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Resumen

En 1997, casi 150 afios desde su apertura, cerré la mina de carbén en Lota, en el sur de Chile. La
ciudad, fundada a partir de la actividad extractiva, inicia entonces una busqueda por recomponer su
identidad y sustento laboral. La gravedad de la situacién econdémica y las dificultades de superacién
emotiva, han impulsado multiples esfuerzos, desde programas gubernamentales de emergencia hasta
trabajos académicos, que no han logrado recobrar la situacién urbana y social. El caso de Lota
desgraciadamente no es unico, el cierre de fabricas fundacionales de ciudades son frecuentes en esta
era de globalizacion econdmica y busqueda de rentas diferenciales de capital.

A partir del caso de Lota, se plantea un ejercicio de taller con estudiantes de segundo afio de arquitectura.
El ejercicio - que se enmarca en el analisis y sensibilizacion de los estudiantes a un contexto urbano
patrimonial - plantea la representacion cinematografica de relatos como herramienta de reconstruccion
digital del patrimonio.

Este enfoque plantea dos aportes fundamentales:

El primer aporte consiste en reconstruir la dimensién existencial del espacio urbano ausente. Es decir,
mas que la recuperacion de una cierta volumetria o geometria histérica; lo que se plantea es la
recuperacion del significado subjetivo del lugar. En este sentido, dentro de las herramientas digitales, el
recurso filmico se diferencia fundamentalmente de los modelos en CAD o SIG, cuyo énfasis es la
representacion cartesiana del espacio; asociada - en este Ultimo caso - a una base de datos.

El segundo aporte consiste en incorporar el relato al proceso de reconstruccion digital. Los relatos
permiten introducir la dimension intangible del patrimonio al proceso de proyectacion; permiten entender
como se significa el espacio urbano, entendido este Ultimo, como el lugar emotivo que entrelaza lo
existente con la memoria del narrador indistintamente.
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El relato enhebra, espacios distantes geografica y temporalmente, revelando por tanto la condicion
intangible de la problematica urbana. El recurso filmico a su vez, permite vincular el relato al espacio al
cual alude, de una manera mas consciente y rigurosa. En este enfoque, el sentido fundamental del
recurso digital - mas que una ‘sensibilizacién’ genérica del alumno con respecto al lugar - es apoyar la
traduccion concreta de la memoria, en el espacio y la tectdnica del proyecto.

El ejercicio se inicia con el andlisis de la escena introductoria en “Que verde era mi valle” (Ford, 1941),
una interpretacion Hollywoodiana de la vida de los mineros en Gales. El estudio nos permite reflexionar
acerca de la concepcion espacial en el film y sus posibles vinculos con la tarea proyectual. Luego se
considera la recoleccion de datos en Lota, andlisis de relatos populares, entrevistas informales, filmacion,
y modelacién virtual de escenarios urbanos. Y finalmente se realiza la secuencia filmica, montaje y
produccioén grupal.

Esta ponencia propone la reconstruccion digital del espacio urbano de Lota, como una manera de
integrar los intereses sociales en la recuperacion de espacios patrimoniales. De este modo la recreacion
digital de la secuencia filmica a partir de los relatos, constituye una novedosa herramienta de analisis
urbano que podria contribuir a develar la complejidad de significados que subyace en los espacios
urbanos para su adecuada intervencion y recuperacion.

1. Introduccién

El espacio arquitecténico es espacio vivido mas que espacio fisico, y el espacio
vivido siempre trasciende la geometria y la mensurabilidad. (Pallasmaa, 2006, p. 64)

En las ultimas décadas la arquitectura se ha distanciado del desarrollo de la sociedad contemporanea,
conservando procedimientos tradicionales de trabajo. Las formas de representacion del espacio
arquitecténico, utilizadas tanto en la ensefianza y en la practica profesional, se centran en la visualizacion,
en el marco del espacio cartesiano. El espacio es considerado objetivo y exterior al sujeto y, por lo tanto,
representable en forma homogénea. En este tipo de espacio las tres dimensiones (X Y Z) son
intercambiables. No se contempla mayormente la percepcion multisensorial y ni la intencionalidad del
sujeto que se vincula a este espacio. Por el contrario, se da preponderancia a la visién estatica como
herramienta de conocimiento y a la definicion de la realidad aislada del devenir y de los demas sentidos
humanos. Aunque es predominantemente visual, el lenguaje cinematografico en cambio permite la
expresion del espacio vivencial. En el cine el espacio es inseparable de la vivencia del personaje y de la
narrativa. El lenguaje del cine aprovecha nuestra innata interconexién sensorial, para generar una
vivencia compleja y emotiva del espacio. El cine propicia ademas una profunda interpretacion de la
sociedad contemporanea, que se reconoce tanto en su popularidad, como en su apreciacion artistica.

