura y Ejecucidon de obra segun secuencia
definida por la norma UNIT 1208:2013. Donde se sefiala el momento de realizacion de la encuesta referida a los
componentes para los juegos de nifios (semana n°20 a 22 de obra). -

Si bien tanto maestros como nifos, participantes de la investigacién, conocian que
se estaban realizando trabajos en la plaza, desconocian el alcance efectivo de los
mismos, resultando la evidencia del obrador una motivacién adicional para aceptar con
elevada receptividad el colaborar en la definicion de los componentes del espacio

publico.

4.2.2.3 Tamaio y caracteristicas de la muestra

La matriculacion de escolares en el afio 2019 alcanzé un total de 781 nifios, universo
finito que determind un disefio de muestra, aplicando la formula de Cochran empleando
un limite de confianza del 95% y un margen de error del 10%, de un total de 67 usuarios
a ser consultados. La motivacidn e interés manifestado tanto por los nifios como por sus
maestros junto a la receptividad observada y el interés de fomentar la difusién y la
participacién promovid al equipo de proyecto y de investigacién a ampliar la experiencia
abarcando un total de 104 nifios. De este conjunto de participantes la cantidad de
muestras validas se redujeron a un total de 89 ya que la aplicaciéon de algunas
herramientas superé el margen de tiempo previsto y la actividad no pudo ser terminada
al finalizar el horario de clase. La superacién del limite planeado de muestra implicé un

aumento en el limite de confianza del 97.5%. -

ESCUELAS MATRICULACION PLANEADO EJECUTADO LIMITE DE

TOTAL CONFIANZA

89

N°96 Y N°121 | 781 NINOS | 67 97.5%

Grdfico 54 : TABLA COMPARACION DE MUESTRA PLANEADA Y EJECUTADA. La colecta de datos superd el disefio
original de la muestra elevando el limite de confianza. -
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4.2.2.4. Registroy observacion de la colecta

Como resultado de la realizacidon de la actividad en los centros educativos se
obtuvieron como insumos para la transcripcidon y analisis de datos, diversos productos

segun las herramientas aplicadas.

TREPARSSE |
|
JAULA DE MONOS | HAMACA CM RED
— - - P —
L3CALAR |SEILLZARSE |
PARED OF S3CALADA TOBOGAN
[ COLrEAR REDOTAR
SACO OF AHENA M0 con s
1 PASAR ' ESCALAR TRANGPORTARSE COLGADO
Y FUENTE CSCALERA CICALERA HORIZONTAL
DinuAN AL
PLEARRONES MOVILES AMILLAS COLGANTES
EBCALAR AscCENDEN
RED OF §3CALADA EBCALDRA
ST . N T
RLFUGIARSE ATRAVESAR
CANITA EN LO ALTO TUNEL BN LO ALTO

Grdfico 55 : Ejemplos de los registros de resultados obtenidos de la aplicacion de las herramientas Iconos,
Magquetas, Textos y Fotografias de los alumnos de primer aiio de Escuelas N°96 y N°121 para desarrollar el espacio
de juegos de niiios para la Plaza Delta de Tigre. (Beovide & Vila, 2019).-
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En el caso de las herramientas Textos y Fotografias, el resultado se registré en la
misma hoja formato A4 en las cuales se presentaban las distintas opciones de los
maodulos de juego. En el caso de la herramienta expresada por dibujos axonométricos
se obtuvo la hoja donde se produjo el ensamblaje por collage de las opciones
seleccionadas por los nifios. Por Ultimo, la seleccidn y ensamblaje efectuada por cada
nifio empleando la herramienta Maqueta se colecté mediante un registro fotografico.

Cada registro se identific6 mediante nombre de pila y edad.

Para los 9 mddulos que se requerian realizar la seleccién y ensamblaje se entregaron a
los ninos un total de 21 tipos distintos de juegos por duplicado. De estas 42 opciones
entregadas para los 9 médulos, como resultado de la aplicacién de las 4 herramientas,

se obtuvieron un total de 3744 datos para ser analizados.

4.2.2.4 Registro de observaciones del Trabajo de Campo A

También como producto de la observacion participante de la actividad se obtuvo
un registro de las principales incidencias constatadas durante las sucesivas aplicaciones

de las herramientas.

REGISTRO DE OBSERVACIONES DEL TRABAJO DE CAMPO A

La aplicacién de la Herramienta Textos, al momento de su presentacién demandé explicitar
por otros medios complementarios el contenido de algunas de las opciones planteadas,
recurriendo a medios de comunicacién gestual, e interpretacién corporal de la accién
propuesta por el juego. Esta observacion se acentud en las clases con nifios de menor edad.
La descripcion y denominacion por medios textuales de algunos juegos que resultaban
0|02 inconfundibles al momento de su postulacidon y formulacién del disefio de las herramientas
resultaron totalmente desconocidas por los nifios.

Durante la aplicacion de las Herramientas Textos, Fotografias y Axonometrias, realizadas
0|03 por cada alumno en su propio banco de clases, se registré un nivel elevado de
concentracion y aplicacion a las actividades planteadas.

En uno de los casos, la actividad desarrollada en la clase de 3er afio, de la Escuela N°96,
donde la didactica docente aplicada por la maestra, presentaba el equipamiento del aula
dispuesto agrupando 4 niios, se observé el intercambio de los participantes sobre el tema
y la colaboracién activa de los subgrupos para completar la tarea.

En dos oportunidades las maestras participaron realizando aclaraciones a los alumnos una
vez explicitada la actividad por parte del equipo de colecta de datos. Estos casos se
O | 05 registraron en el curso de ler. aflo de la Escuela N°96, durante la aplicacion de la
Herramienta Textos y en el 3er. aflo de la misma escuela también al aplicar esta
herramienta.

En una oportunidad, durante el desarrollo de la aplicacién de la Herramienta Maquetas en
O | 06 el ler afio de la Escuela N°96, la maestra interviene activamente ordenando y conteniendo
a los nifios los cuales desbordan en su capacidad de trabajo al equipo de colecta de datos.
Durante la aplicacién de la Herramienta Maquetas existioé la necesidad de ordenar las
0| o7 intervenciones de los nifios, observando un gran intercambio de comentarios, opiniones y
sugerencias entre los participantes, e incluso acuerdos entre algunos compafieros, por

ojo1

0|04
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cuales alternativas optar y las combinaciones de juegos mas convenientes segun sus
puntos de vista.

Con respecto al orden y rotacién de las herramientas al momento de ser presentadas en
cada aula se observo, que en el caso en que la Herramienta Maquetas antecedio al resto,
el interés obtenido por los participantes, aplicando otros medios de expresidn, no resultd
tan activo como en otras instancias.

En los casos en que la Herramienta Textos fue antecedida por otras herramientas que
emplean medios visuales o formales, se constaté que existié una menor necesidad de
explicitar de la planilla entregada a los nifios algunas de las denominaciones del juego y su
accion.

Con respecto a las caracteristicas fisico-espaciales de los distintos ambitos en donde se
desarrolld la colecta, se observé su influencia en el proceso de las distintas actividades. En
el caso del aula de ler aifio de la Escuela N°96, prefabricada y confeccionada a partir del
ensamblaje de dos contenedores resultd insuficiente la superficie disponible para la
participacion activa de los 27 nifios. Esto se reflejoé claramente durante la aplicaciéon de la
Herramienta Maquetas donde la reunidn de los nifios generd un ambiente de dispersiéon y
confusién determinando la necesidad de ocupar a los nifios que finalizaban la tarea
mediante la generacién de una actividad extra.

Una vez finalizada la colecta existié una evaluacién, devolucidn positiva y estimulante por
0|11 parte de las maestras involucradas sobre la actividad realizada y el interés demostrado por
sus alumnos.

Culminada cada actividad de participacion con los usuarios, en todos los casos, se expresé
0]12 una respuesta gratificante por todos los integrantes del equipo responsable de llevar a
cabo la colecta de los datos.

De todos los nifios que participaron de las actividades, se verificé un tUnico caso de un nifio,
que luego de realizar la experiencia de trabajar con dos herramientas tomé la decision de
no continuar con la experiencia. El total de nifios que culminé con el ciclo planteado de
aplicacién de las 4 herramientas alcanzo a 89 alumnos.

En dos oportunidades la actividad de colecta de datos fue interrumpida por el recreo de
los nifios, no obstante, la insistencia tanto del equipo de colecta como de sus maestras
0|14 para que aprovecharan el corte y retornaran luego para continuar con la actividad, algunos
nifios que se retrasaron en la aplicacién de la herramienta en curso, optaron por continuar
en la ejecucion de la misma.

Al momento de realizar el registro fotografico de la solucidn realizada por la aplicacién de
la Herramienta Maquetas, se observo la actitud de los nifios de posar junto a su trabajo,
0|15 demostrando su apego al trabajo realizado, incluso se agrupaban sus comparfieros mas
cercanos para componer y completar la imagen a retratar. Esta “performance” resultd
totalmente inesperada para el equipo de colecta de datos.

Al momento de explicitar la tarea de armado de una secuencia de ensamblaje de los
0] 16 modulos, la aplicacidon de las Herramientas Textos y Fotografias, demandaron cierta
abstraccidn que implicé un grado de complejidad adicional para ser resuelto por los nifios.
Para la Herramienta de Maquetas se elabord un Unico juego de mdédulos. Esto implicé que
la actividad podia ser realizada por un Unico nifio a la vez lo cual demanddé en grupos
numerosos ciclos que se prolongaron excesivamente en el tiempo de que se disponia para
realizar el trabajo de campo. Esto provocé que en un grupo al momento de finalizar la clase
no pudiera completar la aplicacion de las 4 herramientas, determinando que de los 104
niflos que participaron de la actividad solo se pudieran validar 89 muestras.

Tabla 7 : TABLA REGISTRO DE OBSERVACIONES DE LA COLECTA DE DATOS DEL TCA. La misma es completada por
todo el equipo de colecta luego de la realizacion de las actividades con cada grupo de escolares. -

0|08

0|09

0|10

0|13

0|17

En cuanto a los medios graficos resulta de interés las observaciones que se
originaron a partir de un ejercicio que se improvisé en un caso, en un grupo de primer
afio. Se tratdé de una experiencia realizada con un grupo muy numeroso de nifios en un

aula prefabricada de dimensiones muy pequenas en la Escuela N°96, que significd un
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desafio para contener a los nifios que ya habian aplicado la serie de herramientas,
textos, fotografias, axonométricas y maquetas y aguardaban la finalizacién por parte de
sus comparieros de la actividad maquetas. Mientras se finalizaba esta actividad el
equipo de investigacion planted, a los nifios que habian terminado, dibujar en una hoja
en blanco los juegos que a ellos les despertaba mayor interés y como combinarlos,
incluyendo equipamientos que quizads no hubieran sido considerados inicialmente por
el equipo de proyecto. Se observé que en muchos casos los nifios se apropiaron de las
formas graficas particulares de comunicacidon disefiadas para la herramienta
axonométricas, elaborando dibujos muy complejos, aprehendiendo de forma rapida el
lenguaje propuesto para comunicar su opinién “tendiendo puentes de comunicacién
con los investigadores y proyectistas”. Esto revela no solo la voluntad de los nifios en
participar en la produccidn de su habitat construido sino también en las posibilidades
para la profundizacion e investigacion en este tipo de herramientas desde un abordaje
de tipo interdisciplinario que integre formas de comunicacion que acorten las distancias

entre usuarios y proyectistas.

Imagen 26 : Actividad extra planteada a alumnos de primer aiio de Escuelas N°96 para desarrollar el espacio de
juegos de niios para la Plaza Delta de Tigre (Beovide & Vila, 2019). Donde, luego de trabajar con las herramientas
de Maquetas e Iconos, se propuso a los nifios que dibujaran un juego con la misma premisa, empleando un mdximo
de nueve maddulos, usando los equipamientos propuestos u otros que les interesara incorporar en la plaza. Se observo
en varios casos la rapida apropiacion de las formas de expresion disefiadas en las herramientas con las que ya habian
trabajado. -
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4.2.3. FASE 3 _ Accidon y evaluacion de requisitos

4.2.3.1. Analisis y priorizacion de requisitos

4.2.3.1.1. Transcripcion y estudio de datos

En la Fase 2 se describieron los distintos productos obtenidos de la aplicacion de la
sucesion de herramientas. Las Herramientas Textos, Fotografias y Axonométricas
generan registros de las preferencias de los mddulos de juegos y secuencias de
ensamblajes en soporte papel producidos por los participantes. El resultado de la
aplicaciéon de la Herramienta Maquetas registra la eleccién de los juegos y su vinculaciéon
se recoge mediante su registro fotografico. La transcripcién de los datos obtenidos se

realiza mediante el empleo de dos planillas.

Una primera planilla recoge los datos colectados identificando en las filas los
modulos de juego y en la columna el usuario que realiza la seleccidn. En la grilla
resultante se ingresa mediante cédigo de unos y ceros identificando la presencia /
ausencia de eleccion de determinado mddulo de juego. El objetivo de esta planilla es
obtener la frecuencia de seleccion de cada juego. Por cada grupo y por cada herramienta
se produce una planilla por separado, obteniendo entonces un total de 4 planillas por
cada clase. Del total de planillas se obtiene una planilla resumen ordenado la preferencia

de juego realizada por el conjunto de participantes.
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HERRAMIENTAS EN SELECCION
1UEGOS AXONOMETRICAS

ESCUELA 121- 1er. ANO NINOS ENCUESTADOS -PRIORIDAD ESTABLECIDA

SUB
FECHA DE COLECTA: 18/6/2019 | NOMBRE TOTAL | TOTAL

A/M R/F L/F L/F AN/M | /M M/M P/F M/F F/F AM | Y/M | AG/M | G/m
TOTAL DE PARTICIPANTES: 14 6afios | 6ANOS | 6ANOS | 6ANOS | 6 ANOS | 6ANOS | 6afios | 7 ANOS | 6ANOS | 6 ANOS | 6 ANOS | 6 ANOS | 6ANOS | 7 ANOS
TREPARSE/ENREDARSE
JAULA DE MONOS
HAMACARSE
HAMACARSE EN RED
HAMACARSE
HAMACA
ESCALAR
PARED ESCALADA
DESLIZARSE/RESBALAR
TOBOGAN
BALANCEARSE
SUBE Y BAJA
GOLPEAR
SACO DE ARENA
REBOTAR
PISO CON RESORTES
DESLIZARSE/RESBALAR
TOBOGAN/TUBO
PASAR/ESCALAR
PUENTE ESCALERA
TRANSPORTARSE COLGADO
ESCALAR HORIZONTAL
REFUGIARSE
CASITA A NIVEL DEL SUELO
DIBUJAR/ESCRIBIR
PIZARRONES MOVILES
BALANCEARSE
ANILLAS COLGANTES
TREPARSE
CUERDA DE TREPAR
ESCALAR
RED DE ESCALADA
ASCENDER
ESCALERA
TIRARSE
PALO ENJABONADO
REFUGIARSE
CASITA EN LO ALTO
ATRAVESAR
TUNEL EN LO ALTO
MIRAR A LO LEJOS
MIRADOR EN LO ALTO
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Tabla 8 : TABLA TRANSCRIPCION DE DATOS DE COLECTA DEL TCA, EJEMPLO GRUPO ESCUELA 121_1ER.ANO,
HERRAMIENTA AXONOMETRICAS. Identifica en las filas los médulos de juego y en las columnas, el usuario que realiza
la seleccion su sexo y edad. En la grilla resultante se ingresa mediante cddigo de unos y ceros identificando la
presencia/ausencia de eleccion de determinado mddulo de juego. El objetivo de esta planilla es obtener la frecuencia
de seleccion de cada juego. El hecho que un mismo mddulo pueda ser seleccionado por el mismo usuario hasta dos
veces implico que exista un registro compuesto por dos cifras indicando si existié o no una segunda preferencia. Por
cada clase, resultan 4 planillas de este tipo, identificando la seleccion realizada por cada herramienta. -

Se procesa también una segunda planilla, de similares caracteristicas a la anterior,
procediendo en este caso a rellenar la grilla resultante con el registro de la ubicacién del
modulo seleccionado en el conjunto de juegos. Se asigna un numero del 1 al 9
identificando la secuencia elegida por cada usuario. Debido al hecho de que cada uno
de los 21 médulos disponibles podia ser seleccionado hasta dos veces, hasta completar

un total de nueve, puede resultar que en algun casillero cuente con un doble registro.

149



nerranientas enseecaionuesos | AXONOMETRICAS

ESCUELA 121- 1er. ANO NINOS ENCUESTADOS -PRIORIDAD ESTABLECIDA
FECHA DE COLECTA: 18/6/2019 NOMBRE FRECUENCIA SELECCIGN JUEGO / UBICACION

AM 6 RJF uF uF ANfM M MM PfF M/fF FIF ALfm vim AG/M | GfM 7
TOTAL DE PARTICIPANTES: 14 ai 6ANOs | 6Afi0s | 6AROs | 6ARNOs | 6AMOs | Gados | 7ANOs | 6AROs | 6AfDs | 6AROs | safos | 6AROs |  afios 1680 | 0 | 3RO | 410 | SN
TREPARSE/ENREDARSE 6 0 0 0 0 0 2 0 7 3 0
1 N 1
(] [ [ 0 0 o0 o 0 0 [
a 5 0 3 0 0
1 1
(] [ [ 7 o o 0 o 0 0 [
HAMACARSE 4 0 ] 0 7 ) 7 0 0
0 2 0 2
HAMACA ] (] [ [ 0 o o [ o o 0 [
ESCALAR 0 0 7 4 1 5 . L .
PARED ESCALADA (] (] [ [ a 0 0 o [ [ 0 0 [
DESUIZARSE/RESBALAR 0 [ 2 3 1 1 [ ] R . .
TOBOGAN (] (] [ [ o 0 0 o o0 0 o [
BALANCEARSE 0 [] 0 5 0 0 [ [ 0
0 0 0 0 1
SUBE Y BAJA ] (] [ [ o 0 0 o o0 o o [
GOLPEAR 0 1 3 1 0 0 [ 8 1
2 0 1
SACO DE ARENA (] (] [ [ 3 0 0 o [ 0 o [
REBOTAR 0 ] 0 [ 0 0 ] [
0 0 0 0| o
PISO COM RESORTES ] (] o [ 5 o o [ o 0
[ 0 1 a 4 0 [ [
0 0 1 0 1 1
[ 0 0 ] [ 0 ] ]
PASAR/ESCALAR 1 [] 3 [ 0 [ 5 0 8 6
0 1 o | 1 T
PUENTE ESCALERA (] (] [ 0 [ 0 ] [ 0 ] ]
TRANSPORTARSE COLGADO a [ 0 [ 5 R R . .
ESCALAR HORIZONTAL (] (] [ 0 [ 0 ] [ 0 ] 0
REFUGIARSE ] 1 o ] [ 0 [ [ 0 [ [ 0 3
o 0 o | o |1 1
CASITA A NIVEL DEL SUELO (] (] [ 0 [ 0 ] [ 0 ] ] [}
DIBUJAR/ESCRIBIR 0 [] 3 0 [ o
o o 0 oo |1
PIZARRONES MOVILES (] (] 0 0 e 0 ] [ 0 ] ] 0
BAi ARSE 3 [] 7 s ] 0 [ [ o 7 [ 0 ) 4
o o 0 1 1
ANILLAS COLGANTES (] (] 0 0 ] 0 ] ] (] [
TREPARSE 0 0 s 0 8 2 a 0
0 0 1 0
CUERDA DE TREPAR (] (] 0 0 e 0 ] 0 0 0 ] (] [
ESCALAR 0 0 0 7 0 5 [] [
0 o o o | 1| 1]
RED DE ESCALADA (] (] 0 0 ] 0 ] ] 0 [
ASCENDER [] ) 9 3 s 0 [ [ 6 [ [ a [
o o 1 1 1|2 1
ESCALERA (] (] 0 0 0 0 ] 0 0 ] ] 0
TIRARSE 7 ) ] 1 6 2 8 [ 9 a [ 3
1 oo | 1]
PALO ENIABONADO (] (] 0 0 e 0 ] 0 0 ] ] [
REFUGIARSE [] ] 1 3 5 F] ]
ol 1o ] 1
0 0 ] 0 ] ]
ATRAVESAR 3 0 0 4 [ [ 4 [ 7
o o 1 2| 11|
TUNEL EN LO ALTO (] (] 0 0 e 0 ] 0 0 ] ]
MIRAR A LO LEIOS B 2 ] 2 ] 5 ] [ [l
o 2 o o | 1o ]
|Mimanor en 1o ALTo (] (] 0 0 0 0 [ 0 [ [ [

Tabla 9 : TABLA TRANSCRIPCION DE DATOS DE COLECTA DEL TCA, EJEMPLO GRUPO ESCUELA 121_1ER.ANO,
HERRAMIENTA AXONOMETRICAS. Identifica en las filas los mddulos de juego y en las columnas, el usuario que realiza
la seleccion su sexo y edad. En la grilla resultante se le asigna una numeracion del ingresa 1 al 9 de forma de identificar
la ubicacion de cada mddulo de juego en la secuencia realizada por cada usuario. El hecho que un mismo maédulo
pueda ser seleccionado por el mismo usuario hasta dos veces implico que exista un registro compuesto por dos cifras
indicando si existié o no una segunda preferencia. Por cada clase, resultan 4 planillas de este tipo, identificando la
seleccion realizada por cada herramienta. -

4.2.3.1.2. Analisis de estadistica descriptiva

De la primera matriz se realiza una planilla resumen que integra la sumatoria de la
frecuencia de la seleccidn de los mddulos de juego discriminados por herramienta. De
la sumatoria total de cada mddulo se obtienen los juegos preferidos por el total de los

89 participantes pertenecientes a ambas escuelas de Delta el Tigre.

