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El proyecto de título Apropiación recre_activa: Diseño de un siste-
ma informativo y recreativo para el circuito de la ciclovía recreativa 
“activa tu calle”, se genera bajo el panorama que acontece al espacio 
espacio público en la actualidad, definido por una enorme cantidad 
de matices, variables y posibilidades tanto constructivas, como de 
interacciones sociales con el mismo. Producto de las lógicas del mer-
cado y las tendencias globales propias del mundo contemporáneo. 
Donde es posible ver la influencia de una constante búsqueda de for-
mas de dispersión en espacios; que sin ser planificados para necesi-
dades distractivas, perciben la impronta de la apropiación individual 
y colectiva. Debido a la escasez de espacios determinados para la 
realización de diversas actividades, sobre todo de espacios enfoca-
dos en el desplazamiento seguro y responsable de los ciudadanos.

En Chile, especialmente en la región metropolitana, parte de este 
tema ha sido gestionado por estamentos gubernamentales como 
por organizaciones sin fines de lucro, que posibilitan la apertura de 
programas denominados como ciclovías recreativas que abarcan 
la apropiación y ocupación inteligente de los espacios públicos, a 
través de los cierres de calles temporales a todo el transporte mo-
torizado, permitiendo solamente el acceso a peatones, corredores, 
skaters, patinadores, ciclistas, entre otros medios no motorizados y 
sustentables.

Sin embargo, se deja de lado las problemáticas específicas asocia-
das a la comunidad, al no entregar la información y las herramien-
tas adecuadas para que el usuario conozca diversas instancias de 
apropiación y recuperación del espacio público que se encuentran 
a su disposición. Debido a esto, el proyecto se justifica como la 
exploración de nuevas posibilidades y contribuciones de la disciplina 
del diseño a la realidad, a través del análisis de estrategias comuni-
cacionales que puedan representar la forma más eficaz de transmitir 
mensajes en este tipo de contextos.

Con el objetivo de crear una propuesta del diseño de un sistema que 
propicie la entrega óptima de información a los usuarios sobre los 
aspectos principales del circuito; con la intención de generar mayor 
participación y apropiación de los espacios públicos por parte de la 
comunidad. Contribuyendo a recuperar dinámicas olvidadas dentro 
del espacio público, al aprovechar de un lugar idóneo para albergar el 
desarrollo de actividades deportivas, recreativas, artístico-culturales, 
de esparcimiento, y en general para el uso y disfrute de la comuni-
dad. Incentivando el interés por cuestiones sociales, que ayuden al 
comportamiento responsable del espacio físico y social de la ciudad.

ABSTRACT
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La apertura de programas denominados como ciclovías recreativas, 
abarcan la apropiación y ocupación inteligente de los espacios públi-
cos, a través de los cierres de calles temporales a todo el transporte 
motorizado, lo que entrega una respuesta a la recuperación del espa-
cio público, pero deja de lado problemáticas específicas asociadas a 
la comunidad, referidas a su agorafobia, o temor al espacio público. 
Por lo mismo se desarrolla este trabajo, como parte de una búsqueda 
exploratoria de nuevas posibilidades para hacer de la disciplina de di-
seño una herramienta relevante para contribuir en mejorar la situación 
que enfrenta Chile en torno a la recuperación del espacio público por 
parte de la comunidad. 

El proyecto en primera instancia consiste en el desarrollo de una in-
vestigación en torno a la identificación del concepto de la apropiación 
y las características que este conlleva. Seguida por el desarrollo de 
una investigación de campo de los circuitos de ciclovía recreativa que 
se realizan en la provincia de Santiago perteneciente a la Región me-
tropolitana de Chile. Con el fin de describir y analizar cada circuito, 
mediante la intervención de sus formas permanentes y temporales.
Estos análisis dejan al descubierto el estado crítico en el que se en-
cuentran gran parte de los circuitos  en relación a la manera en que 
es tratada la apropiación que realizan y la forma en que es revelada. 
Detectando la necesidad por medio de la disciplina del diseño de con-
tribuir a la realidad chilena, a través del análisis de estrategias comu-
nicacionales que puedan representar la forma más eficaz de transmitir 
mensajes en este tipo de contextos. 
Mediante la búsqueda y el analisis de proyectos vinculados a la co-
municación no convencional, se determinan los aspectos claves para 
el diseño de un sistema que abarque la información y recreación en 
un medio diferente al cotidiano,  acorde a los requisitos que el circuito 
apela. 
Optando por la creación de un sistema informativo y recreativo que se 
basa en la estructura del viaje del héroe propuesto por Joseph Camp-
bell en su libro “El héroe de las mil caras”, donde cada etapa equivale 
a un periodo de tiempo que yace dentro como fuera del circuito. Y 
por ende, creando tres elementos principales que giran en torno a la 
premisa de la información a través del viaje. Con el fin de dar a co-
nocer sobre las características del circuito en distintas modalidades 
tempo-espaciales.  

