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Resumen: Durante el transcurso de proyectos de titulacién de los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la
PUCE, se identificé que carecian de una base metodolégica en el desarrollo, siendo la parte mds débil la validacién
o comprobacion, al elaborar propuestas que no permitian medir el impacto del disefio sobre el usuario debido a que
no estaban pensados en el mismo. Por esta razén se decide impulsar la enseflanza del concepto de disefio como el
vinculo que existe entre los aspectos técnicos, funcionales, tecnoldgicos, estéticos y de produccién de un producto
grafico. Luego de 3 afios del proyecto se ven resultados en el disefio de material pedagégico-educativo que permite

tener mediciones de su rendimiento.
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Desarrollo

El eje principal de la ensefianza para el desarrollo de los
proyectos de titulacién de disefo grafico en la Carrera de
Disefio de la Pontificia Universidad Cat6lica del Ecuador
ha sido la metodologfa proyectual en sus tres etapas:
investigacién, desarrollo de la propuesta de disefio y
validacién o comprobacién. Siendo en la segunda donde
se hace hincapié en la importancia de la definicién del
concepto de disefio como el eje primordial del proyecto.
El presente articulo se enmarca en la linea de Proyectos
Pedagdgicos de Disefio e Innovacién en estrategias de
enseflanza, cuyo objetivo fue mejorar los proyectos de
titulacién de los estudiantes y que su propuesta de disefio
sea pensada en el usuario, su funcién y eficiencia.

Un buen concepto garantiza que la propuesta de disefo
se identifique con el usuario a través de una interaccién
narrativa, que logre satisfacer su necesidad de comunica-
cidn grafica en aspectos tangibles e intangibles. Permite,
ademds, establecer una experiencia estética y un vinculo
discursivo entre el producto disefiado y el usuario, a
través de la semiética gréfica y la configuracién de uni-
dades de sentido.

Todo concepto de disefio debe contener un discurso que
esté en perfecta sincronia entre la funcionalidad del obje-
to disefiado y el usuario, considerando sus caracteristicas
culturales, imaginario y entorno. Esto también implica
que el comitente (comercial o social) logre obtener un pro-
ducto viable y rentable, que lo pueda producir y cumplir
con los objetivos especificos de la empresa o institucién
y sea determinante en la recepcién del producto dentro
del mercado.

Para iniciar a construir el concepto de disefio se estable-
cen los requisitos de disefio, obtenidos luego de realizar
la investigacién cualitativa que permite determinar
claramente el problema a solucionar y establecer las ca-
racteristicas de: innovacidn, sustentabilidad, ergonomia
visual, materiales, acabados y rentabilidad. La segunda
instancia es la definicién formal del objeto a disefiar. Para
esto se recurre a la retdrica, que transmite arquetipos y
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sfmbolos que forman parte del inconsciente colectivo y,
a través de una secuencia signica, se utiliza los diversos
c6digos y principios del disefio para su configuracién.
Dentro de la retérica se considera el uso de la metafora
como una figura pertinente, ya que se puede abordar los
contenidos culturales y estructuras semdnticas del usua-
rio. Por su definicién, permite utilizar objetos para definir
la forma de otro y desarrollar asociaciones complejas de
metéaforas visuales que despierten emociones y logren es-
timulos para generar cambios de comportamientos, para
realizar tareas o motivar al aprendizaje, a través de atajos
emocionales y nemotécnicos para guiar y simplificar la
conducta del usuario.

Definir los requerimientos de diseiio

Esto se realiza a partir de una investigacién principal-
mente cualitativa como entrevistas contextualizadas,
grupos focales, sondas culturales, mapas de expectativas
y etnografia, entre los mds desatacados. Se puede aplicar
los requerimientos de los usuarios con la informacién
levantada y metodologias. Las metodologias que se
utilizaron en los proyectos de titulacién fueron: “Los
esquemas configuradores de la forma en la modernidad”
de Luis Rodriguez Morales (2006), “Las tres lupas del
diseflo centrado en las personas” de IDEO (2016) y la
adaptacién del “Listado de requisitos de la Guia de las
buenas précticas de disefio” del Instituto Nacional de
Tecnologia Industrial (INTI, 2012).