En cuanto al segundo objetivo, la determinacién de una secuencia de ensamblaje de
juegos, la planilla de registro de datos final demostré en sus resultados cierta
complejidad para su interpretacion y uso practico optdndose por prescindir de esta
informacién al momento de integrarla a la captura de requisitos a ser transmitida al

equipo de proyecto.
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TABLA RESUMEN DEL TOTAL DE NINOS ENCUESTADOS
ESCUELAS N°96 Y N°121

TOTALES POR HERRAMIENTA Y TOTALES POR LA SUMATORIA DE HERRAMIENTAS

TOTAL DE 89 NINOS PARTICIPANTES-
ESC.96:10.-3ero.-5to. ESC. 121:10.-6to.

TEXTOS AXONOMETRICOS FOTOS MAQUETAS TOTALES

JAULA DE MONOS 58 33 a4 34 169
HAMACA EN RED 60 50 51 50 211
HAMACA 33 24 31 12 100
PARED ESCALADA 55 54 33 56 198
TOBOGAN 38 70 28 80 225
SUBE Y BAIA 17 17 21 12 67
SACO DE ARENA 52 55 64 43 219
PISO CON RESORTES 68 36 51 a4 199
TOBOGAN/TUBO 31 19 51 22 123
PUENTE ESCALERA 34 18 27 27 106
ESCALAR HORIZONTAL 13 19 33 10 75
CASITA A NIVEL DEL SUELO 18 22 40 19 99
PIZARRONES MOVILES 41 18 26 23 108
ANILLAS COLGANTES 27 28 38 43 141
CUERDA DE TREPAR 24 25 41 34 124
ESCALAR 32 33 35 31 131
ESCALERA 21 50 9 65 145
PALO ENJABONADO 34 66 24 68 192
CASITAEN LO ALTO 62 65 55 45 227
TUNELEN LO ALTO 46 48 54 39 187
MIRADOR EN LO ALTO 37 51 45 25 158
801 801 801 801 3204

Tabla 10 : TABLA RESUMEN DE FRECUENCIA DE SELECCION DE LOS MODULOS DE JUEGOS DISCRIMINADOS POR
HERRAMIENTA APLICADA Y CIFRAS ACUMULADAS TOTALES. De la sumatoria de las frecuencias se obtienen los
resultados totales de la seleccion realizada por la aplicacion de las 4 herramientas por un total de 89 usuarios
consultados.

PRIORIZACION POR FRECUENCIA

{ ) EN ROJO SE INDICAN LOS 9 JUEGOS SELECCIONADOS

MODULO DE JUEGO FRECUENCIA

CASITAEN LO ALTO 227
TOBOGAN 225
SACO DE ARENA 219
HAMACA EN RED 211
PI50 CON RESORTES 199
PARED ESCALADA 198
PALO ENJABONADO 192
TUNELEN LO ALTO 187
JAULA DE MONOS 169
MIRADOR EN LO ALTO 158
ESCALERA 145
ANILLAS COLGANTES 141
ESCALAR 131
CUERDA DE TREPAR 124
TOBOGAN/TUBO 123
PIZARRONES MOVILES 108
PUENTE ESCALERA 106
HAMACA 100
CASITA A NIVEL DEL SUELO o9

ESCALAR HORIZONTAL 75

SUBEY BAJA 67

Tabla 11 : TABLA DE PRIORIZACION POR FRECUENCIA DE SELECCION DE LOS MODULOS DE JUEGOS. Donde se ordena
de mayor a menor el total de las preferencias de los usuarios, indicando en color rojo los 9 mddulos que resultaron
seleccionados por la captura de requisitos de los usuarios.

De esta forma se integran a los requisitos de los usuarios sobre el sector de juegos

de nifios los siguientes médulos nombrados como: Casita en lo Alto, Tobogan, Saco de
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Arena, Hamaca en Red, Piso con Resortes, Pared de Escalada, Palo Enjabonado, Tunel
en lo Alto y Jaula de Monos. Con esta informacién base se completa el primer nivel de
investigacion alcanzando definiciones sobres los Objetivos Practicos de la colecta de
datos que se integra a la informacién con la cual se procede al desarrollo de los

equipamientos.

4.2.3.1.3. Agregacion de objetivos al arbol de requisitos para los
equipamientos de juego de ninos

Con la colecta realizada y el procesamiento de los resultados obtenidos para el
Trabajo de Campo A, se procede a completar el arbol de requisitos.
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Grdfico 56 : GRAFICO DIAGRAMA ARBOL DE OBJETIVOS DEL TRABAJO DE CAMPO A. Donde luego de realizada la
colecta de datos y analizada la frecuencia absoluta de preferencias de los mddulos de juegos se procede a completar
el diagrama de requisitos de los usuarios.
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4.2.3.1.4. Analisis de frecuencia absoluta y relativa

Luego de la transcripcion de los datos se desarrolla un analisis de frecuencia absoluta
y relativa, aplicando representaciones graficas. En primer lugar, se grafica la frecuencia
absoluta de las preferencias de los 89 nifios participantes, expresando las distintas
magnitudes obtenidas por cada moddulo de juego resaltando los 9 mddulos

seleccionados segun la consigna planteada.

HAMACA

PARED ESCALADA
TOBOGAN

SUBE Y BAJA

SACO DE ARENA
PISO CON RESORTES
TOBOGAN/TUBO
PUENTE ESCALERA
ESCALAR HORIZONTAL
ESCALAR

ESCALERA

PALO ENJABONADO

JAULA DE MONOS
HAMACA EN RED
CASITA A NIVEL DEL SUELO
PIZARRONES MOVILES
ANILLAS COLGANTES
CUERDA DE TREPAR
CASITAEN LO ALTO
TUNEL EN LO ALTO
MIRADOR EN LO ALTO

W TOTALES

Grdfico 57 : GRAFICO DE BARRAS INDICANDO LA FRECUENCIA TOTAL DE LAS SELECCIONES APLICANDO LAS
CUATRO HERRAMIENTAS. Donde se sefialan los 9 mddulos de juego preferidos por los usuarios y la cantidad de veces
que fueron seleccionados por los usuarios.

De una exploracidn primaria de los datos de frecuencia absoluta, obtenida por la
sumatoria de datos generados a través de la aplicacidon de las 4 herramientas, resulta
notoria la menor preferencia por parte de los usuarios en la incorporacion de médulos
de juegos que se pueden denominar “tradicionales”, equipamientos presentes en la
mayoria de las plazas y patios de escuela, como son las unidades de Hamacas (100
preferencias), Sube y Baja (67 preferencias) y Puente Escalera (106 preferencias). Una
inferencia posible que se puede extraer de estos datos como requisito de los usuarios,
es una preferencia por cierto grado de innovacién o alternativa a los equipamientos
disponibles en la comunidad tanto en espacios publicos como patios de recreo de las

instituciones a las cuales tienen acceso los nifios.
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Grdfico 58 : GRAFICOS DE BARRAS INDICANDO LA FRECUENCIA TOTAL DE LAS SELECCIONES DISCRIMINANDO LAS
CUATRO HERRAMIENTAS EMPLEADAS. Donde se indican las coincidencias con los 9 médulos de juego seleccionados.
En el caso de la Herramienta Textos, se registra una concordancia del 89%. El empleo de la Herramienta
Axonométricas, determind una concordancia del 78%. El uso de la Herramienta Fotografias verificé una concordancia
del 67%. En tanto, la aplicacion de la Herramienta Maquetas supuso una concordancia del 78%.

De las 42 opciones de mddulos de juego disponibles para ser seleccionadas por
los usuarios para ensamblar una estructura de 9 mdédulos se observa que el resultado
total obtenido al discriminar por herramienta aplicada, presento una variacién que
oscilé entre 6 a 8 coincidencias. La Herramienta Textos, registré un 89% de concordancia
con el resultado total, la Herramienta Fotografias un 67% y las Herramientas
Axonométricas y Maquetas un 78% de concordancia con respecto a los resultados

totales.

Con el objetivo de analizar el desempefio de las 4 herramientas por separado, se
discriminan en 4 graficos de frecuencia absoluta por cada una de las herramientas
aplicadas. De los mismos se infiere que los resultados obtenidos difieren seguin la
herramienta usada, resultando en algunos casos el medio de expresidon determinante,

al momento de definir la preferencia o rechazo de determinado mdédulo de juego. Por
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ejemplo, en el caso del médulo Tobogan resultd ser uno de los juegos mas elegidos
obteniendo 225 preferencias. Pero, si se observa discriminado por herramientas
aplicadas, se observa que su preferencia es asignada principalmente mediante el
empleo de las herramientas Maquetas con 89 preferencias absolutas (el indice mayor
absoluto total) y 70 preferencias de la herramienta Axonométricas. En tanto resulté de
forma notoria la menor preferencia asignada mediante el empleo de las herramientas
Textos con 38 preferencias y Fotos con 28 preferencias absolutas. Inversamente sucede
con el modulo denominado Jaula de Monos donde en la discriminacion efectuada por
herramientas no figura entre los 9 mas seleccionados por la herramienta Textos con 33
preferencias ni tampoco en la herramienta Maquetas con 34 selecciones. En tanto
gueda incluida entre los mddulos requeridos por los usuarios en funcién a la alta
preferencia manifestada por el empleo de las herramientas Textos, 58 preferencias y

Fotos, 44 preferencias.

4.2.3.1.5. Test Kruskal — Wallis

En primer lugar se realizan analisis estadisticos no paramétricos Test de Mann-
Whitney y Kruskal — Wallis (test H) (Sokal&Rohlf, 1995), para determinar si las
diferencias de las muestras obtenidas por cada herramienta presentan significancia

estadistica.
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Grdfico 59 : TABLA RESUMEN DE FRECUENCIA ABSOLUTA PARA LOS MODULOS DE JUEGOS DISCRIMINADOS POR
HERRAMIENTA APLICADA Y RESULTADOS OBTENIDOS POR EL TEST KRUSKAL-WALLIS MEDIANTE APLICACION DE
CALCULO DEL PROGRAMA PAST V.2. Donde el valor de obtenido es mayor a 0.05.-
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Si bien se observaron diferencias en las preferencias realizadas por los usuarios
en las cuatro muestras realizadas mediante la aplicacién de las herramientas Textos,
Axonométricas, Fotografias y Maquetas, considerando los datos resumidos y luego de
aplicar el Test de Kruskal — Wallis se obtuvo un valor de p=0.9831 donde p>0.05. Por
resulta que las diferencias existentes entre las elecciones realizadas al aplicar cada
herramienta desde el punto de vista estadistico no son significativas. De todas maneras,
con un fin exploratorio se procede a desarrollar el andlisis comparativo entre los

resultados obtenidos por cada muestra realizada.

4.2.3.1.6. Analisis Estadistico Univariado

: v
N 1 1 1 no ||
Min 13 17 9 0 | |«
Max 68 10 o4 8 N
Median 3 3 3 TR N
25 prentil 255 20,5 25 25 ° : g 7 7
Boretl 535 525 51 I o

Grdfico 60 : TABLA DE RESULTADOS DEL ANALISIS ESTADISTICO UNIVARIADO Y DIAGRAMA BOX PLOT O DE CAJAS
Y BIGOTES DE LAS MUESTRAS OBTENIDAS POR LAS CUATRO HERRAMIENTAS OBTENIDOS MEDIANTE APLICACION
DEL SOFTWARE PAST V.3. Donde se observa que los niveles de las medianas son coincidentes. -

Del Analisis Estadistico Univariado y del Diagrama de Box Plot, realizado
mediante aplicacion del programa PAST V.3, se observa la proximidad de los niveles de
las medianas de las cuatro muestras realizadas. Esto expone que no existe una
predominancia de una herramienta sobre el resto de las aplicadas. En tanto las
Herramientas Textos y Axonomeétricas presentan medianas asimétricas existiendo
variables (juegos) cuyos valores superan la preferencia media. Mientras que, las
Herramientas Fotografias y Maquetas presenta una distribucién en mayor grado
simétrica, en particular la Herramienta Maqueta presenta una variable atipica asociada
a la preferencia registrada para el juego de Tobogan. El nivel registrado en esta ocasién
determind que fuera seleccionada entre los 9 mddulos a ejecutar, situacién que no se
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hubiera dado si la captura de requisitos dependiera Unicamente de las otras
herramientas.

En el caso de la Herramienta Textos, las variables presentadas que requirieron
complementar con recursos basados en la expresidén corporal del encuestador para su
interpretacion puede explicar el aumento de datos por encima de la mediana,

explicando la acentuacién de la preferencia.
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AXONOMETRICOS

TEXTOS

AXONOMETRICOS

MODULO TOBOGAN

MAQUETAS
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TEXTOS

0 10 20 30 20 40 60 80 100
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Grdfico 61 : GRAFICOS DE BARRAS INDICANDO LA FRECUENCIA ABSOLUTA DE LOS MODULOS ESCALERA Y
TOBOGAN DISCRIMINADO POR HERRAMIENTAS. Donde se toman como ejemplos de la observacion de la incidencia
de los modos de expresion empleados por cada herramienta y su determinacion en la preferencia por parte del usuario.

De la comparacion de los resultados alcanzados discriminados por cada
herramienta (graficos 58), se observa también la contribucion relativa de cada modo de
expresion de los moédulos de juegos para clarificar las alternativas a los usuarios. En
efecto, si se observan las frecuencias maximas y minimas absolutas obtenidas en cada
maodulo de juego se obtienen diferentes rangos de mayores y menores preferencias

definidos por el empleo de cada herramienta.
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Tabla 12 y Grdfico 62 : TABLA DE CUANTIFICACION DE EXTREMOS ABSOLUTOS DISCRIMINADO POR
HERRAMIENTAS Y GRAFICOS DE DISPERSION CON LINEAS DE FRECUENCIAS ABSOLUTAS. Donde se registran las
cantidades de “cumbres” y “valles” obtenidos en el desempefio de las 4 herramientas aplicadas para la captura de
requisitos de los usuarios en el TCA.

157



Las preferencias mdas acentuadas implicaron también que las no preferencias
resultaran mds definidas o dicho de otra forma una definicidn mas clara en la
aceptacién/rechazo cuando los usuarios procedieron a seleccionar determinados
modulos de juego. Del cdmputo de total de “cumbres y valles” se observa que los medios
de expresion empleados por las herramientas Maquetas y Fotografias colaboraron en
mayor medida en la definicion de las principales preferencias y rechazos de los usuarios

en comparacion con las herramientas Axonométricas y Textos.

4.2.3.1.7. TESTG

Para analizar si las diferencias entre las elecciones de los juegos en la tabla de
cuantificacién de extremos absolutos es estadisticamente significativa se utiliza el Test

G o de razon de las verosimilitudes de analisis de frecuencia (Sokal&Rohlf, 1995) .

d.f.: 60
P-value: 1,91E-29)|
minimum expected: 16,75

Tabla 13 : TABLA DE RESULTADO DEL TEST G PARA LAS MUESTRAS REALIZADA EN EL TRABAJO DE CAMPO A.
Donde se registran las cantidades de “cumbres” y “valles” obtenidos en el desempeiio de las 4 herramientas aplicadas
para la captura de requisitos de los usuarios en el TCA.

El resultado incluye el Test estadistico G, los grados de libertad y el valor de p. Para
este caso el valor obtenido de p=1.91E-29 por tanto p>0.05 determinando que la
variacion presentada en la cuantificacion de extremos absolutos resulta

estadisticamente significativa.
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4.2.3.1.8. Analisis de correspondencia

Una investigacion de accidn participante despliega varios niveles de pesquisa, un
primer nivel que procura la resolucion de un problema practico de la comunidad en la
cual se desarrolla el trabajo y un meta nivel vinculado a marcos referenciales de
caracteristicas tedricas (Thiollent, 1986). De esta forma a partir de la colecta registrada
de datos se procede a profundizar en las caracteristicas de las herramientas empleadas
y su capacidad de captura de los requisitos de los usuarios. Con este fin se desarrolla un
trabajo complementario a los objetivos del desarrollo del proyecto mediante estudios
de Analisis de Correspondencia presentacion de datos. Con esta finalidad se re elaboran
las planillas de calculo para ser procesadas por el software de acceso libre Past V3.25
(Hammer, Harper, & Ryan, 2001) , permitiendo analizar mediante el empleo de recursos
graficos, las posibles vinculaciones existentes entre los datos obtenidos de las
preferencias de los usuarios y la “Caja de Herramientas” aplicada en la captura de sus

requisitos.

El Analisis de Correspondencia es una técnica de analisis descriptivo desarrollada
por el matematico francés Jean-Paul Benzécri (1973). Segun Valérie Beaudouin (2016),
el principio del andlisis de correspondencia consiste en presentar los datos en forma de
matrices que permitan identificar el patréon de la relacién entre dos conjuntos de
elementos. Los algoritmos de analisis de datos permiten sintetizar la informacién
contenida en las matrices. Los métodos de clasificacidn posibilitan la identificacion de
subgrupos homogéneos y representar “proximidades”, asociaciones, generando mapas
factoriales. El mapeo resultante, una visualizacién de datos de las proximidades entre
individuos y variables, es el producto principal de esta técnica que hace posible la
interpretacidn. El énfasis en los métodos de visualizacién es una clave pare entender la
difusion de la Escuela de Analisis de Datos Francesa. Esta técnica permite transformar
un conjunto complejo de datos al organizarlos como un "espacio", en beneficio del
analista, haciendo que la nube de datos resulte accesible para la interpretacién en su
conjunto, con una estructura que posibilita explorar, descubrir, comentar y mostrar

(Beaudouin, 2016).
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Mediante la aplicacidon de este programa se planted analizar el resultado de una

variable cualitativa con 42 niveles (mddulos de juegos) en cuatro muestras relacionadas

(herramientas). En base al grafico obtenido se pueden observar las agrupaciones de los

modulos de juego conformando nubes en torno a las herramientas que motivaron en

mayor medida su preferencia. De esta forma se puede observar que de los 9 mddulos

seleccionados los juegos Palo Enjabonado y Tobogdn tienen una mayor correspondencia

con la Herramienta Maquetas y en menor medida con la Herramienta Axonométricas.