Todo esto en la búsqueda de crear un material que represente la te-
mática del proyecto y que genere la apropiación de un lugar idóneo 
para albergar el desarrollo de actividades deportivas, recreativas, ar-
tístico-culturales, de esparcimiento, y en general para el uso y disfrute 
de la comunidad. Incentivando la participación de los ciudadanos y su 
interés por cuestiones sociales, que ayuden al comportamiento res-
ponsable en torno al espacio físico y social de la ciudad. 

INTRODUCCIÓN





ANTECEDENTES
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El espacio público comprende el transcurso del diario vivir, del libre 
tránsito, del intercambio y del desarrollo de una diversidad de for-
mas de expresión y de manifestación. No obstante, hoy en día este 
espacio se encuentra afectado por las lógicas del mercado y las ten-
dencias globales propias del mundo contemporáneo que provocan 
una acelerada urbanización; que genera desafíos en torno a varios 
aspectos, tales como la infraestructura, el transporte, la seguridad 
vial, entre otros.

Sin embargo, la planificación urbana se mantiene al margen cuando 
se habla de la dimensión humana, quedando relegada frente a otros 
aspectos considerados de mayor importancia, tales como la necesi-
dad de dar respuesta al acelerado aumento del número de automó-
viles en las ciudades, que en la actualidad superan los 7,3 millones, 
según informes del Servicio de Registro Civil e Identificación (2016).

En las grandes ciudades como en Santiago se produce como conse-
cuencia un malestar que influye en la calidad de vida y la convivencia 
entre los ciudadanos, al sufrir altos niveles de sedentarismo, malas 
prácticas alimentarias y un gran porcentaje de obesidad, convirtiendo 
a Chile en el país con más obesidad en Latinoamérica según expresa 
la OMS (2015).

La ciudad cuenta con más del 40% de espacios públicos, constituido 
por parques, plazas, calles o paseos, donde es posible experimentar 
la interacción social y la vida urbana. No obstante la importancia de 
ellos, se reconoce que la ciudad y las comunas muestran altos índices 
de desigualdad en la calidad y distribución de los espacios públicos. 
El deterioro generalizado, social y físico, que crea una imagen de 
abandono y marginalidad, incide desfavorablemente en la percepción 
de la ciudad, acentuándose la tendencia a ‘criminalizarles’ y mitificar-
los como lugares peligrosos.

La ciudad tradicional es cada vez menos usada en su sentido de so-
cialización a través de sus espacios públicos. Las posibilidades de 
intercambio se reducen en gran medida acentuadas por la inseguridad 
que provoca el ambiente inmediato y por ende aumenta el sentimiento 
de individualidad. Los vecinos no se conocen, los niños no juegan en 
la calle y tampoco se conocen en el barrio. La vida se hace de puertas 
para adentro, coartando la socialización.

        
                

1.1  ANTECEDENTES GENERALES
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En definitiva, hay un temor al espacio público. Pues ya no es un es-
pacio protector ni protegido. En unos casos no es pensado para dar 
seguridad sino para ciertas funciones como circular o estacionar, o es 
sencillamente un espacio residual entre edificios y vías.
Pero hay casos que son entregados por las ciclovías recreativas des-
de el año 2010 cuyo objetivo corresponde en garantizar la accesibili-
dad sustentable, a partir de la eliminación de barreras motorizadas. 
Enfocándose en la apropiación y ocupación inteligente de los espa-
cios públicos, a través de los cierres de calles temporales a todo el 
transporte no sustentable, permitiendo solamente el paso a peatones, 
corredores, skaters, patinadores, y ciclistas; con el fin de mejorar la 
convivencia ciudadana, la cohesión social, la vida en familia, y la salud 
física y mental de la población. 