Rodriguez (2006) menciona cuatro factores que se de-
ben considerar para determinar la forma que tendra la
propuesta de disefio: funcién, tecnologia, comercial y
expresion. Cada uno de estos factores influye para crear
un equilibrio desde el inicio de la creacién del disefio.
Al factor de la funcién se lo relaciona con el estudio de
mecanismos, formatos y ergonomia visual, tanto para los
objetos impresos como para los multimedios o digitales.
En relacién con el disefio de materiales pedagégicos que
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aporten al mejoramiento del aprendizaje, es este factor
el cual cuida el estricto cumplimiento de los requisitos
especificos de dreas como lenguaje o matemadticas.

El aspecto tecnoldgico prevé el uso adecuado de materia-
les, procesos y costos de fabricacién de los objetos, para
cumplir con presupuestos del comitente o del proyecto,
asf como las limitaciones de produccién que puede tener
el pais o regién donde se produciria.

El vector comercial exige al disefiador realizar inves-
tigaciones en cuanto a las expectativas del usuario,
distribucién y comercializacién, incluso acudir a otras
disciplinas como el marketing para definir el mercado
donde su producto va a competir y qué influird en una
ventaja competitiva.

Finalmente, el vector expresivo, quizd el mds importante
para el disefiador gréfico porque es el principal vinculo
con el usuario y su interés de uso y consumo. Estd direc-
tamente ligado con la definicién del concepto de disefio
ya que en gran parte define la forma del producto. Abarca
dos aspectos: perceptual y simbélico. En lo perceptual se
consideran todos los conocimientos técnicos del disefio
como son proporcién, ritmo, color, entre otros. Mien-
tras que, en lo simbdlico, la codificacién del mensaje y
creacién de una secuencia signica que el usuario pueda
decodificar, interpretar y disfrutar.

Las tres lupas del disefio centrado en las personas (IDEO,
2016) es otra de las metodologias utilizadas por los estu-
diantes para definir el listado de requerimientos que la
propuesta a disefiar debe cumplir. En esta metodologia
se destaca la importancia que se le da al usuario y su
problema a solucionar. Lo clasifica en tres circulos con-
céntricos donde el centro es la coincidencia de lo més
importante de cada una y la solucién. El primer circulo
es la deseabilidad, que hace referencia a lo que el usuario
espera del producto. Dicha informacién se obtiene de
una escucha técnica seguida de un anélisis profundo del
comportamiento, entorno y condiciones del usuario. La
segunda lupa es la factibilidad, aqui el disefiador debe
definir qué es técnica y organizacionalmente factible
(guarda una estrecha relacién con el vector tecnolégico
de Luis Rodriguez Morales). Finalmente, la lupa de la
viabilidad, que define la parte comercialmente viable
del producto. También guarda relacién con el vector
comercial de Rodriguez.

El Centro de Disefio Industrial del INTI (2012), en su Guia
de buenas prdcticas de disefio, define un plan de trabajo
para ordenar las acciones a seguir para resolver por eta-
pas, las necesidades y particularidades de un proyecto
y su ejecucion. Dentro de las etapas se establece la Lista
de Requisitos que permite definir claramente lo que se
quiere hacer y garantizar un buen resultado. El objetivo
de esta herramienta es comunicar la informacién que se
considera clave para el enfoque del trabajo:

1. Estrategia, que incluye: la innovacién, que considera la
parte tecnoldgica de la propuesta, su proceso y métodos
de gestién, y la sustentabilidad, que mide la “estimacién
de impactos ambientales y ético-sociales a lo largo del
ciclo de vida del producto: extraccién de materia prima,
disefio, fabricacién, distribucién, uso y fin de vida del
producto” (INTI, 2012, pp. 56-59).
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2. Usuario, que permite definir las caracteristicas del
producto y datos del contexto de uso, ademds prever la
decisién de compra y satisfaccién de deseos. El factor er-
gondmico permite establecer las condiciones apropiadas
del uso del producto con el estudio de las capacidades
fisicas y perceptivas del usuario, en su contexto de uso
y satisfaccién. La calidad percibida responde a la forma
como los clientes perciben las diferencias entre la pro-
puesta y lo que existe en el mercado y determinan el cum-
plimiento de sus expectativas sobre la posventa de este.
El uso, para determinar c6mo mejorar o afectar la vida
del usuario y si se puede llegar a innovar en este aspecto.