CA
Axis Eigenvalue | % of total | Cumulative
1 0,0602426 71,355 71,355
2 0,0155431 18,410 89,765
3 0,00864064 10,235 100
ROWS SCORES
Axis 1 Axis 2 Axis 3
CASITA EN LO ALTO 0.0450455 |-0.0305527 |0.124159
TOBOGAN -0.43193  |0.0356698 [-0.0349444
SACO DE ARENA 0.0844191 [0.0641821 |0.0180549
HAMACA EN RED 0.0348859 |-0.0715863 |0.00386325
PISO CON RESORTES 0.144614 |-0.1774 -0.062066
PARED ESCALADA -0.146068 |-0.120703 |0.0365528
PALO ENJABONADO -0.395836 |0.0368297 |0.0654502
TUNEL EN LO ALTO 0.0947858 [0.0488091 |0.0419432
JAULA DE MONOS 0.16627 -0.169475 |-0.0178388
MIRADOR EN LO ALTO 0.102348  |0.0935537 |0.203716
ESCALERA -0.614416 |0.027698  |-0.0215744
ANILLAS COLGANTES -0.0897498 |0.0950631 |-0.203485
ESCALAR 0.034044 |0.027768  |0.0104617
CUERDA DE TREPAR 0.0707832 |0.154715  |-0.146701
TOBOGAN/TUBO 0.363809 |0.121038  |-0.134804
PIZARRONES MOVILES 0.16702 -0.262793 |-0.0621857 OB SOl
PUENTE ESCALERA 0.0951866 |-0.148783 |-0.121355 Axis 1 Axis 2 Axis 3
HAMACA 0.294315 |-0.0776295 |0.123905 TEXTO 0.607346 | -161.711 | 0.126819
CASITA A NIVEL DEL SUELO[0.247305  [0.257526  |-0.0510814 | |AXONOMETRICA | -0.648707 | 0.494575 | 152.793
ESCALAR HORIZONTAL  |0.34127 0.321692  |0.0494895 FOTOS 128.746 106.639 | -0.453049
SUBE Y BAJA 0.169856  |0.0594756 |0.0626316 MAQUETAS -12.461 | 0.0561424 | -12.017

Tabla 14: TABLAS DE DISTRIBUCION DE VALORES CALCULADOS POR EL PROGRAMA Past V3.25 (Hammer, Harper, &
Ryan, 2001). Donde se observa que en el Eje 1 se explican el 71.4% de las variables, en el Eje 2 el 18.4% y en el Eje 3
el 10.2% restante. Para las cuatro muestras realizadas con las Herramientas Textos, Axonométricas, Fotografias y
Maquetas para el Trabajo de Campo A.-
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En tanto los moddulos Piso con Resortes y Jaula de Monos tienen mayor
correspondencia con la Herramienta Textos. El juego Pared de Escalada presenta una
correspondencia similar para las Herramientas Maquetas, Axonométricas y Textos. Los
modulos denominados Hamaca en Red, Casita en lo Alto, Tunel en lo Alto y Saco de
Arena presentan una correspondencia bastante uniforme con respecto a las 4
herramientas empleadas, donde, los dos primeros juegos se vinculan de forma mas

directa a la Herramienta Textos y los dos ultimos a la Herramienta Fotografias.

En cuanto al desempefio de las herramientas se observa que los resultados
obtenidos por las herramientas maquetas y axonomeétricas presentan una mayor
semejanza entre si que con el resto de las herramientas. Empleadas estas dos
herramientas (con una manufactura con mayores componentes vinculados a un afinado
proyectual), permitieron vehiculizar de mejor manera el problema planteado del
ensamblaje de los mddulos. En efecto tanto la técnica del collage mediante la cual se
componente los iconos correspondientes a los mddulos de juego en la herramienta
Axonométricas, como el montaje propuesto por la herramienta Maquetas permitieron

visualizar la relacién funcional y ludica de la interaccion de los juegos.

Del grafico de correspondencia también se observa el caso del mdédulo Escalera
cuyos resultados se asocian vinculados a la aplicacidon de ambas herramientas. Se puede
inferir que al momento de presentar las distintas alternativas a los nifios la expresion
asignada en la herramienta Textos o Fotografias la escalera no fue interpretada como
un juego “atractor” de preferencia para los usuarios. En tanto las herramientas
Magquetas y Axonométricas denotaron la necesidad de contar con este componente
para acceder y recorrer los niveles superiores del juego ensamblado. Quizds la no
preferencia de este componente como un juego en si mismo, adquirid relevancia en su
funcionalidad y utilidad determinando su aceptacién a partir del empleo de las
herramientas Maquetas y Axonométricas. Esto resulta claro cuando relevamos la
frecuencia absoluta que obtuvo el modulo escalera por parte de cada herramienta
obteniendo en Textos 21 preferencias y Fotografias con 9 preferencias (el menor valor
absoluto obtenido en total). En cambio, cuando se emplearon las herramientas
Axonométricas y Maquetas los resultados absolutos fueron mayores contando con 50y

65 preferencias absolutas respectivamente.
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4.2.4. Conclusiones del Trabajo de Campo A

Las conclusiones a desarrollar del Trabajo de Campo A en la siguiente seccién, se
ordenan en dos partes de acuerdo a la estructura de objetivos derivados de una
investigacion de accidon participante. En primera instancia se presentan las conclusiones
derivadas de los objetivos practicos de la investigaciéon y en un segundo apartado se

integran las conclusiones elaboradas en funcién de los objetivos tedricos de la misma.

4.2.4.1 Conclusiones de los objetivos practicos de la investigacion del

TCA

El momento en que se desarrolld el trabajo de campo, durante la ejecucién de la
obra, determind consecuencias positivas y negativas para los diversos actores que
intervinieron en el proceso de desarrollo del espacio publico. En efecto, como se
menciond anteriormente, contar con la evidencia del inicio de la obra en un espacio
transitado y frecuentado por la comunidad favorecio el interés y el compromiso por
parte de la comunidad en participar en las actividades formuladas para la definicion de
componentes de la Plaza Delta el Tigre. Por otra parte, la complejidad de realizar
alteraciones o aumento en la definicidn de un proyecto ejecutivo ya cotizado y en
proceso de obra, determind la colaboracidn y comprension tanto por parte del
contratista como también por parte del equipo de proyecto y la direccién de obra. No
obstante, surgieron distintos desafios derivados de la necesidad de ajustarse al

cronograma de obra, al presupuesto y a los componentes previamente definidos.

Las restricciones en el plazo, costos y alcance estipulados exigieron al equipo de
proyecto a una dedicacién a tiempo completo para cumplir con las demandas realizadas
por el contratista para cumplir con los avances, cierre de acuerdos con subcontratos y

concrecion de importaciones de algunos componentes vinculados a los equipamientos.
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Imagen 27 y 28 : FOTOGRAFIAS DEL EQUIPAMIENTO DE JUEGOS PARA NINOS PLAZA DELTA EL TIGRE. Juegos
desarrollados a partir de la captura de requisitos realizada por el TCA donde se observa la imagen de detalle del

mddulo de juegos “Tunel en lo Alto” y vista general del acceso norte.

Vinculado a esto se verificd que algunos de los requisitos de los usuarios capturados
durante las jornadas de participacion pudieran ser parcialmente cumplidos al momento
del desarrollo definitivo de los juegos. Algunos de los componentes explicitados por
algunos de los medios de expresién empleados en las herramientas debieron ser
asumidos en forma genérica por la no existencia del componente en el mercado y la
superacion de los plazos de obra que demandaria su importacion. Esto sucedid en el
caso por ejemplo del médulo de juego de toboganes, descripto en las herramientas que
emplearon recursos visuales, Fotos, Axonométricas y Maquetas sustituyendo su versiéon
lineal por una de tipo helicoidal. También algunos componentes como su ensamblaje
definitivo debieron ser modificados al momento de ser objeto de una definiciéon de

detalle en virtud de las normativas de seguridad empleadas por el equipo de proyecto.

s

Imagen 29 Y 30 : FOTOGRAFIAS DEL EQUIPAMIENTO DE JUEGOS PARA NINOS PLAZA DELTA EL TIGRE. Juegos
desarrollados a partir de la captura de requisitos realizada por el TCA donde se observan en primer plano los médulos
de juegos “Pared de Escalada” y “Hamaca en Red “y vista general del sector de juegos de nifios.
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Otros aspectos derivados de las decisiones asumidas por los acuerdos realizados por
los principales actores y el equipo de proyecto como ser la materializacién y ejecucién
de los juegos influyeron en el proceso de obra y los plazos acordados. En efecto el hecho
descartar la opcién de un tipo de juegos predefinidos por catdlogo demandd mayores

trabajos de ejecucidn del subcontrato de herreria en obra durante un periodo en el que

se verificaron incidencias de lluvias que superaron los promedios de la época.

Imagen 31y 32 : FOTOGRAFIAS DEL EQUIPAMIENTO DE JUEGOS PARA NINOS PLAZA DELTA EL TIGRE. Juegos
desarrollados a partir de la captura de requisitos realizada por el TCA donde se observan los mddulos de juegos
“Tobogdn”, “Casita en lo Alto” y “Tunel”.

Como conclusiéon general obtenida del primer nivel de investigacion y sus objetivos
practicos, se puede establecer que la captura tardia de requisitos, mas que una limitante
para el equipo de proyecto, operd elevando los niveles de comprensiéon de los
componentes del problema de disefio involucrados en el desarrollo del proyecto de
forma que el producto final obtuviera mayores niveles de valor para el usuario. El
involucramiento en el desarrollo de las herramientas signific6 ampliar los ciclos de
comprensién del problema al intervenir en la determinacién de los médulos de juego y
en la inventiva del proceso de formulacion de las consultas a los usuarios. También el
hecho de participar activamente en las actividades de colecta de datos realizadas en las
escuelas determind un mayor acercamiento a los requisitos, asi como también un
compromiso para que los mismos fueran contemplados al momento de realizar el

proyecto ejecutivo y detalle de estos componentes.
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4.2.4.2. Conclusiones de los objetivos tedricos de la investigacion del TCA

Con base a los distintos registros realizados durante el transcurso del Trabajo de
Campo A, se procede a trazar las principales conclusiones de esta actividad y el aporte
observado de las Técnicas y Herramientas aplicadas en la captura de requisitos de los

usuarios para el desarrollo de producto.

Los registros empleados para el desarrollo de las conclusiones se componen por:

o las observaciones realizadas por el equipo que desarrolld las
distintas actividades planteadas en el desarrollo de la colecta de
datos integradas en el presente capitulo en la § 4.2.2.4 REGISTRO

Y OBSERVACION DE LA COLECTA en la Tabla 7 : TABLA REGISTRO DE
OBSERVACIONES DE LA COLECTA DE DATOS DEL TCA. La misma es completada por todo
el equipo de colecta luego de la realizacion de las actividades con cada grupo de
escolares. -

o los andlisis de datos e inferencias recogidas también en el
presente capitulo bajo la § 4.2.3.1.4 ANALISIS DE FRECUENCIA
ABSOLUTA Y RELATIVA.

o vy el andlisis de datos e inferencias recogidas en este capitulo bajo
la § 4.2.3.1.8 ANALISIS DE CORRESPONDENCIA.

Una de las principales conclusiones que se pueden extraer es la utilidad resultante de
la aplicacidon de la Técnica de Mosaico para abordar una tarea de captura de requisitos
con usuarios de distinto nivel etario y formacién educativa. Si bien, puede cuestionarse
la eficiencia de recurrir a diversos medios ampliando la cantidad de recursos necesarios
para capturar la voz del usuario, el enfoque dado a la muestra, acordada con los
principales actores comunitarios, implicd la participacion de nifios cursando tempranas
etapas de educacién primaria que, por sus capacidades cognitivas en desarrollo, no les
posibilitd la completa comprensién de algunos medios de expresién empleados. En
efecto, si se hubiera optado como Unico recurso la herramienta Textos, mas alla de un
problema de disefio de un experimento no acorde a la muestra, significaria la pérdida
de la voz de este segmento de usuarios. La multiplicidad de herramientas no solo

significd sortear este tipo de impedimentos, sino que también permitié atenuar la
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introduccion de posibles sesgos derivados de las formulaciones propias de cada
herramienta elaborada. Los inconvenientes registrados en el empleo de la herramienta
textos fueron registrados en el relevamiento de las observaciones participantes
recogidas en la Seccién 4.2.2.4 donde bajo el numeral O |01 se sefiala que esta
herramienta en particular, demandé al momento de explicitar el menu de mdédulos de
juego, la improvisacion de medios de expresion alternativos, recurriendo a lenguaje
gestual e interpretacién corporal para lograr la interpretacién por parte de los nifios.
Esto se verificd en los cursos iniciales como ser los de primer y segundo aio y también
en menor grado en cursos mas avanzados e implicd la introduccion de algunos sesgos al
momento de proceder a la discriminacién realizada para evaluar cada herramienta por
separado, ya que, la herramienta formulada a partir de medios escritos demandd en
definitiva el apoyo de medios complementarios al momento de su aplicacién. Las
incorporaciones de estos sesgos correspondieron no tanto a la impericia demostrada
por encuestador o al disefio no efectivo del experimento, sino que surgen en mayor
medida como respuesta al caracter de la investigacién de accidn participante, donde la
busqueda en la resolucion de un problema practico priorizé conceder alternativas que
otorgaran cierto grado de flexibilidad al momento de mantener el interés de los nifios

en el problema planteado.

Se observé también como la Técnica Mosaico surge como un puente de
comunicacidon entre equipo de proyecto y los usuarios salvando en cierto grado
obstaculos originados en diferencias de lenguaje o terminoldgicas. De acuerdo a lo
relevado en el Registro de Observaciones existieron algunas descripciones y
denominaciones expresadas por medios escritos que resultaron, tal cual advierte
Thiollent (1986), un obstaculo para la inter comprensién sobre distintos componentes

Ill

de los médulos de juego ya que no pertenecen al “universo de representacién” de los
usuarios. Un ejemplo a lo referido fue el caso del mddulo denominado “Palo
Enjabonado”, juego que en una primera instancia para el equipo proyectista identificaba
claramente el tipo de equipamiento al que se hacia referencia. Sin embargo, el término
resulté totalmente desconocido para los nifios. Una diferencia posiblemente originada

en contextos sociales o de corte etario fue superada por la Técnica de Mosaico

recurriendo al empleo de otras herramientas basadas en medios visuales y formales lo

167



cual permitid superar la brecha de comunicacién entre usuarios y proyectistas. Aunque
los valores no poseen caracter estadisticamente significativo, indicios de lo expresado
contando con valor exploratorio se pueden encontrar en las preferencias absolutas
registradas por la aplicacion de las distintas herramientas para la presentacion de este
tipo de juego. En efecto el juego Palo Enjabonado al momento de aplicar la herramienta
Textos obtuvo una preferencia absoluta de 34 usuarios en total. En tanto cuando se
emplearon las herramientas Maquetas y Axonométricas las preferencias registraron un
incremento para este mismo equipamiento elevando su frecuencia absoluta de 68 y 66

elecciones respectivamente.

Esta observacion realizada con respecto a la Herramienta Textos denota también la
necesidad de profundizar en un trabajo interdisciplinario que involucre disciplinas como
por ejemplo linglistas, sicdlogos o antropdlogos que permitan sacar el mayor partido
posible al momento del disefio de los medios de expresién a emplear y la forma en ser

planteados a los integrantes de la comunidad.

También se registraron dificultades al momento de la formulacidn de otras
herramientas como por ejemplo la herramienta Fotografias, la cual se evalud en una
temprana etapa del disefio de la actividad participativa sin complejidades aparentes. Se
verificd una dificultad no solo al momento de identificar un determinado juego con una
opcién representada mediante una fotografia, sino también que existiera cierta
uniformidad con respecto al resto de las opciones planteadas en cuanto a colores,
formato de la imagen, cantidad, edad y rasgos de los ninos, fondos y entornos y demas
elementos que aparecian en los registros de forma de que la imagen seleccionada no
introdujera sesgos que indujeran a su seleccion o rechazo. Con respecto a esto se evallua
gue herramientas basadas en medios de expresion como ser los dibujos axonométricos
0 maquetas, brindan una versatilidad mayor logrando abstraer determinados

componentes y focalizar en el equipamiento y la accion que se pretende representar.

Con respecto a la técnica empleada para efectuar las selecciones por parte de cada
herramienta se observaron diferencias al momento de su aplicacidn prdctica con
respecto a los objetivos planteados. La forma de seleccion desarrollada por las

herramientas Textos y Fotografias, marcando en una hoja impresa conteniendo las
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distintas opciones, signific6 un ejercicio de abstracciéon elevado para el usuario al
momento de definir la secuencia de ensamblaje otorgando poca flexibilidad tanto para
visualizar la seleccion de los médulos como para su ordenacién. Si bien, obtener el
trabajo con estos “formularios” impresos significé una ventaja al momento de la colecta
de datos y su transcripcidn, se considera necesario recurrir, empleando similares medios
de expresion, a técnicas que otorguen mayor flexibilidad permitiendo la variacién tanto
al momento de efectuar la seleccién como su ordenamiento. Se considera que formatos
como cartas, colecciones de fichas o piezas impresas o soportes basados en medios
digitales, pueden facilitar y optimizar la visualizacion y seleccidn de las alternativas por

parte de los usuarios.

Si bien la diferencia de resultados obtenidos por la aplicacion de las herramientas no
es estadisticamente significativa para afirmar que existe un medio de expresién con
mayor validez o representatividad para su confirmacién o descarte definitivo se pudo
observar, a partir de la evaluacion de las frecuencias absolutas, que la sumatoria de
medios de expresidn permitid obtener una seleccion de 9 mdédulos de juego que hubiera
resultado diferente si se hubiera recurrido a una Unica herramienta para la actividad

participativa.

También se pudo observar (numerales 0|08 y O|09) que la secuencia de aplicacién
de las herramientas y su rotacion al momento de ser aplicadas influye en la comprensién
del problema planteado. O dicho de otra forma algunas herramientas como el caso de
las maquetas o dibujos allana el camino para la aplicacion de las restantes herramientas.
Estos resultados de caracter exploratorio pueden merecer la profundizacion mediante
el disefio de experimentos e investigaciones posteriores. La Técnica de Mosaico
colabora también en la comprensién de la pregunta de proyecto por parte de los
participantes presentando mediante la superposicion de medios las interrogantes
planteadas, ofreciendo una aproximacion gradual y acumulativa, lo cual genera una
secuencia de aprendizaje sobre el problema en cuestidn. Esto permite una evolucién y
confirmacién de las tomas de decisiones por parte del usuario al momento de indicar las

preferencias o rechazos sobre los mddulos de juego a integrar en el espacio publico.
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La reiteracidon de la misma pregunta en 4 oportunidades consecutivas, variando su
formulacién mediante el empleo de medios de comunicacién distintos, generd un nivel
de participacion intensa de los nifios por mas de una hora (dependiendo del tamafio del

grupo), evadiendo el posible tedio que puede originarse por la técnica de la repregunta.

De acuerdo al Registro de Observaciones, (0|03, 0|14, O|11) existié un elevado
interés y motivacion de los usuarios por expresar sus requisitos sobre los tipos de juegos
a incluir en el espacio publico. El elevado nivel de motivacidn se extendié al resto de los
integrantes de la actividad incluyendo a los maestros y al equipo responsable de la

actividad (0|12 y O|14).
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4.3. TRABAJO DE CAMPO B _

ACTIVIDADES NODOS PLAZA DELTA

Otro de los espacios de oportunidad identificados por el equipo de proyecto para
aportar valor a la propuesta mediante una captura de requisitos es el sector definido
por el disefio de un espacio para eventos equipado mediante la instalacién de tres boxes

destinados a radicar efimeramente actividades y equipamientos para su desarrollo.

Como parte de las instancias de encuentro, reconocimiento y problematizacién
del proyecto en las distintas instancias mantenidas con la comunidad y sus principales
actores, es que se acuerda una segunda instancia de captura de requisitos sobre
componentes que surgen como parte de la propuesta arquitecténica para el proyecto
del espacio publico. Estos espacios que no estaban contemplados en la demanda inicial
elaborada por los 6rganos de gobierno local y actores sociales, mas alld de un enunciado
de generar un espacio de eventos, surge de la idea de proyecto de incorporar actividades
en el espacio publico que conlleve a una apropiacién temporal de sectores de la plaza
basada en los intereses y demandas de los vecinos y su evolucién a lo largo de la vida

util del proyecto.

El grado de indeterminacién supone una apertura al espacio publico como lugar
colectivo, reafirmado como lugar de encuentro de sectores socioculturales con intereses
diversos, procurando, mediante una programacién efimera de eventos, evitar la
apropiacién exclusiva por un Unico grupo social o la especializacion monofuncional de la

plaza.

Esta definicidn supone la necesidad de definir un menu inicial de actividades,
presentar las ideas en una base mas amplia de actores sociales que trascienda el ambito
de los gobiernos locales e instalar la idea de la necesidad de desarrollar una capacidad

de gestidn de dichos espacios por parte de la comunidad.
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4.3.1. FASE 0 _ Exploratoria

Ambos trabajos de campo TCA y TCB, abarcados por esta investigacidn, tienen
origen en las mismas instancias participativas con la comunidad de Delta el Tigre. La
descripcién de la fase inicial del trabajo de accién participativa del TCB se remite
entonces a la realizada en la primera instancia para el TCA, compartiendo los procesos

de toma de decisién con la comunidad sobre la definicidon del proceso de participacion.