Sin embargo, el panorama no es del todo alentador. El temor y la des-
confianza sientan las bases a la pasividad e inactividad en torno a 
la apertura de nuevos espacios, provocando los no bien ponderados 
“no lugares” o prácticamente el desuso del espacio disponible, ya sea 
por desinterés o desinformación. Por lo tanto, se evidencia que tales 
circuitos requieren del desarrollo de estrategias que permitan la inclu-
sión de una mayor cantidad de miembros que vuelvan a hacer uso del 
espacio público que se encuentra a su disposición. Y generen con ello 
una renovación del sentido de pertenencia, identidad, y tradición.
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1.2  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA

A pesar de la instancia de apropiación del espacio público que brindan 
las ciclovías recreativas, es posible detectar problemáticas específicas 
asociadas a la comunidad al vincularse con el espacio público, lo que 
no permite que el usuario genere una apropiación con el espacio que 
se encuentra a disposición.

Por lo mismo se desarrolla este trabajo, como parte de una búsqueda 
exploratoria de nuevas posibilidades para hacer de la disciplina de di-
seño una herramienta relevante para contribuir en mejorar la situación 
que enfrenta Chile en torno a la recuperación del espacio público por 
parte de la comunidad.    
El caso de investigación corresponde a la ciclovía recreativa de activa 
tu calle!, que comprende las comunas de San Joaquín y Santiago.

1.3  OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Promover la apropiación de espacios públicos y generar un aumento 
de la participación de la comunidad en el circuito “activa tu calle”, a 
través del diseño de un sistema informativo y recreativo. Para posibi-
litar el mejoramiento de la convivencia, comunicación e interconexión 
comunal.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

Definir un marco teórico relacionado con la apropiación del espacio 
público. 
Buscar proyectos exponenciales en torno a la apropiación del espacio 
público.
Identificar la forma de abordar la entrega de información dentro de un 
espacio temporal.
Buscar,  identificar y analizar proyectos en torno a la comunicación no 
convencional.
Identificar aspectos claves para el diseño de un sistema informativo y 
recreativo.
Identificar los conceptos asociados al circuito perteneciente a la ciclo-
vía recreativa.
Diseñar un sistema informativo y recreativo que se correlacione a los 
requisitos que posee el circuito.
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El presente proyecto se justifica como la exploración de nuevas po-
sibilidades y contribuciones de la disciplina del diseño a la realidad, 
impactando directamente en la calidad de vida que puede alcanzar la 
sociedad. Al constatar que el diseño en su interrelación con otras dis-
ciplinas se hace cargo de correlacionar y canalizar de la mejor forma 
posible según los recursos disponibles una propuesta que satisfaga 
la situación o requerimientos planteados. El diseño como disciplina 
se contextualiza y trabaja sinérgicamente, maximizando y optimizando 
resultados.

Según los antecedentes expuestos anteriormente, cabe preguntarse 
¿Qué podemos hacer para mejorar la recuperación del uso del espacio 
público?, ¿Qué hacen hoy las organizaciones a cargo de los circui-
tos?, ¿Qué se puede hacer diferente para que los usuarios puedan 
motivarse, implicarse y participar voluntariamente en el desarrollo de 
este compromiso social? Es aquí donde la propuesta de incorporar el 
diseño de un sistema informativo y recreativo nace como una alternati-
va para lograr una mayor implicación y un mayor alcance a nivel social 
dentro de un espacio público.  

   
                

1.5  JUSTIFICACIÓN DEL ESTUDIO DE CASO

1.4  PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN

¿Cuáles son las formas de apropiación de un espacio público?
¿Por qué no se produce la apropiación en algunos espacios públicos 
que han sido puestos a disposición? 
¿Cómo puede contribuir la disciplina del Diseño a la apropiación del 
uso del espacio público?
¿Qué tipo de herramientas  puede entregar la disciplina de Diseño 
para facilitar la apropiación de un determinado espacio público?





MARCO TEÓRICO
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2.1  PRECISIONES TERMINOLÓGICAS 

Los temas que se presentan a continuación tienen como propósito 
guiar el contexto de la investigación.
Desde el área urbanística es importante realizar las siguientes preci-
siones terminológicas.

2.1.1  EL ESPACIO

Según la RAE (s.a), el espacio se define como la extensión que con-
tiene toda la materia existente. Donde cada objeto material ocupa un 
espacio. Además hace alusión a la distancia entre dos cuerpos; como 
también al transcurso de tiempo entre dos sucesos. Es decir, el espa-
cio aborda varios aspectos, entre los que destaca el espacio-temporal.