3. Responsabilidad: comprende los aspectos que son
obligatorios de cumplir como normativas y regulaciones.
Se abordan en tres etapas: normativa, seguridad y legal.

4. Tecnolégico - productivo: relacionado principalmente
con la produccién de la propuesta de disefio tomando
en cuenta inversién, tiempo, tiraje y materias primas.

5. Comunicacién: define el mensaje a transmitir, rela-
cionado con el vector expresivo de Rodriguez, con la
construccién de una estrategia de marca, y sus respectivos
puntos de contacto como: envases, embalajes y puntos
de venta (Wheeler, 2014). Esta instancia es la etapa més
importante ya que establece la cercania con el usuario
por medio de la forma definida.

6. Consumo: la tltima etapa en donde la propuesta de
disefio es sometida a la comprobacién o validacién,
si es o no aceptado por el usuario y se cumplieron las
expectativas del comitente.

En el Taller de titulacién se utilizaron las tres metodo-
logias descritas anteriormente, incluso se fusionaron y
utilizaron de forma simultdnea ya que tienen una estrecha
relacién de conceptos y complementariedad. Sirven de
forma adecuada para establecer los requisitos que debe
cumplir el disefio en perfecta sincronia con el usuario. La
siguiente etapa es la definicién del Concepto de Disefio
para dar forma a la propuesta.

Establecer el concepto de diseiio

El concepto de disefio tiene varias definiciones desde
diferentes autores, incluso desde otras disciplinas como
la comunicacién corporativa, que lo llama “Eje Rector”,
o laPublicidad, que lo nombra como “Concepto de Cam-
pafia” o “Eje de Campafia”, o para el disefio, “Intencién
de Disefio”. Existen varias definiciones de diferentes
autores, a continuacion, se citan dichas definiciones para
establecer uno solo.

El concepto de disefio es una descripcién aproximada de
la forma tecnolégica, funcional y estética del producto en
desarrollo. Usando bocetos, maquetas y descripciones, el
disefiador crea una explicacién concisa de las maneras en
que el producto satisfard las necesidades del comprador
(Rodgers y Milton, 2013, p. 78).

Para Franky (2015), es la intencién del disefio o una carta
de navegacion, para resolver un problema que ha sido
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planteado. Define las caracteristicas intangibles y fisicas
del producto y debe considerar integralmente lo que se
espera del producto, los recursos con los que cuenta la
empresa, el mercado, el contexto cultural y la logistica de
distribucién, los clientes y los usuarios. El desarrollo del
concepto es el centro de responsabilidad del disefiador,
pues en él debe aplicar su mayor capacidad imaginativa
y de integracién o solucién de requerimientos externos
(pp. 90-91).

Ulrich y Eppinger (2013) define el concepto de produc-
to como una descripcién aproximada de la tecnologia,
principios de trabajo y forma del producto. Es una
descripcién concisa de la forma en que el producto va a
satisfacer las necesidades del cliente. Un concepto por lo
general se expresa como un bosquejo o como un modelo
tridimensional aproximado y a veces es acompaiiado
por una breve descripcién conceptual. El grado en que
un producto satisface a clientes y puede ser comercia-
lizado con éxito depende en gran medida de la calidad
del concepto fundamental. A veces, un buen concepto
se pone en préctica de manera deficiente en fases subsi-
guientes al desarrollo, pero un mal concepto casi nunca
puede ser manipulado para alcanzar el éxito comercial.
Por fortuna, la generacién de un concepto es de un costo
relativamente bajo y se puede hacer con relativa rapidez
en comparacion con el resto del proceso de desarrollo.
Mazzeo (2017) menciona la importancia de abordar pro-
blemas de mayor complejidad en contextos dindmicos
como lo es el material pedagégico-educativo que estd
interrelacionado al contexto de los nifios y su realidad.
Sostiene que “el diseflo de sistemas gréficos conceptuales
permite desplegar discursos complejos y dindmicos con
mayor grado de independencia entre si”. Resalta también
el término de “partido conceptual” nombrado asi por
Carlos Carpintero en 2009, que muestra al disefiador el
camino a seguir. Este se lo construye a partir de la meta-
forizacién de un fenémeno.