4.3.2. FASE 1 _ Preparacion

ESPACIO DE EVENTOS NODOS PLAZA DELTA

4.3.2.1. Descripcion de proyecto AREA NODOS DELTA

Del estudio del programa definido por la Alcaldia de Ciudad del Plata y la
elaboracién del anteproyecto inicial se observaron las caracteristicas que presentaban
los distintos componentes programaticos planteados, lo cual podria derivar en el riesgo
de imponer una limitante o provocar la exclusion de algunos actores sociales por una
especializacidn excesiva del espacio publico provocada por el peso relativo resultante
de las areas destinadas a actividades de caracter deportivo. Si bien se buscéd la
integracidon de estos espacios sumamente especializados mediante la incorporacién de
circulaciones y espacios de descanso, la reformulacion programatica incluyé la idea de
implantar un conjunto de nucleos activadores de eventos comunitarios. Los nodos o
también denominados boxes por el equipo de proyecto, se materializan empleando una
arquitectura efimera. Se descarté la idea de construcciones de cardcter permanente que
pudieran condicionar un uso excesivamente rigido del espacio publico, asumir la
indeterminacién como componente activo de este sector de proyecto supone también
la aceptacidn de que esta hipétesis de proyecto fracase ya sea por problemas de gestién
0 no aceptacion facilitando la extraccién de estas instalaciones. De esta forma es que, el
caracter de artefacto efimero propuesto para los Nodos, conlleva a una definicion de su
materializacién en base a la adaptacion de tres contenedores de tipo maritimo

acondicionados conformando cubos de 2.5m de lado aprox. Cada box opera de forma
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auténoma conteniendo cada uno el equipamiento necesario para el desarrollo de las
actividades definidas por los vecinos. Su caracter removible también permite
reconfigurar su posicién en otros puntos de la plaza, apilarlos o incluso distribuirlos en
el barrio actuando como nodos operativos en una red dispersa que consolida y articula

los intereses de la comunidad.
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Grdfico 63 : Laminas A2.01 PZADEL_PLANTA GENERAL Y A6.01 PZADEL_BOX_MULTIUSO del Proyecto Ejecutivo
Plaza Delta del Tigre (Beovide & Vila, 2018). Donde en azul se sefiala la ubicacion en la planta general de los tres
Nodos Delta y pieza grdfica para su ejecucion. -
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Un fragmento de la Memoria de Proyecto explicita sobre estos componentes de
proyecto lo siguiente:

“LOS NODOS OPERAN COMO SEMILLEROS EXPERIMENTALES DE ACTIVIDADES BARRIALES, UN
NUCLEAMIENTO EFIMERO QUE EN FUNCION DE SU CRECIMIENTO O EL INTERES DESPERTADO
EN LOS VECINOS SE TRANSPLANTA A LOCACIONES BARRIALES / INSTITUCIONALES DE LA ZONA.

PROMOTORES DE ACTIVIDADES LUDICAS EDUCATIVAS PROMUEVEN EL INTERCAMBIO SOCIAL
Y EL INTERRELACIONAMIENTO INSTITUCIONAL CON CENTROS EDUCATIVOS, PROGRAMAS
CULTURALES, SOCIALES Y DE CONVIVENCIA OFRECIENDO UNA LOCACION MINIMA EN EL
ESPACIO PUBLICO DE LA PLAZA DEL DELTA DEL TIGRE.

NODOS HIBIRIDOS QUE FIJAN ACTIVIDAES EFIMERAS PROMOVIDAS POR EL INTERES DE LOS
VECINOS GENERANDO UN AMBITO DE RELACIONAMIENTO INTERGENERACIONAL CON
EDUCADORES, TALLERISTAS, PASANTES UNIVERSITARIOS Y ACTIVISTAS BARRIALES.” (Beovide
& Vila, 2019)

NODO NODO NODO
BIBUOTECA PRESTAMOS JARDINE RIA
DE UGETES ORGANICA

NODO NOOO NODO
DEPORTE ARTESANO AUMENTOS

NODO NODO NODO
MUSICA HUMEDALES ACOON

nO0O NO0O nO0O
#080TICO comun: ACTUACION
CACION
["wooo | |
n00O AUTO N00O
AUDIO CONSTRUC SALUD
ViSUAL con

NODO NODO NODO
ANIMACION EXPRESION ostho
CORPORAL

NODO NODO NODO
MASCOTAS RECONO ANIMACION
CMIENTO

Grdfico 64 y Imagen 33: Grdfico de la Memoria del Proyecto Plaza Delta del Tigre y Vista 05 (Beovide & Vila,
2018). Donde se representa en un diagrama ensayando una posible hibridacion programdtica de los Nodos Delta.
Crédito de la perspectiva Arq. Alejandro Recoba. -

Como parte del proceso de elaboracion del proyecto, en agosto de 2017, el
equipo de disefio elabora una presentacién en la cual se expone el avance del
anteproyecto frente al érgano de gobierno local el Consejo Vecinal de Ciudad del Plata,
en el cual los distintos representantes comentan y avalan los resultados del avance,
demostrando un interés particular en la propuesta de los Nodos compartiendo sus
expectativas con los proyectistas. La presentacion referida incluia imagenes de la planta
del anteproyecto con la localizacién general de los componentes programaticos y una
serie de diapositivas con referentes nacionales e internacionales. En la instancia, en base
a la proyeccion de las fotografias seleccionadas, se genera una instancia de didlogo con
un intercambio de opiniones sobre estos componentes del proyecto y los potenciales

usos de los mismos. Si bien no hubo una recoleccién sistematica de datos, la proyeccién
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de las imagenes de referencia cumplié una funcién importante no solo para los vecinos
que participaron de la instancia, a la cual se refirieron en reuniones posteriores del
Consejo Vecinal, comprendiendo también al equipo de proyecto el cual recibié un
retorno auspicioso sobre las ideas elaboradas, creando y compartiendo conocimientos
y experiencias de los usuarios, los cuales identificaron posibles actividades vinculadas

especificamente a su comunidad e identidad local.

La presentacion elaborada contd con un total de 39 imagenes de las cuales ocho
diapositivas estaban referidas a los Nodos Delta, cinco de ellas vinculadas a ejemplos
arquitectdnicos extranjeros y el resto presentando registros de imagenes de actividades
realizadas por productores locales vinculados a la extraccién y tejido de juncos del

humedal del rio Santa Lucia.

Imagen 34 : Diapositivas referidas a los Nodos Delta, Power Point Presentacién de Anteproyecto al Consejo Vecinal

CdP (Beovide & Vila, 2019). Donde se presentan 8 imdgenes que refieren a un Nodo para el préstamo de juguetes, un
Nodo biblioteca y un Nodo memoria_identidad local junto a actividades de exposicion de productores locales. Diap.
01 y 02: Pipe Pavilion (Seoul Innovation Park Mobile Library) Seoul — Korea (2015). Arquitectura, Spacetong
ArchiWorkshop. Fotografias, June Young Lim, Diap. 03 a 06 extraccion de totora y taller de artesanos local de DdT,
Diap. 07 biblioteca en plaza publica KARO Architekten, Magdeburgo, Alemania (2009). Fotografia Anja Schalamann,
Diap. 05 y 06 S/D.-

AUn para estas primeras instancias de revisidon de anteproyecto, no se contaba
con la elaboracién de las perspectivas realizadas por medios digitales, por lo cual no
pudieron serincluidas en la presentacién, herramienta de visualizacién que el equipo de

proyecto consideraba idénea para completar el intercambio con los usuarios.
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4.3.2.2. Identificacion de los participantes

Luego de mantenidos las reuniones de intercambio con los principales actores
comunitarios e institucionales, realizadas en los meses de marzo y junio de 2019, se
define el interés de profundizar en instancias de participacion en los componentes de
proyecto denominados Nodos Delta. A diferencia del TCA donde el tipo de
equipamientos y las caracteristicas de los usuarios sugerian una cohorte de interesados
con mayor claridad, el caso del equipamiento de los Nodos, comprende un rango de
usuarios de mayor amplitud. No obstante, en funcién de los objetivos institucionales,
gue pretenden asignar a este espacio publico vinculos de caracter educativo-cultural, y
a sugerencia de los actores comunitarios, se identifica al centro educativo de ensefianza
secundaria cercano y a sus estudiantes como uno de los grupos de usuarios a los cuales
integrar en las dindmicas a desarrollar por la comunidad en este sector de la plaza. Se
determina asi el interés por conocer los intereses y expectativas de los estudiantes con
respecto al espacio publico empleando la captura de requisitos como medio de motivar

también su integracion.

Si bien el andlisis de la muestra se restringe a esta cohorte en particular, también se
amplia la participacion, aprovechando la disponibilidad del equipo de proyecto y de las
técnicas y herramientas desarrolladas, a otros centros comunitarios cercanos como
modo de difundir e integrar en una base mdas amplia otros actores comunitarios de
forma de involucrarlos también en la posible gestién de este espacio de eventos. Los
actores de esta convocatoria ampliada fueron los integrantes de la Comisién de
Fomento, el Centro SOCAT, ambos ubicados en esquinas enfrentadas a la plazay el Club
de Deportivo Delta el Tigre distante una cuadra del espacio publico proyectado. Estas
instancias contaron con la participaciéon no solo de los asistentes habituales y sus
directivos, sino que también se integraron con la asistencia de vecinos interesados en

las convocatorias realizadas por distintos medios de comunicacion local.

Las actividades de encuentro con los usuarios se realizaron entre los dias 09 de

setiembre y 29 de octubre de 2019.
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4.3.2.3. Planificacion

Las convocatorias realizadas tanto con las organizaciones sociales como las
realizas frente a las autoridades de secundaria plantearon algunos inconvenientes que
requirieron sucesivas tratativas y postergaciones para viabilizar el trabajo de campo. Por
un lado, cierto reparo para convocar a los vecinos por el debate politico local que podria
derivar de estas instancias, por otro la necesidad planteada por la Inspeccién Regional
de obtener la aprobacion del Consejo de Educacidn Secundaria para ingresar al centro
educativo y realizar el trabajo de participacidén con los estudiantes. Para este caso fue
necesario procesar un tramite que se extendié por mds de 60 dias. La aprobacién de la
actividad fue condicionada a la firma de un acuerdo de confidencialidad y la obtencién
de un permiso de los padres de los estudiantes autorizando su participacién en la
encuesta. Esto determind una disminucidon significativa de los participantes pues los
estudiantes, mas alld de manifestar un gran interés por participar en la actividad,
olvidaron portar el documento al momento de ser desarrollada la actividad, por lo cual

debieron ser excluidos de esta instancia.

Luego de ser realizado el trabajo de campo en el ambito liceal se coordinaron
también las dos actividades de intercambio con los usuarios en las instituciones sociales
locales antes mencionadas, el centro deportivo y una institucién dependiente del
Ministerio de Desarrollo Social, el Socat Delta el Tigre. Se trata de una dependencia
publica que integra un trabajo multidisciplinar desarrollando distintas actividades de
integracién, ubicada frente a la plaza, cuyo objetivo es articular el acceso de los vecinos
a redes de apoyo con el objetivo de “impulsar el desarrollo comunitario y la activaciéon
de redes de proteccidn local a través de la participacién de vecinos e instituciones
publicas y privadas, que tienen en comun el hecho de trabajar o vivir en el mismo
territorio.” (MIDES, 2019) En esta oportunidad el trabajo de campo se inscribié dentro
del ambito de los diversos talleres que funcionan en sus instalaciones, contando con la
participacién de los técnicos y asistentes, asi como también de los vecinos talleristas de

los grupos de tejido, escautismo y de actividades vinculadas a los jévenes del barrio.

177



4.3.2.4. Objetivos practicos de la recoleccion de datos

Una vez aprobado el diseio de los tres Nodos se visualiza la oportunidad por parte
del equipo de proyecto de generar instancias para profundizar la captura de requisitos
entre los potenciales usuarios del espacio publico. Los objetivos para provocar el

intercambio con diversos actores sociales son:

4.3.2.4.1. Objetivos generales

Ampliar el grado de participacion fomentando la apropiacién del
espacio publico y construccién de ciudadania identificando
programas de uso diversos para el espacio Nodos.

Incorporar la voz de los usuarios para evaluar niveles en la
definicién y materializacién del proyecto.

Instalar la idea de la necesidad de gestién identificando grupos de
afinidad.

4.3.2.4.2. Objetivos particulares

Difundir el proyecto, sus capacidades programadas y su
propuesta de facilitar la instalaciéon de actividades de caracter
efimero a partir de propuestas planteadas por la comunidad.

Definir una propuesta sobre el tipo y combinacién de actividades
a desarrollar en los nodos al momento de su inauguracion y la
conformaciéon de una serie de insumos iniciales para guiar la
actuacidn del equipo de gestion.

Definir criterios para el disefio de equipamientos de los Nodos.

4.3.2.5. Seleccion y adaptacion de técnicas y herramientas.

El disefio de la caja de herramientas a emplear procura adaptarse a las caracteristicas
de los participantes donde se lleva a cabo la mayor captura de datos y a las condiciones

de los ambitos en donde las actividades deberan desarrollarse. Se considerd que el
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numero mayor de encuestas a ser realizadas tendrian lugar en el centro educativo liceal,
el cual cuenta con un numero promedio de 30 estudiantes por clase, procurando que la

actividad pueda ser desarrollada en un periodo que no superarse la hora de duracién.

Se procedid a la seleccion y adaptacion de herramientas empleadas por el equipo
de investigadores integrado por Clark, Laing, Tiplady y Woolner (2013) antes resefiadas,
considerando que: su principal aplicacidon se desarrollaria en un ambito educativo, las
caracteristicas de los elementos graficos y escritos disponibles del proyecto, los
objetivos de las preguntas a realizar y la posibilidad de procurar una experiencia que

motivara la participacion y el interés de los jovenes.

Si bien uno de los objetivos principales es la identificacién de un conjunto de
actividades para desarrollar en los Nodos al momento de la reapertura del espacio
publico, también resulta de interés instalar el concepto de su caracter efimero e
indeterminado, que se funda en la posibilidad de sustitucién y rotacién de las
actividades en funcion de los estimulos y motivaciones provocados por la propia

comunidad y en el desarrollo de sus capacidades de organizacidn y articulacién.

Asumir la indeterminacién de los usos posibles de estos componentes del
proyecto signific6 que al momento de abordar la elaboracién de una coleccién de
actividades no se pretendiera agotar la misma de forma exhaustiva. Tampoco se opté
por la presentacion de catalogos generales que fueran refinando poco a poco el posible
menu de actividades pues el objetivo no es instalar la idea de un programa estructurado

y fijo.

La idea era generar un canal de comunicacién entre el equipo de proyecto y los
usuarios, expresando visualmente las capacidades que puede brindar el proyecto de
forma de estimular una seleccién inicial, definida desde el propio proyecto como
conceptualmente provisoria y efimera, iniciando un proceso iterativo, permanente
hasta el fin de la vida util de sus componentes, donde el proyecto interroga al usuario

de forma continua sobre sus intereses y motivaciones.
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De esta forma se pretende introducir a los usuarios en la problematizacion
compleja sobre el QUE hacer en el espacio publico de la Plaza y en el COMO gestionar

las coincidencias y divergencias que puedan surgir por parte de la comunidad.

En funcidn de estos objetivos es que se plantean 13 actividades, las cuales surgen
de un ensayo verbal y visual producido por los proyectistas, no taxativo,
representaciones, anticipaciones especulativas sobre posibles aplicaciones para los

Nodos.

Para entablar el intercambio con los usuarios se presentan las actividades
formuladas en tres formatos diferentes: textos, croquis y fotografias. Estos tres
formatos que operan representando las actividades desde niveles mas abstractos a los
mas concretos de las imagenes fotograficas, promueven el entendimiento mutuo y
progresivo entre los usuarios y el equipo que desarrolla la colecta, a medida que se va
comprendiendo las ideas y posibilidades que plantea el proyecto, se va profundizando y
afinando de forma gradual la definicién de los intereses de los usuarios con respecto a
la ocupacidén del espacio publico. La caja de herramientas se completa con una cuarta
actividad la cual consiste en la intervencion grafica y textual de perspectivas del

proyecto por parte de los usuarios.

FOTOGRAFIAS

CROQUIS

T VOZ DEL USUARIO \J/

INTERVENCION
DE TEXTOS

PERSPECTIVAS

Grdfico 65 : Caja de herramientas a emplear para la captura de requisitos de los usuarios para los componentes
Nodos en Plaza Delta el Tigre. Donde se plantea una aplicacion secuencial de las herramientas que recurren a
multiples modos de comunicacion, visuales y verbales. Las herramientas disefiadas, croquis, fotografias, textos y
perspectivas emplean mdultiples lenguajes para favorecer el didlogo, promoviendo mostrar y escuchar la voz del
usuario. -
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4.3.2.5.1. HERRAMIENTA TEXTOS

En el empleo de los textos, la formulacion de la actividad encuentra la
dificultad de poder ser comunicada de forma breve y concisa de forma de poder
expresar el concepto con exactitud. Inicialmente se procurd emplear Unicamente
verbos para identificar la temadtica planteada. Pero, esto no permitia abarcar
totalmente el contenido a desarrollar, por tanto, se optd por otorgar para cada
actividad dos lineas de texto conformadas por un nombre tematico y la acciéon a
llevar cabo en el lugar, por ejemplo: nodo cultivo / jardines y huertas en la plaza.
Cada alternativa conforma una carta la cual se imprime en hoja de alto gramaje
en formato A5, para facilitar su lectura y manipulacién, con un tamafio y tipo de
fuente (Helvética Neue Black minuscula) que permita su lectura por parte de

todos los integrantes que participen de forma simultdnea en la actividad.
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nodo musical

nodo gimnasia

nodo robdtica

tocar musica en la plaza

actividad fisica en la plaza

nuevas tecnologias
en la plaza

01 02 03
nodo biblioteca nodo cultivo nodo mascotas
libros en la plaza jardines y huertas cuidado de mascotas
en la plaza en la plaza
04 05 06

nodo gastronomia

nodo plastica

nodo habitat

cocinar en la plaza

artes plasticas en la plaza

reconocimiento
eco-ambiental en la plaza

07

08

09

nodo actuacion

nodo manualidades

nodo audiovisual

teatro y expresion corporal
en la plaza

artesanias en la plaza

fotografia y filmacién
en la plaza

10

11

nodo juguetes

juguetes en la plaza

13

12

Grdfico 66 : CONJUNTO DE TARJETAS QUE CONFORMAN LA HERRAMIENTA TEXTOS PARA USADAS PARA
IDENTIFICAR LAS ACTIVIDADES DE LOS NODOS. (Beovide & Vila, 2019) Donde se elabora una carta por cada
actividad planteada conformada por dos lineas de texto, en la parte superior el nombre temdtico del Nodo, en la parte
inferior la accién a localizar en la plaza. —
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4.3.2.5.2. HERRAMIENTA CROQUIS

La segunda herramienta disefiada por el equipo de proyecto para expresar
las actividades fue formulada a base de representaciones graficas. Para la
elaboracién de las representaciones de cada drea tematica se aplicd una técnica
mixta formulada a base de pequenos dibujos esquematicos realizados a mano alzada
y un procesamiento digital de los mismos. Se procedié a uniformizar el soporte sobre
el cual se trazaron estos graficos empleando un Unico formato en hoja tamafio A4, a
la cual previamente se le imprime una representacién axonométrica esquematica
del volumen del Nodo. Esto permitio, frente a la variabilidad expresiva que supone
la representacion de las diversas actividades planteadas, otorgar una escala y un
espacio uniforme en el cual representarlas. Los dibujos se basaron en la expresion
del desarrollo de la accion propuesta mediante la incorporacién de figuras humanas
interactuando con los productos y equipamientos a ser localizados en el espacio

publico por parte de la comunidad en el desarrollo del evento propuesto.