Varias concepciones han sido entregadas para entender el espacio,  
entre ellas destacan la que propone Certau (citado por Augé, 2000), 
donde menciona que el espacio es aquel “lugar practicado”, donde se 
genera el cruce de elementos en movimientos.
Por su parte, Augé (2000) alude al espacio para referirse a algo que es 
más abstracto que el lugar. Y que al usarlo, hace referencia al menos 
a un acontecimiento (que ha tenido lugar), a un mito o a una historia. 
Es decir, se puede aplicar a una extensión, a una distancia entre dos 
cosas o puntos, o a una dimensión temporal.
En la siguiente investigación será considerada la definición de espacio 
de Steinberg (2012), quien señala que el espacio es una presencia 
continua, que se encuentra disponible de ser intervenido por el trabajo 
humano. Refiriéndose a lo exterior, aquello que permite su conversión 
en lugar, en una delimitación que pasa a formar parte de la identidad.

2.1.2  EL TERRITORIO

El concepto de territorio, hace alusión a una porción de espacio, una 
delimitación suya. “El territorio, para muchos, es un ‘archivo’ de su-
cesos ocurridos a lo largo del tiempo, que van dejando rastros que se 
superponen en una especie de palimpsesto” (Reboratti, 2001 citado 
en Steinberg, 2012).
Según la RAE (s.a), el territorio se define como la porción de la superfi-
cie terrestre perteneciente a una nación, región, provincia, etc.
Por lo tanto, hablar de territorio conlleva la condición de intervención 
social del espacio. Intervención que se encuentra portada en un modo 
de organización del trabajo social, en un modo de producción. Es 
decir, que si el concepto de territorio proviene de la intervención de 
cierta porción del espacio por los estados modernos, estos últimos 
son producto de las relaciones sociales engendradas por el modo de 
producción capitalista.

        

MARCO TEÓRICO
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2.1.3  EL PAISAJE

La RAE (s.a) concibe al paisaje como aquella parte de un territorio que 
puede ser observada desde un determinado lugar.
La composición del paisaje percibida sea de carácter urbano o rural, 
está conformada por una enorme y compleja red de relaciones, resul-
tado del movimiento superficial y profundo que la sociedad genera 
sobre ellos. El paisaje es el aspecto visible, directamente perceptible 
del espacio.
Según Dolfus (1978, citado en Otaviani, 2009), el paisaje se define, es 
decir se describe y se explica comenzando por su morfología; formas 
que surgieron a través de los elementos del entorno natural, o bien, de 
la intervención humana, que imprime su marca en el espacio.
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2.2   ESPACIO RURAL Y URBANO

2.2.1  ESPACIO RURAL

Si bien no existe una definición unívoca respecto al concepto del es-
pacio rural, es posible hallar variadas definiciones. Según Salas (s.f), 
la más común hace alusión a la actividad económica realizada en el 
espacio, correspondiente a una forma de ocupación laboral donde la 
mayoría de la población se dedica a actividades primarias; principal-
mente agropecuarias, agroindustriales, extractivas o de conservación 
ambiental y de silvicultura, entre otras. A diferencia de las actividades 
laborales del mundo urbano, que se distingue por realizar actividades 
terciarias o de servicios.

Según Gómez (2008 citado en Salas, s.f), los espacios rurales y urba-
nos son vistos como mundos diferentes y distantes, contrapuestos 
entre sí. Debido a esto, crea nueve lineamientos en los que basa las 
diferencias entre espacios rurales y urbanos.

1- Diferencias por ocupaciones. El espacio rural se encarga de  
 actividades primarias, mientras que el urbano se encarga de  
 ocupaciones terciarias.
2- Diferencias ambientales. Las áreas rurales de acuerdo a su  
 actividad, mantiene relación directa con el medio ambiente,  
 no así la situación de la urbe, encontrada inmersa en un am 
 biente artificial, dentro de una ciudad de piedra y fierro.
3- Diferencias en el tamaño de las comunidades. Las áreas rura 
 les de acuerdo a la actividad que realizan, necesitan de gran 
 des espacios para producir, por lo tanto, la cantidad de perso 
 nas no puede habitar un terreno que debe ser usado, a dife 
 rencia de la ciudad. 
4- Diferencia en la densidad de población, debido a la explica 
 ción del punto recién mencionado, el espacio rural mantiene  
 una densidad menor que la urbe.
5- Diferenciación en la homogeneidad/heterogeneidad de la po 
 blación, la población rural compartir rasgos comunes   
 y mante ner una población estable tiende a la homogeneiza- 
 ción; mientras que la ciudad al estar abierta a la renovación  
 de población con nuevas y variadas formas de ser y actuar,  
 tiende a ser heterogénea. 
6- Diversidad en la diferenciación, estratificación y complejidad  
 social. Mientras que la urbe posee una compleja estratifica 
 ción y diversificación social, en las comunidades rurales se  
 mantiene una menor diferenciación en la estratificación al ser  
 grupos más homogéneos y de menor cantidad.
7- Diferencia en la movilidad social. Las áreas urbanas poseen  
 mayor facilidad de conexión en relación al acceso a diversos  
 puntos de la ciudad. Mientras que las zonas rurales cuentan   
 con menor accesibilidad que mantiene una restringida movili 
 dad por parte de la población.