Esta investigacién indaga cémo podemos favorecer formas de representacion alternativas en la
ensefianza de la arquitectura que posibiliten la sensibilizacion de los disefiadores en la vivencia del
espacio. Por un lado propone metodoldgicamente el estudio de un caso: la sensibilizacién de alumnos del
segundo afo de taller de arquitectura, a los elementos intangibles del patrimonio minero de Lota. La
elaboracion del caso incluye el analisis de producciones filmicas, y espacios urbanos, introduciendo a la
narrativa como una dimensiéon fundamental en la representacién. Por otro lado, apunta a evaluar qué
elementos del espacio filmico son relevantes en la elaboracion y representacion de nuestros disefos.
Esta investigacion plantea el andlisis del lenguaje cinematografico, apuntando a introducir procedimientos
que permitan la expresion del espacio vivencial.

2. Antecedentes

2.1 Reconstruccidn urbana digital tradicional

Las tecnologias de informacion y comunicaciones comenzaron aplicarse de manera temprana en los
temas urbanos, primero a través de los modelos conceptuales, y luego a través de los sistemas graficos.
Esto ha incluido primitivas representaciones tridimensionales que tropezaron prontamente con las
limitaciones de manejo y visualizacién grafica, como también con la digitalizacién de mapas. Estos ultimos
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instrumentos se consolidaron rapidamente al combinarse con bases de datos, encontrando la
potencialidad de gestionar conjuntamente la informacion territorial otorgada por los mapas digitales, con
datos alfanuméricos, conformando lo que se denomina actualmente como Sistemas de Informacion
Geogréfica (SIG). Utilizando software comercial especializado, pero también proveyéndose a través de
servicios gratuitos por Internet, que en los ultimos afios se han extendido con notables alcances de
representacion y amplitud global, como Google Earth, especialmente utilizando la aerofotogrametria.

Los modelos tridimensionales también han evolucionado a través de las mayores capacidades graficas de
sistemas digitales, generando representaciones mas completas y detalladas de entornos urbanos, aunque
escasamente aplicadas en la gestion regular. Concentrandose en la reproduccién geométrica, como
soporte principal de representacion. Constituyen una valiosa ayuda en la planificacion y disefio
volumeétrico, pero dificilmente se articulan con otras facetas del trabajo urbano. Ademas los sistemas de
visualizaciéon presentan diferentes procedimientos de manejo que limitan su utilizacién. Un avance
sustancial en estas representaciones ha sido también la incorporacion de fotografias locales, con ajustes
geométricos. Esto permite otorgar una representacion mas detallada y realista de los entornos urbanos,
como también suplementar el rigor geométrico con una ambientacion mas comprensible y facil de realizar.
Alcanzando capacidades incluso en los sistemas gratuitos prestados por Internet. También se han
integrado recursos de digitalizacién tridimensional avanzada en terreno (scanner 3D), captando la
confirmacion tridimensional real de los ambientes (por nubes de puntos) que permiten una reproduccion
mas fidedigna de entornos complejos, incorporando sus variaciones constructivas en el tiempo.

Una de las dificultades persistentes en las representaciones urbanas tridimensionales han sido producir
iluminacion global (radiosidad u otros algoritmos que simulan el rebote de la luz indirecta), la
representacién de elementos naturales y la integracion de elementos dinamicos que requieren un calculo
computacional costoso y demoran la visualizacion (en tiempo real o en prerenderizado). Por un lado, los
objetos dificiles de integrar a los modelos digitales tridimensionales son los que presentan una geometria
compleja dificil de reducir el de alto numero de poligonos o elementos que poseen un comportamiento
asociado." Por otro lado, es costosa la integracion de elementos fundamentales en la percepcion humana
pero no representables geométricamente como los efectos de luz, y transparencia, situaciones
atmosféricas como lluvia, nieve, etc. Para paliar estas deficiencias los arquitectos hemos mirado a otras
areas de representacion donde se logran reproducciones de gran calidad grafica como las utilizadas como
ambientacion de filmes. Sin embargo los modelos urbanos digitales siguen siendo esquematicos y
estaticos, distanciandose de la complejidad y riqueza de los entornos urbanos.