Grdfico 67 : Proceso de elaboracion de las cartas para definir las actividades a desarrollar en los Nodos
a base de dibujos realizados por los proyectistas. (Beovide & Vila, 2019). De Izq. a der.: hoja base, hoja con
la actividad graficada a mano, hoja impresa luego de ser procesada digitalmente y hoja diagramada en formato A5
para integrar las opciones a presentar a los usuarios. -

Posteriormente los dibujos son escaneados para ser procesados digitalmente.
Estos archivos son re elaborados usando un programa CAD 2D de dibujo, “calcando” los
trazados a lapiz para obtener un delineado uniforme, tanto en color como espesor de
linea, disminuyendo las variaciones en la expresiéon de las diferentes escenas
representadas. El gréfico asi obtenido se diagrama en formato A5 imprimiendo la carta
en dos colores, en naranja el volumen cubico del Nodo, lo permanente, y en tinta negra

con un Unico espesor de linea la actividad y su equipamiento, la variable.
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Grdfico 68 : Conjunto de tarjetas que conforman la herramienta dibujos para definir las actividades de los Nodos.
(Beovide & Vila, 2019) Donde se elabora una carta por cada actividad planteada, en la cual se representa
esquemdticamente el volumen cubico y la accion desplegada. —
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4.3.2.5.3. HERRAMIENTA FOTOGRAFIAS

La tercera herramienta emplea para el trabajo de campo vinculado a los
Nodos, al igual que presentada anteriormente, recurre a métodos visuales para
trabajar con los usuarios donde las actividades propuestas por los proyectistas son
representadas utilizando fotografias. Si bien, en un primer momento la intencion fue
emplear una sola fotografia por carta, se presentd la dificultad de encontrar una
Unica imagen que resumiera e interpretara de forma cabal el tema y las actividades.
Aunque muchas imagenes pueden introducir el riesgo de dificultar la interpretacién
por incluir muchas unidades de informacion, se considerd oportuno que un conjunto
de imdagenes terminara de componer el tema planteado. Se procurd asi evitar
sustraer la atencion sobre las particularidades especificas que podria incorporar una
Unica imagen, como ser motivo, colores, entornos o caracteristicas de las personas
retratadas para priorizar en el conjunto de fotografias el concepto general que se
pretende trasmitir relacionado con la tematica. De esta forma se representd cada
actividad con una coleccién de cuatro fotografias a color las cuales se diagramaron,

aligual que en los casos anteriores, en formato A5 para conformar el juego de cartas.

De esta forma se propone una alternativa a la forma de presentacion de la
Herramienta Fotografias realizada en el Trabajo de Campo A, donde se evalud
negativamente el desarrollo expresivo alcanzado en esa instancia. Las imagenes se
presentan en un formato uniforme seleccionando preferentemente aquellas que
son integradas por grupos numerosos de personas realizando actividades al aire

libre.
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Grdfico 69 : Conjunto de tarjetas que conforman la herramienta fotografias para definir las actividades de los
Nodos. (Beovide & Vila, 2019) Donde se elabora una carta por cada actividad planteada, cada carta contiene
cuatro imdgenes que posibiliten abarcar el contenido temdtico que se pretende comunicar (Créditos fotogrdficos S/D).
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4.3.2.5.4. HERRAMIENTA INTERVENCION DE PERSPECTIVA

A partir de las investigaciones desarrolladas por el equipo de Clark (Clark,
Laing, Tiplady, & Woolner, Making Connections: Theory and Practice of Using Visual
Methods to Aid Participation in Research, 2013), se considerd adaptar una
herramienta empleada por las autoras para evaluar construcciones edilicias
educativas por parte de los usuarios mediante la incorporacion de anotaciones de
los participantes sobre registros fotograficos de las instalaciones existentes. A partir
de este antecedente se procedid a experimentar con las imagenes elaboradas para
la visualizacion y presentacion del proyecto del espacio publico. La herramienta
adaptada propone la intervencién por parte de los usuarios de perspectivas del

proyecto para capturar requisitos sobre las actividades a desarrollar en los Nodos.

Con esta herramienta se procura provocar al usuario a que proponga posibles
aplicaciones de los componentes a instalar en el espacio publico, fomentando que
se exprese mediante el empleo de dibujos y textos sobre las actividades que
considere de su interés para el los Nodos, asi como también el equipamiento que

deberian contener para facilitar su desempefio.

Para confeccionar la herramienta se encarga la elaboracion de tres
perspectivas adicionales que permitan la mejor interpretacién de los participantes
del sector del proyecto en estudio y logre experimentar cierto grado de inmersion
en el espacio propuesto. Con este objetivo se imprime la perspectiva en amplias
dimensiones, inscripta en formato Al, contando la imagen con un tamafio efectivo
de 841 mm x 420mm. Las mismas se fijan a soportes rigidos de mayor tamaiio,
1000mm x 800mm, lo cual habilita un amplio margen para facilitar la intervencién
de la lamina. Tanto el soporte como la perspectiva se cubren con una ldmina de PVC
transparente lo cual posibilita el dibujo y la anotacion con fibras no permanentes
para uso en pizarras. Esto facilita al usuario la expresién y modificacién de su
intervenciéon como también el re-uso de la herramienta luego del su registro

fotografico por parte del equipo de investigacion.
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Si bien en una primera instancia se evalué trabajar con las tres imagenes de
forma simultanea, posteriormente se considerd pertinente manejar una Unica
perspectiva. La seleccién priorizé el punto de vista que presentaba el contexto
inmediato de implantacién a los Nodos mas cercano y sin figuras humanas de forma
de facilitar al participante completar el espacio con las actividades que le resultaran
de su interés. Se motivo al usuario a realizar dibujos sintéticos que incluyeran figuras
humanas en las situaciones deseadas con el equipamiento y demas objetos que
considerasen necesario para el desarrollo de la actividad. También se sugirio la
posibilidad de que si lo consideraban necesario se incluyeran textos para una mejor

comprensién del planteo realizado.
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Imagen 35, 36 y 37 : Perspectivas confeccionadas para realizar las actividades con los usuarios (Beovide & Vila,
2019). Si bien inicialmente se considerd trabajar con las tres imdgenes se evalué pertinente seleccionar una unica
imagen. De esta forma se opté por la imagen superior por representar un espacio previo a los Nodos mds amplio y sin
figuras humanas de forma de motivar al usuario a completar e intervenir la perspectiva con las actividades de su
interés. Crédito de las imdgenes Arq. Alejandro Recoba. -

Para esta actividad se confeccionan dos juegos de perspectivas de forma que sea
posible optimizar el tiempo disponible considerando la intervencion simultdnea de un

maximo de 5 a 7 participantes.
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Imagen 38, 39 y 40 : Aplicacion de la herramienta Intervencion de Perspectiva con la participacion de
estudiantes del Liceo Delta el Tigre para desarrollar el espacio Nodos en la Plaza. (Beovide & Vila, 2019)
Donde el participante dibuja las actividades de su interés sobre una perspectiva del proyecto mientras que
el resto de los estudiantes observan y completan la actividad expresando en papeles adhesivos de distintos
colores conceptos sobre el proyecto y el uso del espacio publico. -

Complementando esta herramienta se adapta también la herramienta
mas/menos/interesante con papeles adhesivos removibles asignando a cada
comentario la categoria un color, verde, amarillo o rojo respectivamente. Esta
herramienta aparte de permitir una mayor captura de datos, habilita la posibilidad de

que la intervencidn de la perspectiva no se limite Unicamente a la expresion grafica.

4.3.2.6. Técnica aplicada

Para el Trabajo de Campo B se retoma la Técnica de Mosaico recurriendo a la Caja
de Herramientas resefada en las secciones anteriores. Este enfoque que prioriza el
empleo de recursos diversos originados en medios de expresidn de uso cotidiano en los
equipos de proyecto permite generar un ambiente de alto interés y motivacién entre los
participantes y los equipos encargados de realizar la colecta de datos generando una

oportunidad de intercambio y didlogo entre los participantes.

A diferencia del TCA donde los objetivos estaban vinculados a definiciones de
caracter concreto sobre la preferencia o rechazo de determinados tipos de

equipamientos obteniendo una definicidn clara de cada participante, en esta instancia
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en cambio, se pretende la generacién de grupos de interés en torno a una grilla de
eventos y actividades a definir. De esta forma la técnica aplicada evita priorizar el trabajo
individual de cada participante, optando por dindmicas que favorezcan el intercambio
dialégico entre los usuarios generando grupos de afinidad sobre acciones y eventos a
organizar. De esta forma la aplicacién de las herramientas durante el Trabajo de Campo
B tiene un caracter colectivo y se desenvuelve en torno a mesas de debate e intercambio
previo, para que luego cada participante seleccione sus preferencias, recibiendo

opiniones a la vez que fundamenta sus opciones.

Con este objetivo es que se plantea para el Trabajo de Campo B el empleo de la

Técnica de Diamante explicitada en el capitulo referido al Marco Teérico.

Por tanto, el Trabajo de Campo B se estructura en base a una “Caja” conformada a
partir de 4 Herramientas: Textos, Croquis, Fotografias e Intervencién de Perspectivas,
las cuales son aplicadas empleando basicamente tres Técnicas: Mosaico, Trabajos

Grupales y seleccidn individual empleando un Ranking de Diamante.
Descripcion de la practica desarrollada en el TCB

Luego de una breve presentacién del proyecto realizado para la plazay el alcance de
los elementos a definir en la instancia de trabajo con los usuarios, se presentan en orden
secuencial los tres juegos de cartas empleando los diferentes medios de comunicacién,
textos, graficos vy fotograficos. En una primera instancia se presenta al grupo el juego
de cartas correspondiente a un medio de expresidn determinado, motivando el debate
y el reconocimiento de la herramienta, esto permite al participante escuchar y atender
las opiniones y comentarios de sus compafieros, asi como también reconocer sus
propios intereses y perspectivas sobre el problema. Posteriormente se solicita a cada
integrante, segln su criterio, seleccionar 9 actividades del conjunto de las 13 cartas
elaboradas por el equipo de proyecto para el desarrollo de las actividades en el espacio

de los Nodos.
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Imagen 41, 42 y 43 : Plantilla base tamafio A0 con esquema de diamante, disposicién espacial de mesas de
trabajo en salon multiuso del Liceo Delta el Tigre, aplicacién herramienta textos en Mesa 1 de la clase 1ero 4.
(Beovide & Vila, 2019) Cada carta fue impresa en papel de alto gramaje tamafio A5 invitando, luego de un
intercambio en el grupo, a cada participante a seleccionar 9 actividades de las 13 presentadas y a ordenar el conjunto
obtenido segun su interés en la plantilla base. -

Luego al participante se le solicita que proceda a ordenarlas segun la importancia
que le asigna a cada actividad. La herramienta propuesta pretende en primera instancia
motivar el intercambio de opiniones de los participantes para proceder luego a la
seleccidn de las opciones planteadas. Para el ordenamiento se planteé la técnica de
clasificacién de Diamante. Con este objetivo, para facilitar la comprensién y aplicaciéon
de la técnica, se elaboran unas plantillas con el esquema en diamante. Estas plantillas,
gue operan en forma de tablero de juego, son impresas en formato A0 conteniendo los
9 casilleros dispuestos segln el esquema de la técnica y son ubicadas en cada mesa de
trabajo congregando los grupos de participantes. Si bien el resultado obtenido es
registrado y evaluado de forma individual, las actividades se desarrollaron conformando
grupos de 4 a 7 integrantes de forma de favorecer el didlogo, la motivacién vy el
intercambio de ideas entre los participantes. En cuanto a la organizacién espacial de los
distintos lugares puestos a disposicién para trabajar con los usuarios se procede a
modificar la ubicacion del equipamiento de forma de disponer dos a tres mesas, segun
el niumero de integrantes, de forma exenta congregando a los participantes en forma de

rueda en torno al plano de trabajo.
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Imagen 44, 45 y 46: Aplicacion de herramientas Fotografias, Croquis y Textos con la participacion de estudiantes
del Liceo Delta el Tigre para desarrollar el espacio Nodos en la Plaza. (Beovide & Vila, 2019) Donde la coleccién
de cartas es presentada al grupo reunido en torno a la mesa y luego de un intercambio y reconocimiento de la
herramienta cada joven ordena su seleccién en la Plantilla Diamante. -

4.3.3. FASE 2 _ Colecta de Datos
4.3.3.1. Aplicacion de Técnicas y Herramientas

Como fue tratado en las antecedentes secciones y capitulos, observando los
resultados de los encuentros y acuerdos entablados previamente con los actores
sociales, para el Trabajo de Campo B se convino en focalizar la colecta de datos en el
Unico centro de educacion secundaria de la zona el Liceo Delta el Tigre, participando un

total de 56 estudiantes pertenecientes a distintos grupos y turnos de la institucién.

Las actividades junto a los estudiantes se realizaron en el horario correspondiente a
horas puente, en el ambito del salén de usos multiples del liceo, con excepcién de un

caso que se realizd en la propia aula del grupo, participando en este caso la profesora
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de la materia correspondiente. La actividad se distribuyé en 4 jornadas entre los dias 9

de setiembre y 29 de octubre de 2019.

INTITUCION TIPO FECHA PARTICIPANTES

Tabla 15 : TABLA ACTIVIDADES DESARROLLADAS JUNTO A LOS ESTUDIANTES DEL LICEO DE DELTA EL TIGRE E
INSTITUCIONES SOCIALES PARA LA CAPTURA DE REQUISITOS SOBRE EL ESPACIO NODOS DE LA PLAZA DELTA EL
TIGRE. -

Aprovechando, la disponibilidad del equipo responsable de llevar a cabo las
actividades y de las herramientas disefiadas se procedié a ampliar las actividades de
participacidn a instituciones sociales y deportivas de la zona radicadas en las cercanias
del espacio publico. En total se extendio la participacidn, en una serie de instancias, a
un total de 35 vecinos de la zona, si bien se realizé la colecta de datos y su transcripcién

los mismos no fueron integrados al andlisis de datos.

4.3.3.2. Etapa del proceso donde se desarrolla el estudio

Al momento de realizacion de las encuestas referidas a la definicién de las
actividades a desarrollar en los Nodos la obra cuenta con un avance significativo. Estas
se llevaron a cabo en la semana numero 33 de obra, contando con un avance del 78%.
Si bien toda la plaza se encontraba con un vallado perimetral se podia observar el estado
avanzado de los trabajos.

EN\ N "\ AT PROYECTO
) y PROYECTO LEGAL
PROYECTO PROYECTO LLAMADO ADJUDICACION

Semana N° 33
de obra
Grdfico 70 : Diagrama de etapa del proceso del Proyecto de Arquitectura y Ejecucion de obra segtin secuencia
definida por la norma UNIT 1208:2013. Donde se sefiala el momento de realizacion de la encuesta referida a los

componentes denominados Nodos (semana n°33 de obra). -
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Esto significd un estimulo y un interés adicional al momento de participar por
parte de los estudiantes liceales, asi como también de los vecinos que asistieron a las
instancias convocadas por Comision de Fomento Barrial, el Nucleo SOCAT y el Club
Deportivo DeT, donde el estado de las obras fue motivo de mencién por parte de los

usuarios de la plaza al momento de realizar las encuestas. -

4.3.3.3. TAMANO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA

La matricula de jovenes que concurren al Liceo Delta el Tigre en el afio 2019 alcanzé
un total de 550 liceales, universo finito que determind un disefio de muestra, aplicando
la férmula de Cochran (1965) empleando un limite de confianza del 95% y un margen de
error del 10%, de un total de 65 usuarios a ser consultados. El trabajo de colecta de
datos no pudo alcanzar el limite planeado ejecutando un total 54 de consultas validas lo
cual implica una disminucion del limite de confianza. Si bien existié un trabajo previo de
visita de las clases seleccionadas y la publicaciéon en las carteleras del liceo sobre las
actividades a ser desarrolladas, despertando el interés de los estudiantes por participar,
el requisito planteado de portar un certificado autorizando la participacion del menor
por parte de sus padres, signific6 un impedimento importante al momento de

conformar los grupos de estudiantes habilitados.

| MATRICULACION TOTAL | PLANEADO | EJECUTADO LIMITE DE

CONFIANZA

54 ‘ 90%

Liceo Delta el Tigre 7 550 JOVENES 65

Tabla 16 : TABLA COMPARACION DE MUESTRA PLANEADA Y EJECUTADA. La colecta de datos superé el disefio
original de la muestra elevando el limite de confianza. —

4.3.3.4. Registro y observacion de la colecta

El producto generado del Trabajo de Campo B en el Liceo Delta el Tigre luego de
la aplicacidon de la “Caja de Herramientas” es un registro fotografico por cada

herramienta aplicada individualizado por cada estudiante. Se suman también una
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coleccién de datos obtenidos por la recopilacién de los papeles adhesivos que los

estudiantes incluyeron segun el cédigo planteado.

Imagen 47, 48, 49 y 50 : Registros de los resultados obtenidos de la aplicacion de las herramientas Fotografias,
Textos, Croquis e Intervencion de Perspectivas, de los estudiantes del Liceo Delta de Tigre para definir las

actividades a desarrollar en el espacio de Nodos de la Plaza. (Beovide & Vila, 2019).-

4.3.3.5. Registro de observaciones del Trabajo de Campo B

Otro producto que tiene origen de la colecta de datos generado por la observacién
participante, de quienes presentaron y moderaron la actividad, es un registro de las
principales incidencias ocurridas en el transcurso de las aplicaciones sucesivas de las

técnicas y herramientas seleccionadas.
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REGISTRO DE OBSERVACIONES DEL TRABAJO DE CAMPO A

La aplicacién de la Herramienta Intervencion de Perspectiva no obtiene los resultados
esperados. Si bien se incentiva a los estudiantes a emplear medios graficos para manipular
las imagenes esto termina ocurriendo en pocos casos. El hecho de tener que dibujar en
presencia de sus compafieros intimidd a la mayoria, excusandose en su poca capacidad
para expresarse por medios graficos. En estos casos terminaron optando por realizar un
registro de sus opciones empleando medios escritos.

No se manifestaron dudas sobre las actividades expresadas en las cartillas empleadas en
las Herramientas Croquis, Textos y Fotografias.

Se observé un intenso intercambio al inicio del planteo de cada herramienta con opiniones
y argumentaciones. A partir de que el tercer o cuarto integrante de la mesa realiza el
ranking, el intercambio entre el grupo de estudiantes comienza a decrecer, dispersandose
0 comienzan a conversar sobre otros temas o consultan sus celulares.

En algunos casos donde se observa un vinculo de amistad en dos o tres estudiantes se
o|o4 realizan acuerdos en la seleccién a realizar vy luego cada uno reitera el resultado
convenido.

La Técnica Ranking de Diamante se revela como un instrumento que permite visualizar
0|05 rapidamente el ensayo de una ponderacion realizada y modificarla sucesivamente hasta
alcanzar una definicién en la preferencia por parte del usuario.

En algunos casos cuando se procede en la aplicacién de la Herramienta Intervencion de
Perspectiva resulta necesario inducir a la participacion mediante el dibujo o la escritura
por parte del integrante del equipo de colecta de datos, el cual procede a registrar las
actividades que surgen del debate e intercambio de los asistentes de la mesa.

En aquellos casos donde la Herramienta Intervencidn de Perspectiva antecedidé a la
o] o7 presentacion de las tres restantes herramientas, operd propiciando el debate y fomentd
una mayor participacion al momento de aplicar las cartillas.

Unicamente en dos casos, del total de 56 participantes del liceo, optaron por abandonar
la actividad para concurrir al recreo y no retornar al momento de su finalizacion.

Se observd un caso en que al momento de aplicar la Herramienta Intervencién de
0|09 Perspectiva recurrid a buscar una imagen en su celular y proceder a la copia de la misma
en la ldmina.

En algunos casos al momento de aplicar las Herramientas Textos, Croquis y Fotografias, los
participantes interpretan que deben replicar la seleccion de cartillas realizada en primera
0|10 instancia. Explicitado el hecho de que no necesariamente la seleccién debia coincidir en la
transiciéon de las herramientas evallan y realizan variaciones en la ponderacién de las
actividades.

Una vez finalizada la actividad con cada grupo de usuarios se manifiesta una devolucion
O|11 gratificante por parte de los integrantes del equipo de colecta de datos sobre la
experiencia realizada.

En las consultas desarrolladas en las instituciones sociales de la zona, se observé un interés
0|12 de varios participantes en integrar comisiones de administracion y colaboracién en el
desarrollo de talleres y actividades sociales y educativas.