Figura 1. 
Actividad primaria en espacio rural.

Fuente:
<ht tp : / / i n fo7 .b l ob .co re .w in-
dows.net.optimalcdn.com/ima-
ges/2016/11/10/517463_activi-
dad_economica_mexico.jpg>
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8- Diferencia en la dirección de las migraciones, existe sólo una  
 línea unidireccional de migración, desde el campo hacia la  
 ciudad.
9- Diferenciación en los sistemas de integración social. Hace re- 
 ferencia a las oportunidades de relación y contacto social en- 
 tre los individuos que conforman la población de cada espa- 
 cio. La integración de la urbe es mayor producto de la densi 
 dad poblacional, en contraposición a los espacios rurales  
 donde se mantiene una menor relación.

2.2.2  ESPACIO URBANO

Son aquellos espacios que se encuentran al aire libre y que permiten 
la comunicación, tránsito e interacción social de los habitantes dentro 
de la ciudad (Palomares, 2011).  En este espacio es posible realizar 
actividades que transcurren en la vida cotidiana de los habitantes.

Dadas las condiciones complejas y la evolución que estos espacios 
presentan, se hace necesario identificar y analizar los espacios urba-
nos de carácter privado, semi-público y público, que son delimitados 
por el paramento de edificios y barreras físicas naturales que los colin-
dan (mar, ríos, relieves topográficos, etc).

2.2.3  ESPACIO URBANO DE CARÁCTER PRIVADO

Son aquellos espacios que poseen acceso restringido en todo mo-
mento, siendo de uso exclusivo de propietarios y para quienes sean 
designados por ellos, siendo delimitados por barreras físicas, que limi-
ta las actividades y usos desarrollados dentro de éstos. 

2.2.4  ESPACIO URBANO DE CARÁCTER SEMI-PÚBLICOS

Mantienen un acceso restringido a un horario definido, con el fin de 
transitar y permanecer en ellos. Si bien no son espacios tan predo-
minantes como los de carácter público, recientemente la tendencia 
a establecerlos se ha incrementado, al representar “mayor control y 
seguridad”. Sin embargo, el estar sujetos a una condicionante para su 
acceso y permanencia, disminuye significativa la gama de actividades 
y las posibilidades de interacción social, mermando el sentido de lo 
improvisado y lo espontáneo que tiene el espacio público. 

        
                

Figura 1. 
Actividad terciaria en espacio 
urbano.

Fuente:
<https://pixnio.com/es/arquitec-
tura/centro-ciudad/paisaje-urba-
no-centrico-ciudad-arquitectu-
ra-edificios-ciudad-de-negocios>
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2.2.5  ESPACIO URBANO DE CARÁCTER PÚBLICO

Tradicionalmente, el Espacio Público fue concebido como el lugar de 
encuentro e intercambio, caracterizado por ser un ámbito abierto por 
y para el ejercicio de la vida en sociedad que enriquece las prácticas 
urbanas y alienta la participación de los ciudadanos y su interés por 
cuestiones comunitarias. Representa el lugar idóneo para albergar el 
cotidiano transcurrir de la vida colectiva: el desarrollo de actividades 
deportivas, recreativas, artístico-culturales, de esparcimiento, y en ge-
neral para el uso y disfrute de la comunidad de forma libre y el tiempo 
que se desee.

La recreación, concepto fundamental que se encuentra dentro del es-
pacio público y dentro del proyecto, es definida por la RAE (s,a) como 
el alivio del trabajo, para crear o producir algo nuevo, en relación a la 
diversión y entretención. En teoría, el concepto de la recreación se ve 
como una actividad que tiene un propósito positivo en las personas, 
donde es posible recibir satisfacción, placer y enriquecimiento creati-
vo, ya que a través de ella se obtienen valores, tanto personales, como 
sociales.