2.2 La vivencia del espacio urbano

Las dificultades para representar digitalmente elementos complejos en modelos urbanos estan arraigadas
al paradigma espacial de representacion. Es evidente que la vivencia del espacio es una dimension
fundamental a considerar en el disefio arquitecténico y urbano. El edificio y las configuraciones urbanas,
no son un fin en si mismo, sino el contexto fisico donde sus habitantes viven, trabajan, suefian, aman y
existen. El espacio, aunque existe independiente al individuo, solo adquiere sentido cuando es apropiado
por nuestro cuerpo, cuando podemos darle un sentido a dicha experiencia.

Sin embargo, la tradicién cartesiana arraigada en nuestra formacién y desemperio profesional nos ensefié
a pensar el espacio como un objeto exterior que pudiera ser observado y representado objetivamente. El
disefio de ese espacio, se desarrolla procediendo en forma analitico-deductiva (Descartes, 1999). Primero
se divide el disefio en partes hasta llegar a los objetos mas simples y mas faciles de reconocer. A
continuaciéon se enumeran los objetos y se los organiza en su relaciones entre si: las funciones y sus
vinculaciones espaciales, las condicionantes del entorno, las necesidades de la poblacion, las
condicionantes constructivas, los referentes formales y asi sucesivamente.

' Por ejemplo, vehiculos, personas, que implican una visualizacion en movimiento, y elementos naturales como
arboles, nubes, cursos de agua, etc., que se desean integrar especialmente al desarrollo sustentable de los
asentamientos son costosos desde el punto de vista computacional. Frente a las dificultades en su manejo y
visualizaciéon, han surgido diversas técnicas alternativas, que integran de reproducciones fotograficas al modelo
tridimensional, modifican el nivel de detalle relativo a la distancia, etc.
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La lista intenta solucionar el problema de disefio y que éste acuse recibo fiel de los requerimientos de las
partes. En ese contexto, la vivencia del espacio podria llegar a incluirse como una dimensién mas. Sin
embargo, la vivencia contiene (Zevi, 1956) dentro de si a todas las demas partes. No podemos hablar de
las necesidades funcionales de un hogar si no consideramos la vivencia del espacio doméstico de la
familia y sus miembros. El proceso creativo proyectual demanda métodos de sintesis, procesos que no
estan definidos por la sumatoria de las partes.

Por otro lado, y coherente con la objetividad cartesiana, la visidn aparece como el sentido que mejor
refleja la exterioridad del espacio. Histéricamente podemos referirnos a la preponderancia de la vision
sobre los demas sentidos. Desde considerarla como vehiculo de adquisicion de conocimiento, hasta su
desarrollo en la invencidn de la perspectiva que toma el ojo como punto central del mundo perceptivo.
(Pérez-Gomez y Pelletier, 1997) La percepcion sinestética, que incluia el movimiento continuo, la visién
binocular y la percepcion tactil, no podia ser conciliada con la persistente reduccion geométrica de la
representacion al mundo de lo visual. (Pérez-Gémez y Pelletier, 1997)

La reduccién de la representacion arquitectonica a elementos visuales presupone una brecha sensorial.
Se entiende a la arquitectura como un viaje visual excluyente de la experiencia multisensorial, alienando
al individuo de una posible construccion del sentido del espacio (Pallasmaa, 2006). La preponderancia de
lo visual hace que sean las herramientas de representacion gréfica la base de expresién de nuestros
disefios. El medio digital, en este contexto, acentua esa brecha sensorial debido a su “rigurosa base
matematica que establece de forma rigida un espacio homogéneo e incapaz de combinar diferentes
estructuras de referencia” (Pérez-Gémez y Pelletier, 1997, p.378). El espacio cartesiano, potenciado en el
medio digital, presenta los objetos como “sélidos agregados en el espacio vacio” (Davies, 2004). Los
objetos se presentan aislados, con bordes nitidamente definidos en un espacio vacio donde la
exterioridad de la representacion se hace extrema.