Se observo tanto en las consultas realizadas en el liceo como en las instituciones sociales
que a partir de la aplicacién de las distintas herramientas los participantes demostraron
un actitud propositiva e innovadora con respecto a las actividades a desarrollar en el
espacio publico superando ampliamente el menu propuesto por el equipo proyectista.
Tabla 17 : TABLA REGISTRO DE OBSERVACIONES DE LA COLECTA DE DATOS DEL TCB. La misma es completada por
todo el equipo de colecta luego de la realizacion de las actividades con cada grupo de estudiantes del Liceo Delta el
Tigre. -

o|o1

0|02

0|03

0|06

0|08

0|13
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4.3.4. FASE 3 _ Accion y evaluacion de requisitos
4.3.4.1. Analisis y priorizacion de requisitos

4.3.4.1.1. Transcripcion y estudio de datos

El cumplimiento de la Fase 2 generd un conjunto de datos que resulta necesario
transcribir y procesar para desarrollar las fases de andlisis correspondientes. Con este
fin se emplean como insumo bdsico, los datos colectados por las Herramientas
Fotografias, Textos y Croquis. El volumen de datos seleccionados para realizar el andlisis
se restringié a el ranking de 9 preferencias de actividades realizado por los 56
estudiantes empleando las tres herramientas mencionadas, obteniendo un insumo de
1755 datos. Ademds, se incluyen datos de sexo, edad y el seguimiento del participante
bajo seuddnimo, para explorar posibles técnicas de andlisis que permitan la
identificacion de grupos de interés para desarrollar la gestiéon del programa de eventos
en el espacio de los Nodos Delta. En todos los casos la transcripcién de datos se realiza
en base a los registros fotograficos realizados luego de la aplicacién de cada herramienta

por cada estudiante.

De acuerdo a lo resefiado en secciones anteriores la Herramienta Intervenciéon de
Perspectiva no obtuvo el resultado esperado en cuanto a una coleccién de datos
operativos a nivel de proceso y analisis de datos, pero se destaca el papel desempefado
por esta actividad a nivel general del proceso de colecta de datos, presentando el
problema de proyecto planteado por el equipo de disefio, vehiculizando el debate,
motivando y propiciando la aplicacion del resto de la “Caja de Herramientas”

desarrolladas para esta instancia.

Como en el Trabajo de Campo A, la transcripcion de los datos obtenidos se realiza
mediante el empleo de dos planillas base. Previamente los datos obtenidos por el
registro fotografico de cada uno los tres rankings generados por cada estudiante se
transcriben a una planillaimpresa con el diagrama de Diamantes de forma de referenciar

las preferencias para luego si incorporar los mismos a planillas de calculo.
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Imagen 51, 52, 53, 54, 55 y 56 : EJEMPLO DE TRANSCRIPCION DE DATOS DEL RANKING DE DIAMANTES PARA EL
TCA DE UNA ESTUDIANTE DE 1ER ANO DEL LICEO DeT. Del registro fotogrdfico realizado en el trabajo de campo se
transcriben los datos de la priorizacion de actividades a planillas impresas elaboradas para este fin. Donde se pude

observar la evolucién de las decisiones operadas del estudiante en funcion de la secuencia de herramientas aplicadas.

En este caso en particular la actividad ubicada en el primer lugar del ranking coincide luego de aplicar las tres

herramientas (esto no se cumple totalmente en el resto de los niveles de valoracion), se verific que esto no sucedio
con todos los estudiantes. —

Una primera planilla recoge los datos colectados identificando segun la herramienta

con que se realice la eleccidn en las filas los usuarios que realizan la eleccién y en la

columna la eleccidén realizada.

REFERENCIAS

[

NODO MUSICAL
NODO GIMNASIA
NODO ROBOTICA
NODO BIBLIOTECA
NODO CULTIVO

NODO MASCOTAS
NODO GASTRONOMIA
NODO PLASTICA
NODO HABITAT

NODO ACTUACION
NODO MANUALIDADES
NODO AUDIOVISUAL
NODO JUGUETES

O 0N O U b WN

R
N = O

=
w

NUMERO ASOCIADO A ACTIVIDAD

HERRAMIENTAS

DIBUJO S/ PERSPECTIVA
TEXTO

CROQUIS

FOTOGRAFIA

ORDEN DYP/TEXT/CROQ/FOT
ORDEN TEXT/CROQ/FOT/DYP
ORDEN CROQ/FOT/DYP/TEXT
ORDEN FOT/DYP/TEXT/CROQ

Tabla 18 : TABLA DE REFERENCIA- Identifica nodos con un nimero del 1 al 13 y herramientas con abreviaturas
para senalizar cada tabla referida al orden como se utilizaron las herramientas. -
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GRUPO 1-1icEO 1ero 4 cant=13

ORDEN DE HERRAMIENTAS

DYP/TEXT/CROQ/FOT ALUMNOS  [ELECCION 1 ELECCION2  |ELECCION 3 ELECCION4  |ELECCION 5
TEXTOS 1|USUARIO 01 4] 13 9 5| 11| 6 2 8 1
2|USUARIO 02 7 1 2 3 9| 8 6 4 5
3|USUARIO 03 11 1 4 2 8| 6 12 5 3
4{USUARIO 04 6 2 8 5 8| 4 12 10 11
5|USUARIO 05 6 9 S| 8 4 8 2 10 S
6{USUARIO 06 4 6 1 7 5| 9 13 12 10,
7|USUARIO 07 13 B8 7 11 6| 4 5 2 1
8|USUARIO 08 i3 4 8] 6| 11| 8 2 5 i
9|USUARIO 09 1 8 5 13| 11] 12 4 8 6
10{USUARIO 10 2 6 4 11 1| 8 13 5 12
11{USUARIO 11 7 6 10 11 1| 8 13 5 12
12|USUARIO 12 2 6 11 5 1| 8 9 13 10,
13|USUARIO 13 2 6 11 5 1| 8 9 13 10,
CROQUIS 1|USUARIO 01 4 1 9 2 8| 3 6 12 5
2|USUARIO 02 7] 13 2 12 d s il 4
3|USUARIO 03 7 5 alil 12 4/ 2 s i g
4{USUARIO 04 4 1 8 2 8l 3 12 5
5|USUARIO 05 4 8 L 5 7| 6 112 10 9
6|USUARIO 06 6 5 3 2 4| 8 12 i 10
7|USUARIO 07 7 5 8 2 6| 13 il 4 12
8|USUARIO 08 s 7 12 8 9| il 2 10 i
9|USUARIO 09 1| 13 8 9 5 4 6 7 2
10[USUARIO 10 2 9 8 1| 4 5 7 10
11)USUARIO 11 7 8 3 10 1 9 2 6 4
12|USUARIO 12 5[ 13 12 6| 11| 3 1 2 7
13|USUARIO 13 5[ 12 7 11 1 3 8 10, 9)
FOTOGRAFlA 1{USUARIO 01 4 8 5 6| 10 2 12 9 g
2|USUARIO 02 7 1 3 12 2 11 g 4
3|USUARIO 03 10 6 B] 2 1| 12 il 7 4
4{USUARIO 04 7 6 ] 2 1| 12 8 g il
5|USUARIO 05 4 i 6 5| 11| 13 7 © 12
6|USUARIO 06 7| 10 8 13] 12) 1 5 2 )
7|USUARIO 07 7( 10 8 131 12f 1 5 2 )
8|USUARIO 08 7( 11 6 5 9| 2 1 8 8
9|USUARIO 09 6 7 11 13 4 1 5 9 12
10| USUARIO 10 2 7 6 8 1 4 g 9 10,
11)USUARIO 11 7( 10 8 11 12 4 9 5 13
12|USUARIO 12 2 6 7 5 8| 4 11 9 10,
13|USUARIO 13 2 8 11 5) 9| 12 10 1 3

Tabla 19 : TABLA TRANSCRIPCION DE DATOS DE COLECTA DEL TCB, EJEMPLO GRUPO LICEO_1ER.ANO 4,
HERRAMIENTA TEXTOS/CROQUIS/FOTOGRAFIA. Identifica en las filas el usuario que realiza la seleccién y en las
columnas la eleccion realizada.

ELECCION 1-GRUPO 1 DYP/TEX/CROQ/FOTO/ CANT. 13 ELECCION 1 GRUPO 1-2-3-4 CANT. 63
ACTIVIDADES TEXTOS CROQUIS FOTOS TOTAL ACTIVIDADES TEXTOS CROQUIS  [FOTOS TOTAL
1/NODO MUSICAL 1 1 0 p 1{NODO MUSICAL 4 g 1 8
2|NODO GIMNASIA 3] 1 3 7| 2|NODO GIMNASIA 14 11 10 35
3|NODO ROBOTICA 0| 0 0 0 3[NODO ROBOTICA 2 2 0 4
4|NODO BIBLIOTECA 2 3 2] 7| 4|NODO BIBLIOTECA 7 8 5 20
5/NODO CULTIVO 0| 2 0 p 5[NODO CULTIVO 2 3 1 6
6/NODO MASCOTAS 2] 1 1 4 6([NODO MASCOTAS 4 Bj 3 10
7|NODO GASTRONOMIA 2] 4 6 12| 7|NODO GASTRONOMIA 10 12 11 33
8|NODO PLASTICA 0| 0 0 0) 8[NODO PLASTICA 5 4 7 16
9|NODO HABITAT 0| 0 0 0| 9|NODO HABITAT 2 0 1 B
10[NODO ACTUACION 0| 0 1 1 10([NODO ACTUACION 1 1 4 6
11{NODO MANUALIDADES 1 0 0 1 11{NODO MANUALIDADES 1 1 1 B
12|NODO AUDIOVISUAL 0| 0 0 0) 12|NODO AUDIOVISUAL 10 11 14 35
13|NODO JUGUETES 2] 1 0 3] 13[NODO JUGUETES 2 ) 6 13

Tabla 20 : TABLA RESUMEN POR GRUPO y TABLA RESUMEN TODOS LOS GRUPOS 1-2-3-4. Se utiliza la funcion
numérica CONTAR.SI para identificar la frecuencia de cada NODO ACTIVIDAD y se realiza resumen total de la eleccion
por grupo.

Una segunda planilla recoge los datos colectados identificando grupo de alumnos
segun su clase, edad, sexoy segun la herramienta con que se realice la eleccidon en las

filas los usuarios que realizan la eleccién y en la columna la eleccién realizada.
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En la grilla resultante se ingresa mediante cddigo de unos y ceros identificando la
presencia / ausencia de eleccion del nodo. Con esta planilla se podra estudiar la
variacion en la eleccion en relacion al uso de cada herramienta, teniendo el resumen de

la totalidad de los datos.

EDADES SEXO ELECCION 1
TEXTO CROQUIS

NODO |NODO |NODO NODO |NODO NODO [NODO |NODO |NODO NODO |NODO |NODO NODO NODO
CLASE CLASE CLASE |CLASE EDAD EDAD EDAD SEXO |NODO | GIMNASI ROBOTIC BIBLIOTE NODO  MASCOT (GASTRO (NODO |NODO  ACTUACI MANUALI AUDIOVI JUGUETE NODO  GIMNASI ROBOTIC BIBLIOTE NODO | MASCOT GASTRY

1. 3. 2. [2d0CN 1213 1415 1617 SEXOFM  |MUSICAL|A A cA cuLmvo |as NOMIA  PLASTICA HABITAT ON DADES |SUAL S MUSICAL A A cA cuLTVO | AS Nomig
1|USUARIO 01 1 0 q 1 0 q 1 q 0 0 0 1 o 0 o 0 0 0 0 0 q 0 0 0 1 0 0
2|USUARIO 02 1 0 9 1 0 od o 1 0 0 0 o 0 4 1 4 0 0 0 0 9 0 0 0 0 o 0
3|USUARIO 03 1 0 o 1 0 od 1 9 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 1 0 9 0 0 0 o o o
4|USUARIO 04 1 0 o 1 0 od o 1 0 0 0 0 0 1 4 o 0 0 0 0 9 0 0 0 1 o 0
5|USUARIO 05 1 0 o 1 0 od o 1 0 0 0 0 o 1 4 4 0 0 0 0 9 0 0 0 1 o o
6|USUARIO 06 1 0 o 1 0 od o 1 0 0 0 1 o 0 0 0 o 0 0 0 9 0 0 0 o o 1
7|USUARIO 07 1 0 9 1 0 od o 9 0 0 0 0 o 0 0 o 0 0 0 0 1 0 0 0 0 o o
E 1 0 o 1 0 od o b 0 0 o 0 o 0 0 o 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0
9 1 o 9 1 0 o 1 o 1 0 0 0 o o o o o 0 0 0 9 1 0 ) 0 0 0

1 0 o 1 0 o 1 o 0 1 o 0 o o o o o 0 0 0 0 1 0 ) 0 0
1 0 o 1 0 o 1 o 0 0 0 0 o o 1 o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
1 0 o 1 0 o 1 o 0 1 0 0 o o o o 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
1 0 o o 1 o 1 o 0 1 0 0 0 o o o o 0 0 0 0 J 0 0 1 0
0 0 o o 1 o 1 o 1 0 0 0 o o o o o 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 9 4 0 1 q 0 0 4 4 4 4 4 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 9 4 0 0 1 0 0 1 4 4 4 4 4 4 0 0 0 0 0 1 0 0 0
0 0 o 4 0 1 1 9 0 0 0 4 4 4 1 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
E 0 0 9 4 1 o 1 9 0 0 0 0 4 4 4 4 0 4 0 1 0 0 0 0 0
6|u 0 0 o 4 1 o 1 q 0 0 0 0 4 4 4 4 4 0 0 1 0 0 0 0 0
7u J 0 0 o 4 1 o 1 q 0 0 0 0 4 0 4 4 0 0 0 1 0 0 0 0 0
8|USUARIO 21 0 0 o 4 1 od 1 9 0 0 0 0 4 0 4 4 0 0 0 1 0 0 o o o
1)USUARIO 22 0 1 o 4 1 od 1 o 0 0 0 0 0 0 4 4 1 0 0 0 0 1 o o o
2|USUARIO 23 0 1 o 1 0 od o 1 0 0 0 1 0 o o 4 0 0 0 0 0 1 0 o o o
3|USUARIO 24 0 1 o 0 1 od 1 o 0 0 0 0 o 1 o 0 0 0 0 0 0 0 o o 1
4fusuario 25 0 1 9 0 1 od 1 o 0 0 o 0 o o 1 o o o 0 0 0 0 0 0 0
5|USUARIO 26 0 1 o 1 0 o 1 o 0 o 0 0 o o 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6|USUARIO 27 0 1 9 o 1 od 1 o 0 1 o 0 o o o o 0 0 0 0 0 0 0 0 0
) 1 o o 1 o 1 o 1 o 0 0 o o o o o 0 0 0 1 0 ) 0 0
0 1 o 1 0 od o 1 0 1 0 o o o o o o 0 0 0 0 0 0 0 0
0 1 o 1 0 od o 1 0 0 0 0 o o 1 o 0 0 0 ) 0 0 0 0 0
0 1 o o 0 ) 1 0 1 0 o o 0 0 o o 0 0 0 0 1 0 0 0
0 1 o 0 1 od o 1 0 1 0 o o o 0 o 0 0 0 0 0 1 0 0 0
0 1 9 4 1 od o 1 0 1 4 4 4 4 4 4 4 0 0 0 1 0 0 0 0
0 1 9 4 1 o 1 9 0 0 0 4 4 4 1 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0
0 1 o 4 1 o 1 9 0 0 0 4 4 4 1 4 4 0 0 0 0 0 0 0
0 1 9 4 1 o 1 9 0 0 0 0 4 4 4 4 4 0 0 1 0 0 0 0
0 1 o 1 0 o 1 q 0 0 0 0 4 4 4 4 4 0 0 1 0 0 0 0
0 1 o 4 1 od 1 q 0 0 0 0 0 4 1 4 4 0 0 0 0 0 0 0

18{USUARIO 39 0 1 o 4 1 od 1 9 0 0 0 0 0 4 4 4 4 0 0 1 1 o o o

19|USUARIO 40 0 1 o 1 0 od 1 o 0 0 0 o 4 0 4 0 0 0 0 1 0 o o o

20|USUARIO 41 0 1 o 1 0 o 1 o 0 0 o 0 o 0 0 o 0 0 0 1 0 o o

21| USUARIO 42 0 1 o 1 0 od o 1 0 o o 0 0 0 o 0 1 0 0 0 0 0 0

22|USUARIO 43 0 1 o o 1 o 1 o 0 0 o 0 o 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0

23|USUARIO 44 0 1 9 0 1 d o 9 0 o 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 0 o 0

Tabla 21: TABLA TRANSCRIPCION DE DATOS DE COLECTA DEL TCB, TODOS LOS GRUPOS. Identifica en las filas los
usuarios que realiza la seleccion su clase, sexo y edad, en las columnas identifica las elecciones. En la grilla resultante
se ingresa mediante cédigo de unos y ceros identificando la presencia/ausencia de eleccién de determinado el nodo
actividad seleccionado. -

4.3.4.1.2. Analisis de estadistica descriptiva

De los datos transcriptos de la primera planilla (Tabla 19) se arriba a una planilla
resumen (Tabla 20) que integra la sumatoria de la frecuencia de las actividades para los
Nodos Delta que obtuvieron el primer lugar en el Rankin de Diamante discriminados por
herramienta. De la sumatoria total de cada actividad se obtienen las actividades

preferidas por el total de los 54 participantes pertenecientes al Liceo de Delta el Tigre

(Tabla 23).
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TABLA RESUMEN DEL TOTAL DE JOVENES ENCUESTADOS
LICEO DELTA EL TIGRE

TOTALES POR HERRAMIENTA Y TOTALES POR LA SUMATORIA DE HERRAMIENTAS

RESULTADOS SOLO DE
ELECCION 1 CANTIDAD TOTAL DE HERRAMIENTAS
PARTICIPANTES 54
ACTIVIDADES TEXTOS CROQUIS FOTOS RESULTADO
1NODO MUSICAL 4 3 1 8
2/NODO GIMNASIA 12 9 9 30
3 NODO ROBOTICA 2 2 0 4
4/NODO BIBLIOTECA 4 3 2 9
5/NODO CULTIVO 0 2 0 2
6/ NODO MASCOTAS 4 3 3 10
7/NODO GASTRONOMIA 9 10 10 29
8/NODO PLASTICA 5 4 6 15
9INODO HABITAT 2 1 3
10 NODO ACTUACION 0 1 2 3
11NODO MANUALIDADES 1 1 1 3
12 NODO AUDIOVISUAL 10 11 13 34
13 NODO JUGUETES 2 5 5 12

Tabla 22 : TABLA RESUMEN DE FRECUENCIA DEL PRIMER LUGAR DEL RANKING DE DIAMANTE PARA LAS
ACTIVIDADES DE LOS NODOS DELTA DISCRIMINADOS POR HERRAMIENTA APLICADA Y CIFRAS ACUMULADAS
TOTALES. De la sumatoria de las frecuencias se obtienen los resultados totales de la seleccion realizada por la
aplicacion de las 3 herramientas por un total de 54 usuarios consultados. -

PRIORIZACION POR FRECUENCIA

( ) EN ROJO SE INDICAN LOS 3 MODULOS SELECCIONADOS

RESULTADOS SOLO DEL 1ER. LUGAR DEL RANKING
CANTIDAD TOTAL DE PARTICIPANTES 54

ACTIVIDADES DEL NODO FRECUENCIA
12|NODO AUDIOVISUAL 34
2|NODO GIMNASIA 30
7|NODO GASTRONOMIA 29
8]|NODO PLASTICA 15
13|NODO JUGUETES 12
6|NODO MASCOTAS 10
4/ NODO BIBLIOTECA 9
1{NODO MUSICAL 8
3|NODO ROBOTICA 4
9|NODO HABITAT 3
10|NODO ACTUACION 3)
11)NODO MANUALIDADES 3
5|NODO CULTIVO 2

Tabla 23 : TABLA DE PRIORIZACION POR FRECUENCIA DEL 1ER. LUGAR DEL RANKING DE ACTIVIDADES OBTENIDOS
DEL DIAGRAMA DE DIAMANTE PARA LOS 3 NODOS DELTA. Donde se ordena de mayor a menor el total de las
preferencias asignadas por los usuarios, indicando en color rojo las 3 actividades que resultaron seleccionados por la
captura de requisitos de los usuarios.