El concepto de disefio es el vinculo que existe entre los
aspectos técnicos, funcionales, tecnoldgicos, estéticos y
de produccién de un producto, y la intencionalidad de
este para resolver un problema dentro de un contexto,
tomando en cuenta y anticipdndose a las necesidades
e intereses de un usuario determinado. Se encuentra
basado en caracteristicas intangibles o fisicas de cierto
producto y puede recurrir al uso de analogias o metéforas
para la configuracién formal.

Su concepcién se encuentra dentro del proceso de dise-
fio, partiendo de una idea que puede ser mds creativa y
exploratoria, o que puede seguir un proceso més analitico
y secuencial, y por medio de una metodologia, se llega
a un desarrollo en el que se encuentre un equilibrio con
los requerimientos del disefio del producto.

La metéafora como catalizador de la forma

Para abordar los contenidos culturales y estructuras
semadnticas del usuario, se utilizan figuras retdricas lla-
madas “giro retérico o giro discursivo, que estdn profunda
e inevitablemente comprometidas en la constitucién de
las realidades” (Chandler, 2014, p. 145), siempre con
uso adecuado y pertinente para no desnaturalizar las
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formas comunes de ver los fenémenos. Las metéforas
suelen requerir esfuerzos para su interpretacién, pero al
mismo tiempo resultan placenteras al usuario, mas ain
cuando estdn en su imaginario y acorde a su entorno
sociocultural (Chandler, 2014). En el desarrollo de la
metodologia se utiliza la metdfora como el canal que da
la forma al objeto disefiado, cumpliendo una funcién de
transferencia de cualidades graficas y signicas cercanas
al usuario que ademds de cumplir con todos los reque-
rimientos técnicos, genera en él un nivel de pertenencia
y gusto al momento de usar. En el caso especifico de los
trabajos de titulacién, persuaden a los usuarios y hacen
del aprendizaje un momento lidico y pedagégico.
Varios autores coinciden que la metafora es la figura
retérica que mejor se adapta al trabajo del disefiador
grafico. Rodriguez y Sudrez sostienen que “desde el punto
de vista estético la metdfora cumple con una funcién
sensibilizadora porque, a través de ella, el ojo interior
del hombre llega a ver mds claramente las cosas; todos
los sentidos la abarcan en su realidad material” (2007,
p. 269), permitiendo al disefiador lograr un producto
que sensibilice al usuario, mds aun en los proyectos re-
lacionados a la pedagogia y los nifios, ya que el material
existente, por lo general no tiene estas caracteristicas y
sunivel de cumplimiento del objetivo académico es bajo.
Samara (2008) explica que las metdforas son una herra-
mienta muy importante para el disefiador gréfico porque
puede lograr asociaciones muy complejas de conceptos:
‘“una opcidn para crear una metdfora visual es utilizar un
objeto para definir la forma de otro... o también puede
alterar una imagen haciendo que una imagen actie sobre
ella” (p. 195). Es justamente lo que se busca con el manejo
del Concepto de Disefio, que el estudiante de titulacién
pueda desarrollar la sensibilidad de evocar conceptos
mas alld de la solucién funcional de la pieza disefiada.
El uso de la semiética en la generacién del Concepto de
Disefio busca lograr una produccién de sentido (Verén,
1987; Sexe, 2001) que desarrolle en el usuario la capaci-
dad de reconocer un discurso a través del disefio grafico
por medio de un manejo perfecto del representamen,
que es la parte técnico-pedagégica de la propuesta, es
decir para la necesidad que se requiere resolver; del
objeto, que es la pieza a diseiiar, con todos sus recursos
de produccién y la concepcién de la forma metaférica;
y, finalmente, del interpretante: el mds importante, el
usuario, que hace que el disefio tenga una razén de
existencia disciplinar, con el fin de lograr una “semiosis
social”, como lo denomina Verén.

La validacién de las propuestas de disefio.
Casos

A lo largo de tres afios al frente del taller de titulacién
de la Carrera de Disefio en la Pontificia Universidad
Catélica del Ecuador, se ha ensefiado a los estudiantes
sobre esta metodologia, logrando proyectos realmente
satisfactorios, con conceptos de disefio acertados y piezas
de disefio grafico pensadas en las personas, que ademds
resolvieron de forma efectiva el problema identificado.
Para eso se abord6 la tercera etapa de la metodologia pro-
yectual, la validacién o comprobacién, con herramientas
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metodolégicas de investigacién cualitativa de iguales
caracteristicas que las utilizadas para el levantamiento
de informacién y requerimientos.