Por otra parte, aunque parezca evidente que las dimensiones vivenciales no pueden ser reproducidas
mediante las representaciones convencionales (Pérez-Gomes y Pelletier, 1997) la tarea de desarrollar
técnicas proyectuales y de representacién que contemplen la vivencia no es una proposicion sencilla.
Una via posible, explorada en el presente articulo es la incorporacion de la vivencia, a través de la
introduccion de la representacion filmica.

2.3 El filme y su planificacion

Las interrelaciones entre el cine y la arquitectura han sido analizadas desde diversas perspectivas. Una
de estas es la vinculacién de la escenografia cinematografica con la arquitectura (Ramirez, 1993; Vila,
1997). Otra aproximacion ha sido la vinculacion de la representacion filmica y la comprension del
fendmeno urbano (Murphy, 2006; Veloso y Murad, 2007). Finalmente, el cine también ha sido usado como
herramienta de sensibilizacion de los estudiantes a la tematica urbana y de disefio en el taller de
arquitectura (Sanguinetti, 2005; Klinke, 2003).

Una cuestion fundamental desde la arquitectura, ha sido entender qué es el espacio en el cine. Al
respecto, Vila (1997) menciona la distincion que Eric Rohmer hace del espacio en tres tipos: el espacio
pictorico, el arquitecténico y el filmico. El espacio pictérico esta vinculado a la imagen cinematografica en
sus similitudes con la pintura, en sus formas compositivas. Por ejemplo en las diagonales presentes en
las composiciones expresionistas. El espacio arquitecténico, vinculado con el espacio fisico donde se
realiza la filmacion, es la escenografia o el decorado. Finalmente, el espacio filmico es el que se
construye a través del montaje o las secuencias. El espacio filmico incluye el espacio imaginario donde
ocurre la historia, el espacio del sonido y el espacio fuera de campo. En la construccion del espacio
filmico, la narrativa tiene el rol preponderante de articular los espacios pictérico y arquitectonico en el
relato de la historia.

De estos tres espacios la ensefianza del cine en la arquitectura se ha centrado fundamentalmente en el
pictorico y el arquitectonico. Ambos espacios poseen vinculaciones estrechas, desde el punto de vista
formal y compositivo, con la arquitectura. Por ejemplo es evidente la similitud compositiva del plano
cinematografico con las representaciones de perspectiva real hechas en el taller de arquitectura. La
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mayoria de las experiencias dentro del aula se refieren al visionado y descomposicion en planos de filmes
0 escenas para posteriormente desarrollar ejercicios de proyecto arquitecténico (Knox, 2007; Cairns,
2007. Sin embargo, estas valiosas experiencias no han sido sistematizadas y evaluadas como para
constituir estrategias generalizables en el trabajo y ensefianza profesional.

2.4 El relato

Cada vez que alguien recuerda eventos de su pasado y los relata a otros, selecciona vivencias
significativas que han moldeado su identidad y de alguna forma ayudan a explicar quién es. Por lo tanto el
relato de vida, el recuerdo de un evento, es mas que nada un proceso de construccion de sentido, que
una forma pasiva de registrar hechos ocurridos. En el relato no es importante cuan preciso sea el narrador
contando los eventos de su pasado, sino mas bien como interpreta estas memorias dandole un sentido en
su vida actual (Dolby-Stahl, 1985). Otro elemento importante a considerar en el relato de vida es que,
como en cualquier conversacion, el narrador selecciona relatos que anticipa pudieran ser de interés del
oyente. En otras palabras, existe una audiencia imaginada en la mente del narrador, casi como si
estuviera “actuando” frente a un grupo de oyentes (Titon, 1980). Por lo tanto, el relato no es una tarea
exclusiva del narrador pero incluye también su interacciéon con el oyente. La folklorista Dolby-Stahl (1985)
enfatiza como esa relacion con el oyente es esencial en la construccion del sentido del relato, ya que es
en dialogo constante que el oyente puede identificar las asociaciones relevantes a la perspectiva del
narrador. Los relatos de vida proveen elementos esenciales en la construccion narrativa.’