A partir de los resultados obtenidos se definen los requisitos de los usuarios,
(usuarios identificados como prioritarios por los encuentros realizados con los actores
sociales) para las actividades a desarrollar para los Nodos Delta. Las tres actividades

identificadas para programar en una primera instancia son: Nodo Audiovisual, Nodo
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Gimnasia y el Nodo Gastronomia. Con la captura de estos requisitos de los usuarios se
alcanza el primer nivel de investigacion, planteado para el Trabajo de Campo B,
aportando las definiciones sobre los Objetivos Practicos de la investigacidn participante

vinculados a estos componentes del proyecto.

4.3.4.1.3. Agregacion de objetivos al Arbol de requisitos para las
actividades de los nodos delta

Con la colecta realizada y el procesamiento de los resultados obtenidos para el

Trabajo de Campo B, se procede a completar el drbol de requisitos.

-
| autoggstién
| vecinal

Grdfico 71 : GRAFICO DIAGRAMA ARBOL DE OBJETIVOS DEL TRABAJO DE CAMPO B. Donde luego de
realizada la colecta de datos y analizada la frecuencia absoluta de preferencias de las actividades para los
Nodos Delta se procede a completar el diagrama de requisitos de los usuarios.
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4.3.4.1.4. Analisis de frecuencia absoluta y relativa

Tomando como base los cuadros resumen de datos se procede a desarrollar un
anadlisis de frecuencia absoluta y relativa, en base a representaciones graficas de los
datos obtenidos. Inicialmente se procesan los datos de frecuencia absoluta de las
preferencias de los 54 estudiantes incluyendo los resultados obtenidos por cada

actividad, se resaltan las tres actividades preferidas para los Nodos.

& & < & F &
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Grdfico 72 : GRAFICO DE BARRAS INDICANDO LA FRECUENCIA TOTAL DE LAS SELECCIONES APLICANDO LAS TRES
HERRAMIENTAS. Donde se sefialan las 3 actividades iniciales a desarrollar en los Nodos Delta preferidas por los
usuarios y la cantidad de veces que fueron seleccionados por los usuarios. -

De una exploracidn primaria de los datos de frecuencia absoluta, obtenida por la
sumatoria de datos generados a través de la aplicacidn de las 3 herramientas, resulta
notoria la clara preferencia por parte de los usuarios de las tres actividades

seleccionadas superando en un 50 % a la actividad siguiente.

Se procede de igual forma, para analizar el desempeiio de las tres herramientas,
a discriminar en tres graficos la frecuencia absoluta con la cual cada actividad es
seleccionada. En ellos se observa que las tres mayores frecuencias absolutas resultantes
concuerdan con las tres mayores frecuencias absolutas totales expresando de forma

clara la preferencia mediante la aplicacién de las tres herramientas.
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4.3.4.1.5. Test Kruskal-Wallis

Previamente a la exploracién y comparacion de las relaciones cuantitativas entre
las composiciones de las muestras definidas por cada herramienta se utilizan andlisis
estadisticos no paramétricos Test de Mann-Whitney y Kruskal — Wallis (test H)
(Sokal&Rohlf, 1995), para determinar si las diferencias existentes presentan significancia

estadistica.

Ea | BR| By m ¥ Edit mode & Kruskal-Wallis test —

H [chi*2): 0,09675
GIMNASLA Hc (tie corrected): 0,09798
plsame): 09522

Mann-Whitney pairwise comparisons,

Lo Bonferroni corrected |\ uncorrected:

TEXTO CROQUIS |FOTOG R&Fl.é
{0,856 0,8164
08367

[y

CROQUIS
FOTOGRAFN

g
g

Tabla 24 : TABLA RESUMEN DE FRECUENCIA DEL PRIMER LUGAR DEL RANKING DE DIAMANTE PARA LAS
ACTIVIDADES DE LOS NODOS DELTA DISCRIMINADOS POR HERRAMIENTA APLICADA Y RESULTADOS OBTENIDOS
POR EL TEST KRUSKAL-WALLIS MEDIANTE APLICACION DE CALCULO DEL PROGRAMA PAST V.2. Donde el valor de p
obtenido es mayor a 0.05.-

A pesar de las diferencias observadas en las preferencias declaradas por los
usuarios en las tres muestras realizadas mediante la aplicacién de las herramientas
Textos, Croquis y Fotografias, considerando los datos resumidos y luego de aplicar el
Test de Kruskal — Wallis se obtuvo un valor de p=0.9522 donde p>0.05. Por tanto, las
diferencias existentes entre las elecciones realizadas al aplicar cada herramienta desde
el punto de vista estadistico no son significativas. No obstante, con un fin exploratorio
se desarrolla el analisis comparativo entre los resultados obtenidos por cada muestra

realizada.

4.4.4.1.6. Analisis estadistico univariado

Analizando los resultados obtenidos discriminados por herramienta mediante un
Box Plot o Diagrama de Cajas y Bigotes para observar la distribucidn de las variables de
cada muestra.
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ANALISIS ESTADISTICO UNIVARIADO
|| TEXTO | CROQUIS
N 13 13 13

Min 0 0 0
Max 12 11 13
Sum 54 54 54 o
Median 3 3 3 1
25 prentil 15 15 G 5 g g
75 prentil 7 7 75 =

Tabla 25: TABLA DE RESULTADOS DEL ANALISIS ESTADISTICO UNIVARIADO Y DIAGRAMA BOX PLOT O DE CAJAS Y
BIGOTES DE LAS MUESTRAS OBTENIDAS POR LAS TRES HERRAMIENTAS OBTENIDOS MEDIANTE APLICACION DEL
SOFTWARE PAST V.3. Donde se observa que los niveles de las medianas son coincidentes. —

Del Andlisis Estadistico Univariado y del Diagrama de Box Plot, realizado
mediante aplicacion del programa PAST V.3, se observa que los niveles de las medianas
de las tres muestras realizadas son coincidentes, por lo cual se deduce que no existe una
predominancia de una herramienta sobre las restantes, presentando las tres una

mediana asimétrica, asi como tampoco se registran valores con variaciones atipicas.

14 12

11

12

10

B TEXTOS B CROQUIS

14 13

12

10 9

FOTOS

Grdfico 73 : GRAFICOS DE BARRAS INDICANDO LA FRECUENCIA TOTAL DE LAS SELECCIONES DISCRIMINANDO LAS
TRES HERRAMIENTAS EMPLEADAS. Donde se indican las coincidencias con las 3 actividades con mayor frecuencia
total. En las Herramientas Textos, Croquis y Fotografias presentan una concordancia del 100% con los resultados de
la frecuencia total absoluta.
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De las 13 alternativas de actividades planteadas para desarrollar en los tres
Nodos se constata que el resultado total absoluto presenta un 100% de concordancia

con las preferencias absolutas obtenidas por cada herramienta.

35
TEXTOS | FOTOS |CROQUIS 32

20

S | SN | 4|
a4 | 5V | W °

9 | 108 | 8¢

Tabla 26 y Grdfico 74: TABLA DE CUANTIFICACION DE EXTREMOS ABSOLUTOS DISCRIMINADO POR
HERRAMIENTAS Y GRAFICOS DE DISPERSION CON LINEAS DE FRECUENCIAS ABSOLUTAS. Donde se registran las
cantidades de “cumbres” y “valles” obtenidos en el desempeiio de las 3 herramientas aplicadas para la captura de

e—TEXTOS CROQUIS FOTOS emmm=TOTAL

requisitos de los usuarios en el TCA.

De los datos obtenidos para el Trabajo de Campo B se observa que no existieron
mayores diferencias entre las “cumbres” y los “valles” discriminados por cada
herramienta existiendo coincidencias en las aceptaciones/rechazos de las actividades
planteadas.
4.3.4.1.7. TESTG

Para analizar si las diferencias entre las elecciones de las actividades en la tabla

de cuantificacion de extremos absolutos es estadisticamente significativa se utiliza el
Test G o de razon de las verosimilitudes de analisis de frecuencia (Sokal&Rohlf, 1995) .

18,5190875
d.f.: 24
P-value: 0,77712656

minimum expected:] 0,66666667

Tabla 27 : TABLA DE RESULTADO DEL TEST G PARA LAS MUESTRAS REALIZADA EN EL TRABAJO DE CAMPO B. Donde
se registran las cantidades de “cumbres” y “valles” obtenidos en el desempefio de las 3 herramientas aplicadas para
la captura de requisitos de los usuarios en el TCA.

El resultado incluye el Test estadistico G, los grados de libertad y el valor de p. Para
este caso el valor obtenido de p=0,77 por tanto p>0.05 determinando que la variacién
presentada en la cuantificacion de extremos absolutos no es estadisticamente

significativa.
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4.3.4.1.8. ANALISIS DE CORRESPONDENCIA

Con el objetivo de profundizar en los objetivos tedricos, nivel que deriva de los
objetivos practicos originados de una investigacidn de accion participante, se procede
en la ampliacién del analisis estadistico basado en un Andlisis de Correspondencia,
restringido inicialmente a las actividades ubicadas en la primera posicién del Ranking de
Diamantes. De forma similar a lo desarrollado para el Trabajo de Campo A, se emplean
los datos registrados en las actividades de captura de requisitos, para indagar en los
resultados obtenidos por las herramientas empleadas mediante la aplicacion del
software de acceso libre Past V3.25 (Hammer, Harper, & Ryan, 2001) . El volcado de los
datos obtenidos por las distintas herramientas en este programa, permite el analisis
grafico de las posibles vinculaciones existentes entre las preferencias manifestadas por

los usuarios y las herramientas aplicadas para la captura de sus requisitos.

El estudio realizado se basé en analizar el resultado de una variable cualitativa con
13 niveles (actividades propuestas para los Nodos Delta) en tres muestras relacionadas
(Herramientas Textos, Fotografias y Croquis). El producto generado mediante la
aplicacidon de este programa es un grafico donde se pueden observar las correlaciones
existentes entre las actividades seleccionadas y la vinculacion con las distintas
herramientas empleadas para definir la preferencia de los usuarios.

CA
Axis Eigenvalue | % of total | Cumulative
1 0.050222 54.491 54.491
2 0.041943 45.509 100

ROWS SCORES

Axis 1 Axis 2
MUSICAL -0.396428 | -0.248183
GIMNASIA -0.13974 | 0.0217449
ROBOTICA -0.443507 | -0.550728
BIBLIOTECA 7,74E-17 | -2,73E-18
CULTIVO 0.510382 | -13.189
MASCOTA -0.13974 | 0.0217449
GASTRONOMIA | 0.0481861 | -0.00749823
PLASTICA 0.0251088 | 0.161357 COLUMN SCORES
HABITAT -0.635926 | 0.512118
ACTUACION 0.76147 | 0.294669 Axis 1 Axis 2
MANUALIDAD | 1,05E-15 | -3,036-19 | |TEXTO -13.974 0.217449
AUDIOVISUAL | 0.0932772 | 0.058396 | |CROQUIS 0.510382 -13.189
JUGUETES 0.349349 | -0.0543621 | |[FOTOGRAFIA | 0.887014 110.146

Tabla 28 : TABLAS DE DISTRIBUCION DE VALORES CALCULADOS POR EL PROGRAMA Past V3.25 (Hammer, Harper,
& Ryan, 2001). Donde se observa que en el Eje 1 se explican el 54.49% de las variables y en el Eje 2 el 45.59% restante.
Para las tres muestras realizadas con las Herramientas Textos, Croquis y Fotografias para el Trabajo de Campo B.-
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A partir del grafico de correspondencia, se puede observar una distribucion espacial
de las variables con un conjunto principal ubicado en la intercepcién de los ejes que
explican el 100% de la varianza. La distribucién observada indica para la mayoria de las
variables una equidistancia con respecto a las herramientas empleadas para su
definicion, o dicho de otra forma las herramientas contribuyeron de forma similar a la

toma de decisiones de los usuarios para esta nube de actividades.

De esta forma se puede observar que de las tres actividades que obtuvieron la mayor
frecuencia absoluta por parte de los usuarios (vinculadas a los objetivos practicos de la
investigacion), Nodos Audiovisual, Gastronomia y Gimnasia, se ubican asociados a esta

nube principal.

Con respecto al conjunto total de las actividades se observan tres casos que se
pueden asociar vinculaciones mds estrechas con respecto a las herramientas aplicadas,
donde en un caso, el Nodo Cultivo vincula la frecuencia de su seleccion a la Herramienta
Croquis, ya que es solo a través de esta muestra, que se verificé la preferencia por parte
de los usuarios obteniendo un valor de cero preferencias cuando se emplearon las

Herramientas Textos y Fotografias.

ROWS SCORES

Axis 1 Axis 2
IGIMNASIA | -0.13974 | 0.0217449
BIBLIOTECA 7,74E-17 | -2,73E-18
CULTIVO 0.510382 | -13.189
MASCOTA -0.13974 | 0.0217449
GASTRONOMIA | 0.0481861 | -0.00749823

Tabla 29: TABLAS DE DISTRIBUCION DE VALORES CALCULADOS POR EL PROGRAMA Past V3.25 (Hammer, Harper,
& Ryan, 2001) Y SU AGRUPACION EN FUNCION DE LAS HERRAMIENTAS APLICADAS. Donde se indica mediante un
cdédigo de colores el vinculo existente entre determinada actividad y la preponderancia de preferencias obtenidas
mediante el empleo de determinadas herramientas. -
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4.3.4.1.9. Analisis de clusters

Complementario y derivado del Andlisis de Correspondencia, ser desarrolla un
Andlisis de Clusters explorando en la capacidad que posee esta herramienta de andlisis
que aporte insumos que contribuyan a organizar la gestion y administracion de las

actividades a desarrollar en los Nodos.

Por un lado, se estudia la posibilidad de identificar posibles asociaciones de usuarios
en torno a determinadas actividades, definiendo grupos de interés que actien en forma

coordinada con el objetivo de desarrollar determinados tipos de eventos.

Por otro, en funcién de que existe la posibilidad de un desarrollo de hasta tres
actividades de forma simultdnea, se explora la potencialidad de este analisis para, en
funcién de las preferencias de los usuarios, definir una combinacién de actividades que
fomente la sinergia, ensayando una hibridacién programatica de eventos para potenciar

el uso del espacio publico.

De esta forma para identificar posibles grupos de interés se realizé un Andlisis de
Agrupamientos (Cluster) utilizando como indice de asociacién el coeficiente de

Correlaciéon y el método Paired Group (Manly 1994)

similarity

Grdfico 76 : GRAFICO DE ANALISIS DE AGRUPAMIENTOS (CLUSTER) DE USUARIOS EMPLEANDO EL PROGRAMA PAST
V.2. Donde se utiliza como indice de asociacion el coeficiente de Correlacion y método el Paired Group (Manly 1994).
Se agrupan por interés referido a preferencias de actividades a los jovenes que participaron de la eleccion bajo
seudadnimo.
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AUDIOVISUAL
GASTRONOMIA
ROBOTICA
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MANUALIDADES
PLASTICA
BIBLIOTECA
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MUSICAL
GIMNASIA
CULTIVO
HABITAT
JUGUETES
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Grdfico 77 : GRAFICO DE ANALISIS DE AGRUPAMIENTOS (CLUSTER) ACTIVIDADES EMPLEANDO EL PROGRAMA
PAST V.2. Donde se utiliza como indice de asociacion el coeficiente de Correlacion y método el Paired Group (Manly
1994). Se procede a identificar racimos de eventos que operen de forma sinérgica para su desarrollo simultdneo en
funcion de las preferencias realizadas por los usuarios.
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Grafico 78 : GRAFICO DE ANALISIS DE CORRESPONDENCIA ENTRE LOS USUARIOS Y ACTIVIDADES ELEGIDAS
EMPLEANDO EL PROGRAMA PAST V.2. Se procede a identificar racimos de usuarios y eventos a desarrollar en el
espacio publico de forma de optimizar capacidades de gestion y potencialidades de asociaciones programdticas.

212



4.3.5. Conclusiones del Trabajo de Campo B

4.3.5.1. Conclusiones de los objetivos practicos de la investigacion del TCB

En este caso, al igual que lo observado para el TCA, la coincidencia temporal en la
cual se desarrolld el trabajo de campo y la ejecucion de la obra, tuvieron influencia
positiva en el interés de los participantes en integrarse a las actividades definidas de
consulta con los usuarios, para influir en el desarrollo del espacio publico. Su visibilidad
en la comunidad, al ser transitado y frecuentado regularmente por los estudiantes e
integrantes de las instituciones sociales ubicadas en su cercania influyeron en la
convocatoria. Por otra parte, pese al estado de avance de la obra, no existieron
consecuencias o interferencias con el cronograma, costos o alcances de la misma ya que
esta captura de requisitos en particular, no significaba un impacto en sus componentes

materiales.

Imagen 57, 58, 59 y 60 : Registro de las actividades de participacion realizadas en Instituciones sociales

de Delta el Tigre. Imdgenes registradas en el centro SOCAT, Club Deportiva DeT y Comisién de Fomento DeT. -
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Como conclusion general obtenida de este primer nivel de investigacidon y sus
objetivos practicos es de sefialar un intercambio de conocimientos, vehiculizado por el
trabajo de campo, entre los integrantes del equipo de proyecto y los participantes, por
un lado algunas de las posibilidades de uso del espacio publico que habilita desde el
punto de vista proyectual la propuesta desarrollada y por parte de los usuarios las
distintas potencialidades de accién y redes sociales contenidas en el territorio, para
abarcar la gestiéon y administracién de los componentes de proyecto en cuestién. A
través del trabajo planteado se pudo experimentar lo que Michel Thiollent (1986) se
refiere como el producto de una investigacién de accion participante generando una
“comparacién de representaciones propias de varios interlocutores, con el cotejo de
saberes formales e informales sobre la resolucion de diversas categorias de problemas”
asi como también el desarrollo de “guias o de reglas practicas para resolver los
problemas y plantear correspondientes acciones.” La concientizacidon en cuanto a la
gestion de estos espacios por parte de los vecinos motivo el surgimiento de diversas
propuestas practicas y voluntades de diversos actores participantes de incorporarse

activamente en la tarea.

&

Imagen 61 y 62 : Fotografias del exterior e interior de uno de los tres Nodos. Registro tomado durante la

inauguracion de la plaza Delta del Tigre. -

Otra conclusidon, obtenida del cumplimiento de los objetivos practicos de la
investigacidn, es que la captura de requisitos desarrollada puede también ser un insumo
para el trabajo institucional dirigido al mantenimiento y gestidn de este espacio publico
en particular, asi como también para la acciéon en el desarrollo del habitat de la

comunidad local por parte de la administracion. El alcance del trabajo de campo
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desarrollado, observado con atencidn por los integrantes del gobierno local, motivé el
interés y la solicitud de los insumos generados de la colecta de datos y su analisis para
el procesamiento de nuevas propuestas institucionales a ser elaboradas en beneficio de

la comunidad.

: S
SOCIEDADES |

| DELOS ULTIMOS Ji
7.000 ANOS

HABITANDO
ENTRE LOS RIOS,
LOS HUMEDALES
Y LAS SIEf

Imagen 63, 64 y 65 : Imdgenes exterior e interior de los Nodos Delta y vista general del espacio Nodos desde la
cancha polideportiva. Registro tomado durante la inauguracion de la plaza Delta del Tigre. Donde se observa el
ejemplar adulto de Timbd en torno al cual se congrega el espacio de eventos, componente de proyecto que los autores
referencian al aforismo de Louis Kahn: “Schools began with a man under a tree who did not know he was a teacher,
sharing his realization with a few others who did not know they were students”. -
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4.3.5.2. Conclusiones de los objetivos tedricos de la investigacion del TCB

De igual forma a lo desarrollado en el TCA, tomando los registros y analisis de datos
generados se elaboran las principales conclusiones de esta actividad, asi como las
contribuciones e inconvenientes observados por la aplicacion de las Técnicas y
Herramientas planteadas para la captura de requisitos de los usuarios con respecto al

problema de proyecto planteado.

Los registros empleados para el desarrollo de las conclusiones se componen por:

o las observaciones realizadas por el equipo que desarrolld las
distintas actividades planteadas en el desarrollo de la colecta de
datos integradas en el presente capitulo enla § 4.3.3.4 REGISTRO
Y OBSERVACION DE LA COLECTA en la Tabla 17.-

o los andlisis de datos e inferencias recogidas también en el
presente capitulo bajo la § 4.3.4.1.4 ANALISIS DE FRECUENCIA
ABSOLUTA Y RELATIVA. -

o vy el andlisis de datos e inferencias recogidas en este capitulo bajo
la § 4.3.4.1.8 ANALISIS DE CORRESPONDENCIA y § 4.3.4.1.9
CLUSTERS DE USUARIOS Y ACTIVIDADES. -

Se reiteran las conclusiones extraidas en el TCA sobre la capacidad de la Técnica de
Mosaico para desarrollar una captura completa de los requisitos de los usuarios
abarcando preferencias que pueden ser pasadas por alto por las diferencias en los
modos de expresidon empleados por cada herramienta, asi como las diversidades

cognitivas de quienes son interrogados.