A continuacién, se enlistan los casos considerados exi-
tosos, que presentan conceptos de disefio innovadores y
los resultados alcanzados con el proyecto:

1. Cristhian Andrés Yanez Cajas (2016), con el tema: “Di-
sefio de recurso diddctico para aportar en el aprendizaje
de la estructura morfolégica de la oracién para nifios
con trastorno de déficit de atencién con hiperactividad
e impulsividad, estudiantes de tercer afio de educacién
bésica general de la Unidad Educativa San Luis Gonza-
ga.” Definié que el problema en nifios de siete a ocho
afios eran las dificultades de aprendizaje en el drea de
Lengua, de forma especifica en la estructuracién morfo-
légica de oraciones. Frente a esto, propuso “desarrollar
un recurso diddctico que aporte en la ensefianza de la
estructura morfolégica de la oracién para estudiantes de
tercer afio de educacién general bédsica con énfasis en
nifios que presentan problemas de déficit de atencién,
hiperactividad e impulsividad ” (2016, p. 19).

Concepto de disefio: Arreglemos el robot, ensamblando
oraciones.

Validacién: Los valores de la validacién que demuestran
la mejoria en relacién con el problema identificado, en
una escala de 1 a 7 siendo 7 lo més alto, son: Comprension
de las actividades de 4 a 6, sentido légico de armado de
la oracién, de 3 a 6 y, nivel de concentracién y atencioén,
de3a?7.

2. Samanta Isabel Varela Alba (2017), con el tema: “Dise-
fio de material didéctico para fortalecer el conocimiento,
sobre las etnias indigenas de la sierra ecuatoriana, en ni-
fios de primer afio de educacién bésica, caso estudio, Es-
cuela Fiscal Junta Nacional de la vivienda, en el Distrito
Metropolitano de Quito”. Determiné que el problema era
el limitado conocimiento sobre la diversidad cultural de
los pueblos indigenas en el Ecuador. Para lo cual propone:
Disefiar un material didéctico como herramienta de apoyo
al docente para el fortalecimiento del conocimiento de los
nifios de primero de bésica sobre los pueblos indigenas
de la sierra ecuatoriana. (2017, p. 18).

Concepto de disefio: Un viaje en tren por el Ecuador: la
ruta de la sierra andina,

Validacién: Permiten evidenciar en una escala de 1 a 5,
una mejoria en la destreza que ha logrado el usuario de
2,3 a 5. En entender el enfoque intercultural de 2 a 5. En
los cinco objetos de diseflo que pertenecen al sistema:
Mapa del Ecuador, “se cubre la inexistencia de un ma-
terial indispensable para reforzar un objetivo principal
del nivel” (p. 131). El tren andino “es una herramienta
que permite informar acerca de los pueblos indigenas
por medio de un canal lddico-didéctico. En esta parte
se alcanza la mayor parte de los objetivos a través de
los personajes infantiles, sus vestimentas, provincias,
flora, fauna y artesanfas. Sustituyendo un material defi-
ciente con ilustraciones de mala calidad, no aptas para
el usuario y lejos del enfoque intercultural” (p. 132).
Se utilizan cuentos “para estudiar la festividad andina,
pues se trata de un tema complejo. Estas piezas fueron
las preferidas por los estudiantes, ya que al ser novedoso
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pudo generar expectativa, diversién y sobre todo se logra
una recepcidén y recuerdo del cuento del Inti Raymi” (p.
132). Finalmente, el Paper toy, un recortable presente en
el libro en el que debian vestir a los pueblos indigenas.
Con esta pieza se genera una interaccién directa para
conseguir que el nifo pueda empatizar con el personaje
creando una situacién de amistad, a través de un material
de construccién novedosa.

3. Ménica Patricia Espinosa Dévila (2018), con el tema:
Material gréfico de ayuda pedagégica para apoyar el
aprendizaje inicial del instrumento musical flauta dulce
en nifios de 8 y 9 aflos dentro de la unidad educativa Par-
ticular Mixta Bilingiie “Angel Polibio Chaves”. Propone
disefiar un material grafico capaz de apoyar el aprendizaje
de la flauta dulce en nifios de 8 y 9 afios, despertar el
interés por la musica y aportar en la disminucién de los
problemas motrices (p. 17).