El relato permite informar al investigador elementos compartidos por la comunidad, hitos de la memoria
colectiva de un grupo determinado. En su tesis acerca de las vinculaciones entre esta ultima y el relato,
Aguayo nos sefiala que la memoria colectiva es la expresién del relato de un pasado; y que en este relato
podemos rastrear una suma de “tradiciones”, fundamentales para la expresion de la identidad (Aguayo,
2007, p. 78). Los relatos expresan eventos, anécdotas, sucesos relevantes para personas de la
comunidad. Si bien estos expresan recuerdos individuales, forman parte del marco general de la memoria
colectiva. Esta postura se fundamenta a partir de Vincent de Gaulejac (Aguayo, 2007, p. 78) quien
diferencia las colectividades nuevas, de identidad ‘flotante’, de las colectividades que tienen una tradicion.
Lota, dentro de este Ultimo tipo de colectividades ha sabido construir un ‘relato de los origenes’ o
referencia histérica que apuntala el sentimiento colectivo de pertenencia.

25 El taller

El taller 2 es una asignatura correspondiente al 2° afio y forma parte de la linea de talleres troncales de la
carrera de Arquitectura de la Universidad del Bio-Bio, Se orienta al desarrollo de competencias propias del
trabajo proyectual, a través de la puesta en practica de metodologias de formulacién y desarrollo de
proyectos arquitectonicos. Desde el punto de vista metodoldgico, se enfatiza una aproximacién desde la
observacion de los actos humanos. El acto de la observacion es a través del croquis, y del dibujo en
general. En ese sentido el observador arquitecto debe considerar que la materia principal con la que
trabaja son las acciones humanas. El arquitecto descubre en un ambito determinado, a través del croquis
y la observacion, la virtud que origine un lugar, origen que va cobrando forma hasta dar cabida a los actos
humanos en una obra que funda el lugar y que se entrega a quienes la habitaran (Harris, 2000).

Los objetivos en este nivel son: Que el alumno sea capaz de generar una idea arquitectonica y
representarla en una propuesta espacial, profundizando en la variable de contexto; y que sea capaz de
proponer y desarrollar proyectos que respondan al contexto fisico y sociocultural en que se insertan. El
énfasis de nuestra seccion en particular, se centr6 en el tema del patrimonio industrial; y en las
posibilidades que este tipo de contexto ofrecia para la resignificacion del lugar a partir del proyecto de
arquitectura. Es asi como se decidid trabajar en el primer trimestre en San Rosendo, poblado con un
importante legado ferroviario, y en el segundo trimestre en el ex - poblado minero de Lota.

2 Similarmente, en el cine el relato se entiende como el texto narrativo que, a diferencia de la historia, no tiene porque
ocurrir linealmente ni durar el tiempo real (Aumont, 1983).
289

280080



BARGCELG NA

Es en este segundo trimestre cuando se decide incorporar el recurso filmico al trabajo del taller. Como
parte de la metodologia de trabajo, se plantearon dos preguntas fundamentales: ;como es el lugar? y
¢,como intervenir el lugar? La primera pregunta apunta a interpretar el contexto en el cual se situa la
intervencion. Retomando a Augé, el concepto de ‘lugar’ alude al espacio fisico en el cual "se expresa la
identidad, la relacién y la historia” de un determinado asentamiento (2001). Son relevantes para el trabajo
de taller dos de los tres elementos a los cuales se reduce usualmente el concepto de lugar: ‘locale’ y
‘sentido de lugar’. El concepto de ‘locale’ involucra fundamentalmente las relaciones sociales; mientras
que el segundo involucra las ataduras emocionales de la gente y el apego al lugar (Agnew & Duncan,
1989 p.2). Son claras en este sentido, las vinculaciones entre el concepto de lugar y el de identidad local.

En definitiva se guia a los alumnos para que la interpretacion sobre el lugar se aborde desde un enfoque
holistico que incluya no sélo su dimension fisica / espacial (la geomorfologia, y las condicionantes del
entorno construido) y climatica (soleamiento, vientos, etc.); sino también los aspectos culturales, de uso y
significado. Con respecto a esto ultimo, la eleccion de un entorno patrimonial, pone de relieve el tema de
la ‘memoria’, en la definicidn y sintesis del lugar.