Debido a esto, los individuos eligen los espacios públicos para realizar 
actividades de recreación, ya que es posible encontrar características, 
y grupos sociales acordes a lo que se busca. Por su parte, la amplitud 
de espacio que conlleva, permite realizar actividades de diferente ín-
dole como, por ejemplo, la deportiva o la cultural.

Por lo mismo, el espacio de carácter público brinda identidad y carác-
ter a una ciudad, posibilitando el reconocimiento de tal, y por ende una 
forma de vivirla. Conserva la memoria de sus habitantes, ya sea en sus 
espacios naturales, culturales como patrimoniales.
Los espacios públicos son los que mayor predominio tienen dentro de 
la ciudad distinguiéndose los siguientes tipos:

Plazas.
Parques.
Jardines.
Glorietas.
Puentes peatonales.
Puentes Vehiculares.
Áreas Residuales.
Calles.
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2.2.5.1  TIPOS DE ESPACIOS URBANOS DE CARÁCTER PÚBLICO

- La Plaza

La plaza se presenta como el espacio abierto urbano nodal y articula-
dor dentro de la ciudad que permite el esparcimiento, el encuentro y 
la interacción social, y al mismo tiempo hace posible la generación de 
vínculos de identificación entre los habitantes y la ciudad que posibili-
tan el desarrollo de una amplia gama de actividades y usos.

- El Parque

Este espacio junto con el de la calle y la plaza forma parte fundamental 
dentro de la estructura urbana; presentándose éste como el espacio 
abierto que logra mitigar la congestión ambiental y visual producida 
por los edificios y los automóviles.  A través de las áreas de espar-
cimiento y el tipo de vegetación presente, que dota de carácter es-
pecífico al parque, trata de contrarrestar los efectos estresantes de 
la cotidianeidad y monotonía urbana en los habitantes, funcionando 
como una válvula de escape en la ciudad.

- El Jardín

Son espacios entre los edificios que necesariamente presentan vege-
tación. Generalmente ocupa la mayor parte o la totalidad de la super-
ficie que comprende el jardín. Surgen como espacios de descanso, 
contemplación y disfrute de los habitantes dentro de la ciudad. Existen 
casos en los que los jardines pueden ser verticales a modo de una 
pantalla de vegetación, siendo estos sólo para la contemplación ex-
terna de los habitantes.
Al igual que los parques, el jardín permiten descongestionar la satura-
ción que presenta la condición urbana (smog, ruido, contaminación vi-
sual, etc.) contribuyendo a mejorar la calidad de vida de los habitantes 
en las zonas cercanas a estos espacios.

        
                

Figura 3. 
Referente de plaza.
Fuente:
<http://cdn.platafomaur-
bana.cl/wp-content/
uploads/2007/09/179321211_la_
plaza_1.jpg>

Figura 4. 
Referente de parque.
Fuente: 
<http://losarbolesinvisibles.com/
wp-content/uploads/2015/11/Par-
que.jpg>

Figura 5. 
Referente de jardín vertical.
Fuente: 
<http://hd.clarin.com/
post/83531776262/jardines-verti-
cales-adornan-dos-edificios-en>
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- La Glorieta

Espacio que forma parte del sistema vial, diseñada para facilitar el 
tránsito vehicular en un punto de cruce de dos o más vías. Si bien las 
dimensiones y elementos que integran una glorieta pueden variar de 
un caso a otro, existe algún elemento en común que permite su identi-
ficación, siendo estos en muchos casos parte importante de la imagen 
de la ciudad como un hito.
Pocas veces se pueden considerar espacios de tránsito peatonal coti-
diano, dadas sus condiciones contextuales como espacio rodeado de 
vialidades, quedando como una isla en medio del tráfico vehicular de 
la ciudad, por lo que los peatones la perciben a lo lejos, reconociendo 
solo aquellos elementos que sobresalen dentro de ésta.
Las glorietas particularmente como espacios abiertos urbanos toman 
en muchas ocasiones el papel de plaza, concentrando diversos actos 
públicos y de congregación popular para hechos relevantes, identifi-
cándose por los habitantes como un punto nodal y de alta represen-
tatividad colectiva.