Concepto de disefio: Coloreando el sonido (p. 37)
Validacién: Los nifios lograron tocar las canciones co-
dificadas por medio del color, demostrando asi que el
proyecto funciona y hace que los nifios muestren interés
por un instrumento musical poco interesante y referente.

Conclusién

Luego de tres afios de implementar la ensefianza del
concepto de disefio se ven resultados importantes en
las propuestas de los trabajos de titulacién, que permi-
ten medir la efectividad con el usuario y la mejoria en
la compresién de temas especialmente educativos y de
formacién de valores. Estos resultados logran visibilizar
la profesién en dreas donde no se las habia considerado
importantes y que evidentemente hacian falta.
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Abstract: During the course of projects of degree of students of the
Career of Graphic Design of the PUCE, it was identified that they
lacked a methodological base in the development, being the weakest
part the validation or verification, when elaborating proposals that
did not allow to measure the impact of the design on the user because
they were not thought of in it. For this reason, it is decided to promote
the teaching of the design concept as the link that exists between
the technical, functional, technological, aesthetic and production
aspects of a graphic product. After 3 years of the project, results are
seen in the design of pedagogical-educational material that allows

measurements of their performance.

Keywords: Graphic design - methodology - pedagogy - graduation

project.

Resumo: Durante o transcurso de projetos de titulagdo dos estudantes
da carreira de Design Gréfico da PUCE, se identificou a caréncia de
uma base metodoldgica no desenvolvimento, sendo a parte mais débil
a validagdo ou comprobagdo, ao elaborar propostas que ndo permitiam

medir o impacto do design no usudrio porque ndo estavam pensados

Representacion Arquitectonica como
fundamento de investigacion proyectual

Juan Emilio Sdnchez Arteabaro (*)

para ele. Por este motivo decide-se impulsar o ensino do conceito de
design como o vinculo existente entre os aspectos técnicos, funcionais,
tecnoldgicos, estéticos e de produgdo de um produto grafico. Depois de
trés anos do projeto podem ver-se os resultados no design de material

pedagégico-educativo que permite ter medigées do seu rendimento.

Palavras chave: design gréfico - metodologia - pedagogia - projeto

de titulagdo.
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Resumen: E] presente articulo estd inscripto dentro de una investigacién que pretende explorar y problematizar el
vinculo entre el proyecto arquitecténico y su codificacién gréafica y modelistica, en el marco del Taller de Represen-
tacién Arquitecténica, de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Abierta Interamericana (Sede Rosario). Se
parte de considerar a la representacién arquitecténica como instrumento orientado a la bisqueda de nuevos caminos
para la interpretacién y accién proyectual. Expresado de este modo, el tetranomio conformado por: ver, pensar,
representar y producir, son las instancias vdlidas que encontramos en el proceso de construccién del pensamiento

proyectual arquitecténico.

Palabras clave: Representacion - arquitectura - investigacion - pensamiento - proyecto.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 241-242]

Problema

El lenguaje grafico y modelistico arquitecténico, per-
mite al estudiante de Arquitectura la comprensién de
porciones del espacio que lo rodea mediante un proceso
a través del cual se elabora e interpreta la informacién,
para organizarla y darle sentido. En tal rumbo se alinea
el trabajo “Descubriendo América”.

Que sean considerados como objeto de estudio proyectos
de Arquitectura Latinoamericana se debe a que esta, en
las dltimas décadas, estd obteniendo por mérito propio,
un espacio en el contexto mundial. Tal indagacién le
permite asimismo al alumno asignarle otra significaciéon
a la historia de la arquitectura, en tanto puede nutrirse de
referencias mds cercanas, mas alld de las eurocentrales.
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Se plantea asi el problema del centro-periferia, como
un asunto de reevaluacién de nuestro propio legado
construido, para asi redescubrir el aporte proyectual de
nuestra arquitectura latinoamericana, haciendo énfasis
en la mirada y los recursos representacionales que brinda
la Arquitectura.

Contexto

Se parte de considerar que un Taller de Representacién
Arquitecténica reclama de acciones centradas en conce-
bir que el proyecto de Arquitectura ha de contener docu-
mentos graficos y modelisticos (en ocasiones fotograficos
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