La segunda pregunta, ¢ como intervenir el lugar? implica la deteccion de las oportunidades de cambio del
lugar. Esta fase aborda - si bien a nivel muy intuitivo - las tensiones entre la identidad local heredada, y el
escenario actual post industrial. En este sentido no se pretende una recuperacién museistica de los
espacios histéricos; sino por el contrario, la re-significacion del lugar a partir de las necesidades y
oportunidades que surgen en el contexto actual; pero en consideracion de la historia como un valor, a
partir del cual se construye el futuro de la localidad.

2.6 Identidad Lotina y Patrimonio Industrial

El ex poblado minero de Lota, ubicado en el Golfo de Arauco (en el sur de Chile) surgié como un pequefio
poblado pre-hispanico dedicado a la pesca artesanal y la agricultura. Sin embargo, fue sélo a partir de la
explotacién del carbén a inicios del siglo XIX, que adquirié importancia a nivel regional y nacional. Es asi
como las minas de Lota pronto lideraron la produccién carbonifera en Chile; y la actividad extractiva se
extendio en la zona por mas de 140 afos.

La importancia del patrimonio minero en Lota se vincula con su impacto en las transformaciones sociales
y del sistema productivo; en el desarrollo de una red de comunicaciones territoriales, y en el crecimiento
urbano de extensas zonas de la region. En términos urbanos y arquitectonicos se destaca como ejemplo
de adaptacion de los asentamientos industriales ingleses del siglo XIX, a una particular y accidentada
topografia. Desde el punto de vista de la comunidad sin embargo, mas alld de estas consideraciones, se
destaca el intangible ancestral e histérico lotino; como el aspecto fundante del sentimiento compartido de
“amor a Lota™. La cultura minera es un valor mas preciado, que el patrimonio construido del cual mas se
habla en otras instancias institucionales. Y es también el valor que se ve mas amenazado por el impacto
de la globalizacion y el posible desafecto de las nuevas generaciones.

La cohesion social, que caracteriza a la comunidad, se construyé a partir del desarrollo y consolidacion de
organizaciones sociales y sindicales, y su participacién en el movimiento reivindicativo de inicios del
sindicalismo. Esta cohesion se construyé también a partir de la dureza y los riesgos propios del trabajo
minero.*; asi como las diversas instancias de socializacion creadas por la Compafia Minera. Si bien este
tipo de relacién entre la empresa y los obreros forma parte de una cultura de la ‘dependencia’, su impacto
en la construccion de un sentido de comunidad es innegable. La compania impulsé la socializacion de los
mineros y sus familias a través de fiestas, bailes; funciones de teatro al aire libre, y la creacion de plazas
de juego. Y la formacion de diversas agrupaciones sociales, artisticas y deportivas. Finalmente, parte
fundamental de esta herencia cultural son las celebraciones colectivas tales como el Aniversario de Lota,
las Fiestas de la Primavera, el Dia del Minero, los casamientos, bautizos, e incluso los funerales.

® Talleres con Actores de la comunidad local, Proyectos de Investigacion Interno UBB, M.l.Lépez.
4uge aprenden experiencias y artimafias que los hombres mas avezados transmiten a los novatos; el minero antiguo va
cubriendo las espaldas al que lleva menos tiempo, ya que el trabajo de la mina es para gente solidaria que comparte la
orgullosa experiencia del trabajo en el carbén”.
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Tras la crisis del carbon y el posterior cierre de la mina el afio 1997, el gobierno central inicié una serie de
acciones tendientes a revertir el desempleo y la pobreza. Para ello implemento el llamado Plan Integral
de Reconversion (CORFO, 1997). Si bien algunas de las acciones del plan han contribuido a conservar
las caracteristicas propias de Lota Alto (Mufioz et al, 2006), existe un amplio consenso entre los actores
regionales en cuanto a que el objetivo central del plan fracasé; sentimiento que se ve refrendado por las
elevadas tasas de cesantia de Lota (dentro de las mas altas del pais) asi como — a 12 afios desde el
cierre de las minas — el escaso nivel de inversiones productivas.

Desde el punto de vista del taller se escogio trabajar en el poblado de Lota por las siguientes razones.