- El Puente Peatonal

Espacio elevado de circulación exclusivo para los peatones y/o ciclis-
tas, que brinda seguridad en un trayecto determinado en el que las 
condiciones de tránsito vehicular y/o barreras físicas naturales (ríos, 
lagos, relieves topográficos, etc.) dificultan y ponen en riesgo el des-
plazamiento de los peatones de un punto específico a otro.
Una gran parte de los puentes peatonales que existen, carecen de 
condiciones óptimas para su funcionamiento, lo que propicia su de-
terioro paulatino y su uso como espacios de vandalismo; siendo el 
refugio perfecto para cometer actos delictivos, percibiéndose en este 
caso el puente peatonal como un espacio inseguro, cuando su función 
es lo contrario, brindar seguridad.

- El Puente Vehicular

Estructura de grandes dimensiones que surge como un elemento ur-
bano que ayuda a hacer más eficiente el flujo vehicular en una deter-
minada zona de la ciudad, librando vialidades o barreras naturales, 
conectando de manera directa un determinado punto con otro, dismi-
nuyendo significativamente los tiempos de recorrido. 
Las actividades que pueden realizarse son muy amplias, ya que los 
habitantes tienden a apropiarse de ellos, optando por las actividades 
y usos más convenientes que deseen.

Figura 6. 
Referente de glorieta.
Fuente:
<<http://fotos.eldiariomontanes.
es/201305/torrelavega-roton-
da-glorieta-cuatro-cuadros-x-.
jpg>>

Figura 7. 
Referente de puente peatonal.
Fuente: 
< http://3.bp.blogspot.com/-PrPFI-
pQeU-8/VdsjB2T4DaI/AAAAAAAA-
DEY/RMchwUkXwXU/s1600/Puen-
te_Peatonal_Kilomtero_ocho.jpg>

Figura 8. 
Referente de puente vehicular.
Fuente: 
< http://www.vicaya.com.
mx/cocodriloazul/wp-content/
uploads/2015/03/PUENTE-VEHICU-
LAR-SANTIAGUITO-TENANGO-CA-
RR-TOLUCA-TENANGO-trabe-ca-
jon-a.jpg>
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- Áreas Residuales

Espacios que surgen como áreas sobrantes de la distribución y or-
denamiento de la estructura urbana. En algunas ocasiones las áreas 
residuales resultan como elementos separadores y conductores del 
tránsito vehicular, en estos casos los espacios quedan como peque-
ñas isletas en medio de la calle.
Dentro de las áreas residuales se pueden encontrar diferentes elemen-
tos aparte de la vegetación como son fuentes, esculturas, señalamien-
tos, luminarias, etc., que cuando tienen un mantenimiento constante 
contribuyen a mejorar la imagen de la zona, sin embargo, existen otros 
tantos casos en los que estas áreas son abandonadas, lo que propicia 
una percepción de inseguridad e insalubridad. Cuando las estas áreas 
carecen de mantenimiento son más susceptibles a ser apropiadas por 
intereses particulares, estableciendo puestos ambulantes de comer-
cio, campamentos improvisados para vivienda, lugares de estaciona-
miento, entre otros, contribuyendo al deterioro paulatino de éstos.

- La Calle

Por excelencia es el espacio urbano que permite el tránsito y la co-
municación física de los habitantes dentro de la ciudad. Además de 
presentarse como el espacio urbano que va hilando y construyendo la 
estructura urbana entre las diferentes zonas de la ciudad.
Cabe señalar que la percepción de una calle, tendrá que ver a su vez 
con la condición de peatón u automovilista; en el caso de los primeros 
los sentidos están atentos a todos los sucesos que se presentan de 
manera directa (sonidos, olores, temperatura, relieves en pavimentos, 
contacto físico entre personas, etc.); mientras que en el caso de los 
segundos, se percibe la calle a través de filtros (cristales, aire acon-
dicionado, radio etc.), situación que cambia totalmente el sentido y la 
relación con el espacio.
Las calles establecen una relación directa con los edificios que com-
ponen los paramentos que la delimitan, lo que expresa una relación 
de usos y actividades públicas y privadas, que en varias ocasiones 
transforma la función primera de la calle como espacio de tránsito y 
comunicación, para establecerse como un espacio multifuncional y de 
interacción social. 
La gama de actividades y usos que pueden observarse en una calle 
es variable ya que dependiendo de la configuración particular de cada 
tramo la dinámica será diferente, si existen espacios atractivos de ac-
tividades la gama será mucho más amplia.