La Técnica de Ranking de Diamante empleada para este trabajo de campo facilito la
apreciacion de la coleccion de opciones presentadas resultando particularmente util al
momento de manejar medios de expresidon visuales empleados por algunas

herramientas. La flexibilidad que posibilita al momento de realizar la seleccién, opera
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facilitando el proceso de la toma de decisién del usuario mediante la visualizacion del
conjunto de preferencias realizadas, asi como el rapido ensayo de una posible solucién

del problemay sus variaciones (O | 05).

El planteo de la Técnica de Ranking de Diamante en dindmicas grupales contribuyd a
la generacidon de debates e intercambios de opiniones de forma previa y durante la
aplicacion de las herramientas. Se observd la conformacién de algunos niveles de
acuerdo entre algunos integrantes de la mesa (O | 04). Se puede inferir que el caracter
colectivo de la actividad influyé de cierta forma en la muestra en la “uniformizaciéon” de
los resultados obtenidos de las principales preferencias registrado en el Andlisis
Descriptivo de los datos. Surge como interrogante qué resultado puede obtenerse de la
aplicaciéon de la misma técnica y herramientas en una dindmica no colectiva y si la misma

opera en una mayor dispersién de los datos.

De los graficos de Andlisis de Correspondencia se observan algunas actividades
asociadas claramente al tipo de herramientas que definen sus preferencias. Se puede
inferir que en estos casos que determinada actividad que permanece oculta se revela
por la aplicacién de determinada herramienta o, también, se puede deber a las
asimetrias en la calidad de disefo de las cartillas revelando mas atractiva o convocante
la seleccidén de determinada variable. Esto se observa por ejemplo en el Nodo Cultivo el
cual fue elegido como preferencia principal Unicamente al ser presentado por la
Herramienta Croquis. También se plantean actividades cuya denominacién quedan
comprendidas dentro de un marco cultural contemporaneo, induciendo a su seleccién
por medios con mayores capacidades de abstraccion, pero, que, al momento de ser
expresados por medios visuales, resulta compleja su representacion. Un ejemplo de esto
lo representa el Nodo Habitat un tema presente en la agenda contemporanea, cuya
preferencia se asocia en mayor medida a la Herramienta Textos en el Andlisis de

Correspondencia.

Con respecto a la Herramienta Intervencidon de Perspectiva, se observé que no
obtuvo los resultados esperados en cuanto a la colecta de datos realizada a los
estudiantes, los cuales manifestaron claramente su inhibicion a emplear técnicas de

expresion grafica frente a sus compafieros basados en una supuesta incapacidad de
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dibujar, optando por expresarse verbalmente o recurriendo a medios escritos. No
obstante, superado este desafio por parte del equipo responsable de la colecta de datos,
se observo en esta herramienta una capacidad para fomentar el didlogo y el intercambio
entre los jovenes lo cual significé un aporte al momento de aplicar el resto de las

herramientas formuladas a base de cartillas (O | 06 y O | 07).

De igual forma a lo sucedido en el TCA se observé un elevado interés y motivacion de
los usuarios por expresar sus requisitos para influir en la agenda de actividades a
desarrollar en el espacio publico y a continuar en el proceso de captura de requisitos
durante la aplicacién de las distintas herramientas planteadas. Las condiciones
generadas por la combinacién de Técnicas y Herramientas aplicadas generaron un
ambiente que propicio el intercambio entre los participantes, equipo de proyecto e
investigador superando posibles barreras existentes “tendiendo puentes” de

comunicacion alcanzando la manifestacion de la voz de los usuarios.
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CAPITULO 5

Conclusiones y recomendaciones para futuros trabajos

5.1. Conclusiones

El presente capitulo plantea el alcance del gerenciamiento de los requisitos de
los usuarios mediante el empleo de técnicas y herramientas para su captura y efectiva
incorporacion por parte del equipo de proyecto durante el proceso del desarrollo de
productos vinculados con el habitat construido. Para ello se investigd en la adaptaciény
desarrollo de un conjunto de técnicas y herramientas que profundizaran en la
optimizaciéon de los vinculos de comunicaciéon entre usuarios finales y equipos de
proyecto. El estudio focalizé en los medios de presentacion de la informacién disponible
a los usuarios finales sobre el estado de avance en la resolucion de un problema de
proyecto, el disefio de las T&H para la identificacidn, andlisis y priorizacion de sus
requisitos y la interpretacidon por parte de los equipos de proyecto. De acuerdo a los
objetivos de la investigacion y sus particularidades se optd por una metodologia de

accién participante (Thiollent, 1986) de forma de articular y clarificar los objetivos

practicos y tedricos del estudio desarrollado.

OBJETIVO GENERAL DE
LA INVESTIGACION

OBJETIVOS PARTICULARES DE
LA INVESTIGACION

ACTIVIDADES PARA EL

GERENCIAMIENTO DE
REQUISITOS

TECNICAS Y HERRAMIENTAS
UTILIZADAS EN LA
INVESTIGACION

Identificar y adaptar técnicas y
herramientas que aporten a la
captura y comunicacion de
requisitos de los usuarios
exponiendo su voz y
conocimiento contribuyendo a
la reversion de situaciones de
desigualdad territorial mediante
la transformacion del habitat
construido.

Adaptar y desarrollar herramientas y
técnicas para la captura, analisis y
priorizacion de requisitos explorando
medios de comunicacion de tipo visual
que confluyan tanto en la manifestacion y
motivacion de la voz de los usuarios y
cuenten con arraigo en la practica
formativa y disciplinar de los equipos
proyectistas.

Identificacion de los Requisitos
Iniciales de los Usuarios.

Estudio de Pliegos y Antecedentes de
encuentros y acuerdos con los usuarios.

Evaluar de forma practica y tedrica las
herramientas y técnicas adaptad

Captura de Requisitos de los
Usuarios. Identificacion durante
etapas de desarrollo del
proyecto.

Arbol de objetivos. Técnica del Incidente
Critico. Adaptacion Técnica de Mosaico.
Adaptacion Técnica de Diamante.
Adaptacion y desarrollo de Herramientas:
Textos, Axonométricas, Croquis,
Fotografias, Maquetas, Intervencion de
Perspectivas.

complementando las capturas iniciales de
requisitos con captacion de preferencias
de los usuarios “tardias”, acompafando el
proceso de reconocimiento del problema
de proyecto y desarrollo del producto.

Analisis y Priorizacion de
Requisitos.

Andlisis Estadistico Descriptivo de
Frecuencia Absoluta. Analisis de
Correspondencia. Analisis de Clusters.

Tabla 30 : TABLA DEL DESARROLLO GENERAL DE LA INVESTIGACION. Donde, se exponen de forma conjunta los
objetivos generales y particulares, las actividades vinculadas al gerenciamiento de los requisitos y las técnicas y
herramientas interrelacionadas a la investigacion. -
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El trabajo de investigacion desarrollado trata el problema de la gestién y captura
de requisitos de los usuarios finales para la generacion de valor en el proyecto
arquitecténico. Se basé en un problema de proyecto para un espacio publico,
experimentando con técnicas y herramientas que buscan profundizar la comunicacién
entre los equipos de proyecto y los usuarios con respecto a dos facetas que integran el
fendmeno arquitectdnico, correlacionados, pero conceptualmente diferentes de la
problematica proyectual. Por un lado, la captura de requisitos se refiere a componentes
materiales y determinados, un equipamiento para el juego de nifios; por otro, se
relaciona con aspectos inmateriales e indeterminados, referidos a una serie de
acontecimientos culturales- educativos vinculados a “mecanismos de participacion y

percepcion” (Fernandez, 1999) a desarrollarse en los soportes Nodos Delta.

Anteriormente en el Capitulo 2, analizando el mapeo de los procesos de disefio,
se observd que una de las dificultades en el desarrollo de un mapa del proceso de disefio
es que no es posible estar completamente seguro de que todos los aspectos del
problema hayan emergido. Surge la necesidad de elaborar soluciones parciales, iterando
sucesivamente para reconocer aspectos del problema con respuestas provisionales que
resuelvan la mayor cantidad de facetas posibles del mismo. Durante el desarrollo de la
investigacion y del estudio del problema en particular se pudo constatar que la captura
de requisitos es un proceso que debe acompafar el desarrollo del producto y no
restringirse a una captura inicial, asociado a la naturaleza del proceso del proyecto con
reconocimientos incrementales del problema tanto por parte de los equipos de
proyecto como de los propios usuarios. Como se observd en el desarrollo de la
investigacidn, debido a la complejidad del proyecto, a una ambigua y variable definicidn
de plazos y a una vaga definicion inicial del alcance de los componentes por parte de los
actores sociales y usuarios, basada en diversos sobreentendidos, derivé en un proceso
de trabajo del equipo de proyecto y los usuarios en el cual, a medida que avanzaba el
proceso del desarrollo del producto y el reconocimiento del problema promovié nuevas

instancias de recaptura de requisitos.

En oportunidad de realizar entrevistas exploratorias para enfocar el tema de
investigacion en diversas situaciones urbanas de la ciudad de Montevideo se remarcé

por parte de representantes y actores sociales de la comunidad la dificultad existente
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en lograr el involucramiento efectivo de los ciudadanos en las instancias de participacion
barrial. No obstante, este fendmeno no fue el constatado en las reuniones iniciales
mantenidas para este trabajo de investigacién y en el desarrollo de los trabajos de
campo realizados. Uno de los posibles factores que influyeron en esto, a partir de los
comentarios registrados por los usuarios, fue la exposicién del espacio publico a
intervenir, circunvalado por la principal via de acceso al barrio, y por la coincidencia en
el tiempo de los trabajos de campo y la ejecucion de la obra, lo cual resulté en un
incentivo adicional a la participacion de los vecinos. La postergacidon de las decisiones
sobre el proyecto permitié tanto a los disenadores como a los usuarios alcanzar niveles

mayores de comprension del problema.

Esta observacidn se alinea con las conclusiones a las cuales arriba Luciana Miron
(2002) en su propia investigacion y con diversos autores citados por la misma sobre la
gestion de los requisitos de los usuarios. Citando a Kalyanaram y Krishnan (1997) se
establece la necesidad, en algunos casos, de introducir la flexibilizacion en la definicién
del producto, mediante la postergacidn de las decisiones como respuesta a las presiones
generadas por necesidades en la disminucion de los plazos. Esto permite una mayor
comprensiéon sobre las demandas del cliente por parte del equipo involucrado en el
desarrollo del producto. Sin embargo, la superposicion entre el desarrollo del producto
y las actividades de produccién se deben atener a un grado minimo de definicién del
proyecto para que la ejecucion de la obra de inicio. Esto permite una mayor exploracién
de las posibles soluciones de proyecto para atender los objetivos derivados de los

requisitos de los clientes y los recursos disponibles (Miron, 2002).

Por mds que se plantean diversas complejidades, relevadas en el TCA, en
articular las definiciones acordadas sobre el alcance, calidad y plazos acordados en el
contrato (y en mayor grado en una Obra Publica), se concluye que los beneficios
registrados por el influjo que significa la exposicion de los trabajos en la participacién e
interés de la comunidad, asi como la mejora en comprensién del problema y en el

manejo de posibles soluciones de proyecto.

Se concluye que los beneficios registrados por el influjo que significa la

exposicidn de los trabajos en la participacién e interés de la comunidad, asi como la
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mejora obtenidas en comprension del problema y en el manejo de posibles soluciones
de proyecto, justifican las diversas complejidades que se plantean en articular las
definiciones contratadas sobe alcance, calidad y plazo acordadas. Estas complejidades
se acentuan en el caso de contratacién de Obra Publica, donde se deberd proceder en
un estudio detenido para ajustar las clausulas contractuales de forma que contemplen

su gestion.

Si bien a partir de las experiencias y andlisis desarrollados no se pudo constatar
entre las herramientas empleadas una que predominara en la representacion de los
resultados de las preferencias de los usuarios sobre las demads, se pudo concluir que una
captura de requisitos basada en el empleo de variados medios de expresidn, posibilitd
tender puentes de comunicacién entre los diversos tipos de usuarios consultados y los
proyectistas facilitando la comprensidon del problema mediante la superposicién vy
reformulacién de la consulta mediante el empleo de las diversas herramientas aplicadas,
las cuales revelaron distintas facetas y aspectos de la interrogante planteada. De esta
forma se concluye que la Técnica de Mosaico manifesté su utilidad al complementar los
modos de expresion empleados, incorporando medios visuales a la interpretacién del
problema generando y en crear un ambiente distendido y motivador para los
participantes fomentando su permanencia hasta la finalizacién de las distintas

actividades planteadas.

Se concluye que la participacién del equipo de proyecto en la seleccion,
elaboracioén y formulacion de las herramientas empleadas para la captura de requisitos
de los usuarios significd un ejercicio de sintesis y andlisis, elevando sus niveles de
comprensiéon del problema de proyecto. Se considera de interés complementar el
disefio de herramientas basadas en medios de expresion vinculados al ambito
proyectual, formuladas en base a los conceptos y problemas que tienen origen en el
desarrollo y resolucién del producto, integrando el trabajo interdisciplinar. Como afirma
Frascara (2011) el disefio de los contenidos y unidades de informacion requieren
comprension de los procesos cognitivos y perceptuales mediante aportes provenientes
de la lingliistica, la psicologia, la sociologia, la antropologia y el disefio, entre otros, de
forma de potenciar las herramientas y técnicas a emplear. También se considera que la

participacion de los integrantes del equipo de proyecto en las actividades de colecta de
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datos generé un compromiso adicional con los usuarios y la inclusidn de los requisitos

capturados en estas instancias.

Se concluye que el disefio de las herramientas, que integraron los Mosaicos
desarrollados para los dos trabajos de campo, operaron con distintas finalidades para
optimizar la captura de los requisitos de los usuarios. Si bien se constaté que algunas de
las herramientas adoptadas cumplen en mejor medida con el objetivo de colectar datos,
otras en tanto, se presentan como facilitadoras de la comprensidon de la tematica
tratada, asi como también fomentan el intercambio y el didlogo entre los participantes.
Fue posible constatar que a medida que avanza el trabajo con los participantes se
profundiza el intercambio entre quienes introducen las actividades y los usuarios,
facilitando un reconocimiento mutuo. Por una parte, comprendiendo los posibles usos
que el proyecto ofrece por otro, los intereses de sectores de la comunidad que
intervienen en la encuesta. A medida que se suceden las actividades se establece un
procedimiento acumulativo producto de la aplicacion de los distintos medios empleados
en la formulacién de las herramientas. El desarrollo mediante la superposiciéon de
actividades profundiza en un doble sentido en la problematizacién del tema: por un
lado, interpretar lo que supone el proyecto (lo que la idea plantea y las suposiciones
asociadas a la misma), por otro, lograr un acercamiento a lo que el individuo pretende
del proyecto y sus deseos de la forma de habitar el espacio publico y su implicacién para

arribar a un acuerdo sobre su uso por parte de la comunidad.

Durante el transcurso del proyecto se observé una correcta articulacién de las
escalas de gestién publica y la complementacién de los tres niveles de gobiernos
intervinientes, Administraciéon Central, Gobierno Departamental y Gobierno Municipal.
Se considera que la gestion, por parte de las distintas areas del Estado que intervienen
en situaciones como la presentada en esta investigacion, por el grado de complejidad
administrativa involucrada, demanda una introduccién y apoyo a los Gobiernos
Municipales, sobre aspectos practicos y criterios operativos de administracién de Obra
Publica, asi como también en la formalizacién en el registro, convocatoria y conduccién
de técnicas y modalidades de participacion de las actividades que se desarrollan en
vinculo directo con la comunidad. En cuanto a los organismos estatales, a los cuales

corresponde otorgar el financiamiento, se considera oportuno, en aquellos proyectos
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vinculados a intervenciones en el espacio publico, fomentar la formacién de
equipos de proyecto que abarquen también disciplinas vinculadas al trabajo
comunitario, similar a lo establecido por la Ley 13728 (1968), la cual exige la formulacion
de equipos interdisciplinares para los Institutos de Asistencia Técnica (IAT), de forma de

articular el proyecto con la comunidad involucrada.

A continuacién, se presentan algunas recomendaciones para el desarrollo de
trabajos futuros vinculados a la incorporacién de requisitos de los usuarios para la

aplicacién en intervenciones en el habitat construido.

Evaluar el nivel de validaciéon de las soluciones de disefio con los requisitos
formulados, asi como también investigar los niveles de satisfaccion de los
usuarios con respecto al espacio publico efectivamente ejecutado.

Profundizar en estudios adicionales para evaluar la significancia en el manejo de
herramientas y técnicas que incorporan medios visuales para la captura de
requisitos de los usuarios, aportando evidencias que descarten o confirmen
algunos de los resultados de nivel exploratorio expuestos por este trabajo de
investigacion.

Realizar estudios comparativos sobre las intervenciones desarrolladas en
espacios publicos en el ultimo quinquenio en la ciudad de Montevideo y areas
metropolitanas, registrando los modelos desarrollados para la participacién de
los usuarios y lo niveles de satisfaccién alcanzados.

Profundizar en el desarrollo de técnicas y herramientas mediante un trabajo
interdisciplinario comprendiendo las posibilidades y limitaciones informativas de
los diferentes canales de comunicacidon y medios de expresion a emplear para
favorecer la captura y comunicacidn a los equipos de proyecto de los requisitos
de los usuarios.

Generar un banco de datos con informaciones de antecedentes y guias para los
usuarios para la conduccién y autogestidn comunitaria de intervenciones a
desarrollar en espacios publicos.

Desarrollo de guias practicas de técnicas y herramientas para la gestion de los
requisitos de los vecinos para su empleo en el territorio por parte del tercer nivel
de gobierno, favoreciendo una mayor participacion de los ciudadanos en las
decisiones a tomar por parte de Alcaldias y Concejos Municipales.
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De Chirico, Giorgio. Piazza d’lItalia con Arianna, 1943.
Insdlitas circunstancias en el transcurso de este afio nos han revelado como desconcertados testigos del
vaciamiento de las calles, plazas y mercados de nuestros barrios y ciudades. Cual obra de la serie Piazze
de Giorgio de Chirico, el espacio publico se revela como materia inerte, mudo recuerdo de una forma de
encontrarse y convivir.

“En castellano, “digital” significa numérico. Lo numérico desmitifica el mundo y lo priva de
poesia y de romanticismo. Le arrebata todo misterio, toda extrafieza, y transforma todo en
conocido, lo banal, lo familiar, el “me gusta” y lo igual. Todo se vuelve comparable, y, por tanto,
igualable. En vista de la digitalizacion del mundo seria necesario devolver al mundo su
romanticismo, redescubrir la tierra y su poética, devolverle la dignidad de lo misterioso, de lo
bello, de los sublime”. Byung-Chul Han (2019)

Inmersos los espacios del mundo fisico a un slow motion autoimpuesto, sometidos a un ralenti temporal,
sin gente, sin usuarios, con la ausencia vital que los justifique, nos obliga a una inesperada reflexion sobre
lo hecho, lo dicho y expuesto en este trabajo de investigacidn. Esta retraccion de la experiencia del mundo
fisico fue sustituida, como nunca habia sucedido hasta ahora, por la experiencia y relacionamiento digital.
El fildsofo Byung-Chul Han observa que la digitalizacién del mundo equivale a una humanizacién y una
subjetivacién total de la tierra. “Recubrimos la tierra con nuestra propia retina y al hacer eso nos volvemos
ciegos para lo distinto.” Quizas esta clausura obligada mas que acentuar la crisis del espacio publico,
largamente anunciada y denunciada, nos impulsa a su valorizacién como el lugar de los descubrimientos,
del lugar de los encuentros, de lo distinto y de lo diverso como alternativa a la masificacion personalizada
algoritmicamente. Asi lo anuncia la forma como los ciudadanos se han reapropiado de las calles y paseos
al reasumir los grados de libertad recortados, explorando nuevos usos intensivos, intensamente masivos
y colectivos donde reconocerse como-unidad. MONTEVIDEO, MAYO 2020.
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