En primer lugar porque se trata efectivamente de una localidad que logré construir una tradiciéon (Aguayo,
2007). La fuerza de la memoria colectiva en Lota nos permita prever por una parte, que los relatos
individuales de los Lotinos, informaran también sobre la memoria colectiva del poblado. Y por otra parte,
que existiran relatos que efectivamente vinculen eventos significativos con el lugar.

Una segunda razén se refiere a la importancia de la dimension ‘intangible’ del patrimonio minero en Lota.
La importancia de la dimension intangible, radica precisamente en que es un patrimonio de alguna
manera ‘invisible’; o, que se puede hacer visible sélo a través de la ocurrencia de los ‘eventos’ en el
espacio. (ej.: fiestas, celebraciones, o actos cotidianos) De ahi la importancia clave para el caso de Lota
(y en general para las localidades en las cuales el legado cultural intangible es significativo) de contar con
una herramienta que lograra ‘hacer visible’ su patrimonio en el proyecto de arquitectura.

3. El gjercicio

3.1 Objetivos

El objetivo del ejercicio es promover formas alternativas (no-tradicionales) de representacion del la
vivencia del espacio y por lo tanto proveer al estudiante de herramientas de disefio que contemplen la
dimension vivencial de sus proyectos.

3.2 Hipotesis

1-  Tanto el uso del relato como su posterior representacion en el espacio filmico pueden constituir
herramientas fundamentales de la fase de ‘interpretacion’ del lugar; es decir pueden contribuir a
responder de una manera mas sensible e informada, a la pregunta cémo es el lugar?

2- El storyboard y el animatic pueden ser herramientas claves para la visualizacion de esta
interpretacion del espacio vivencial, y su posterior traduccién al espacio arquitectonico.

3.3 Metodologia

Se tomaron las siguientes consideraciones general con respecto a la manera de introducir la vivencia y el
significado emotivo del espacio a la proyectacion arquitectonica: (1) que esta incorporacion se debia
hacer a partir del espacio filmico y del relato; (2) que los relatos se trabajarian a partir de los recuerdos
individuales, desde los cuales se intentaria una aproximacion cualitativa y subjetiva a la memoria
colectiva; y sus efectos en la caracterizacion del ‘lugar’; (3) que el concepto de lugar seria entendido - en
este ejercicio - centralmente desde sus dimensiones sociales y emotivas.

La utilizacién del espacio filmico como herramienta de trabajo se justifica ya que este es el espacio que
por excelencia esta concebido para representar la manera en que las personas (i.e. los protagonistas)
perciben subjetiva y multi-sensorialmente el lugar. Es en el espacio filmico se expresa la carga emotiva
que dicho espacio representa

La segunda consideracion apunta a la inclusion del relato de habitantes de Lota en la construccién del
espacio filmico. Por un lado, el relato presenta la dimensién temporal y significante de la vivencia del
espacio. Como es sabido, la dimension temporal es un elemento inseparable de la percepcién de espacio

201

280080



BARCELONA

filmico, tanto como del espacio arquitecténico y urbano. A diferencia de lo que ocurre en las animaciones
digitales tradicionales; esta dimensién temporal del espacio filmico esta cargada de significado. Es por
tanto una dimensién temporal no geométrica; sino que existencial.

Por otro lado, a partir de la incorporacién de relatos de pobladores, esta dimensién existencial no surge
del disefiador, sino del dialogo entre éste y el habitante. Y mas aun, no refleja Gnicamente la manera
actual en el cual dicho espacio es percibido; sino también la memoria o el significado que la vivencia de
sucesos anteriores, evocan en el espacio.

3.4 Herramientas

Las herramientas utilizadas en el ejercicio son el analisis formal de la secuencia filmica, el desarrollo del
storyboard y animatic. Dentro de las herramientas digitales se estudiaran el uso de una videocamara,
editores de video, editores de bitmap y produccién de secuencias animadas desde modelado 3D.

35 Actividades
El desarrollo del ejercicio filmico considera cuatro actividades.

1- La primera actividad, introduce a los alumnos en el uso del storyboard en el cine. Se presenta a los
alumnos dos escenas en consideracion al interés de sus recursos formales de representacion: una
secuencia de montaje y una toma secuencia.

La escena introductoria de la pelicula: “Que verde era mi valle” (Ford, 1941) (Figura 1) cuya tematica
ademas tiene una clara vinculacion con el poblado de Lota. Y la escena de vuelo del angel sobre Berlin
en “La salas del deseo” (Wenders, 1987) (Figura 2). A partir de las escenas los alumnos deducen y
dibujan los ‘storyboards’ que el director podria haber utilizado en la planificaciéon de las mismas y estudian
los cédigos de representacion.

Figura 1 Fotograma de “Qué verde era mi valle”, filme de John Ford (1941)
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2- La segunda actividad, introduce la utilizaciéon de los relatos escritos de Lotinos para establecer a sus
subjetividades como el punto de partida para la posterior visualizacién del espacio vivencial. En esta
segunda fase se forman grupos de trabajo para analizar los relatos Lotinos y desarrollar los storyboards
respectivos.’

3- En la tercera fase los alumnos obtienen su propio relato a partir de entrevistas con personas de la
comunidad. En esta fase se plantea la entrevista y su relevancia como insumo de estudio. Se presentan
ciertos lineamientos sobre cédmo conducir una entrevista y qué es lo que queremos saber: cuales son los
hitos cotidianos individuales y su vinculacion al espacio. Se discute como ocurriria el registro, los criterios
de seleccion del entrevistado, y formas de anotacion. Dentro de las preguntas iniciales planteadas en la
entrevista se sugieren: “Cuénteme una historia que ocurrié en Lota. ;Doénde ocurrido esa historia?
Hablemos del lugar”. El relato y la observacion del espacio urbano y arquitectdnico en Lota son utilizados
de base para la elaboracion del storyboard final. Herramientas complementarias a la observacion y
registro del espacio urbano en terreno son: la recopilacién fotografica y filmica actual y del pasado
mediante imagenes histéricas, videos, etc.

4- En la cuarta fase se desarrolla el animatic a partir del storyboard. La tarea planteada es producir en
una secuencia animada de 1 minuto como maximo la situacién donde ocurre el relato elegido.

Posterior a la aplicacion del ejercicio se le pide al alumno que inicie su proyecto utilizando lo que aprendié
a través de la secuencia filmica. Que elabore una ‘imagen’ de la espacialidad que busca en su proyecto.

El formato es libre, puede ser un fotomontaje, otra secuencia, un modelo, una instalacion, etc.).

4. Conclusiones

Esta experiencia de reconstruccion digital a través de relatos filmicos efectuada como ejercicio de taller
sobre el asentamiento minero de Lota, permite demostrar fundamentalmente una estrategia de trabajo
para integrar la comprensién subjetiva en el andlisis urbano mediante sistemas digitales.

Los aportes planteados por este trabajo apuntan a:

® Los relatos son cuentos realizados por Lotinos
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e Proponer una metodologia que incorpore las herramientas de la producciéon filmica en la
reconstruccion del espacio urbano vivencial. Mas que la recuperacion de una cierta volumetria o
geometria historica; la utilizacion de los recursos filmicos posibilita la recuperacién del significado
subjetivo del lugar.

e Introducir herramientas de producciéon y edicidbn secuencial-temporal complementando la
utilizacion de modelos CAD.

e Incorporar el relato al proceso de reconstruccion digital de una manera mas consiente y rigurosa.
Los relatos permiten introducir la dimension intangible del patrimonio al proceso de proyectacion;
permiten entender como se significa el espacio urbano en la memoria colectiva y la del narrador
indistintamente. El relato enhebra, espacios distantes geografica y temporalmente, revelando la
yuxtaposicién del intangible en el espacio urbano.

Las formas de representacion son parte fundamental del proceso creativo. Y por lo tanto la
introduccion de nuevos lenguajes expresivos influencia las decisiones formales y tectonicas durante el
disefio. Aunque este trabajo plantee lineamientos de accion en el ambito de la ensefianza del
proyecto, se mantiene indefinida cual podria ser la contribucion conceptual del cine en la construccién
del espacio arquitectdnico. En nuestro caso de estudio, queda planteada la interrogante de cémo la
sensibilizacion de los estudiantes a la representacion filmica del contexto urbano influenciara sus
proyectos.
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