Figura 9. 
Referente de área residual.
Fuente:
< https://inmediaresmagazine.
files.wordpress.com/2015/06/
dsc01842.jpg >

Figura 10. 
Referente de calle.
Fuente: 
<https:// inmediaresmagazine.
f i les.wordpress.com/2015/06/
dsc01842.jpg >
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2.2.5.2  ORÍGENES Y DESARROLLO DEL ESPACIO PÚBLICO

Los espacios públicos surgen alrededor del VIII milenio A.C, cuando la 
forma de vida humana pasa de ser nómada a sedentaria, en la deno-
minada Revolución Neolítica. Amado (2012) señala que a partir de ésta 
época, las relaciones sociales y la especialización del trabajo comien-
zan a multiplicarse, aumentando la complejidad.

El desarrollo de los espacios públicos, se origina con la aparición del 
comercio en la ciudad, al existir excedentes en torno a la producción, 
aumentan la necesidad de los intercambios de mercadería. Hecho por 
el cual se comienzan a utilizar caminos y espacios entre las edificacio-
nes construidas, que otorgan nuevas funciones a los lugares; generan-
do espacios de circulación como de comercio, además de espacios 
de ocio y socialización. 
En este punto de la historia, el Estado comienza a cobrar un rol impor-
tante, basado en el cuidado y la protección de los espacios públicos, 
con el fin de garantizar su destino al uso común.

Desde sus comienzos, la creación de espacios de carácter público 
forma parte de la historia. El ágora y el teatro griego, el foro y los 
grandes espacios e infraestructuras del Imperio Romano, representan 
la necesidad y la intención de las sociedades clásicas por constituir 
ambientes de expresión de ideales compartidos en los cuales cada 
individuo desarrolla su persona y a la vez reivindica su pertenencia a 
un grupo determinado, según  dicta el Harvard project on the city, en 
Mutations (2000).

A partir de la época medieval, los espacios públicos respondieron a 
temas religiosos, teniendo como resultado la construcción de gran-
des templos y otros edificios públicos en las plazas centrales de las 
ciudades. El sentimiento y la necesidad de congregación y expresión 
ciudadana de la sociedad continuaban presentes.

En plena Revolución Industrial europea, los espacios públicos, en es-
pecífico los espacios verdes, fueron planteados como lugares e ins-
trumentos ideales para la promoción de la salud en oposición a las 
pésimas condiciones de trabajo en las industrias y el desbordante cre-
cimiento de las ciudades.

Actualmente, el espacio público está asociado al impacto del creci-
miento acelerado y desordenado del hábitat en la periferia urbana, sin 
atenerse a ningún tipo efectivo de estrategia de desarrollo urbano lo-
cal.
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2.2.5.3  CRISIS DEL ESPACIO PÚBLICO

El crecimiento acelerado y desordenado de la ciudad, se ve reflejado 
a través de una variedad de formas. Perahia (2007) señala, que éstas 
formas se manifiestan a través de la ocupación de manera informal, 
de la implementación de políticas de vivienda que tratan de resolver el 
crecimiento urbano con proyectos localizados dentro de una marcada 
dispersión territorial y una escasa articulación con la trama existente;  
y con la acción de los privados que se aíslan, a través de los desarro-
llos suburbanos, formando la aparición de verdaderos polígonos ce-
rrados, ajenos a la ciudad existente.

El progresivo aumento desacelerado y desordenado de la ciudad se 
ve propiciado por una variedad de formas que se han ido presentando 
a lo largo de la época actual; tal como las ocupaciones informales, la 
implementación de políticas de vivienda que generan escasa articu-
lación con la trama existente; y por la aparición del accionar privado, 
formador de espacios ajenos a la ciudad existente.

El espacio público sufre una crisis en sus dos dimensiones: “como 
elemento ordenador y polivalente y como elemento de continuidad” 
(Borja, 1998), es decir, hay problemas a nivel de lugar de intercambio 
en el trascurrir de la vida colectiva como también en la expresión que 
proporciona la identidad ciudadana.

La multiperspectividad de los actores sociales frente a una misma rea-
lidad, en un determinado periodo de la historia, comienza a pesar en 
la balanza de decisiones, que compromete la gestión del espacio pú-
blico. La sociedad se desarrolla en forma desequilibrada y el espacio 
público es uno de los espejos que sin filtro devuelve la imagen de la 
sociedad.
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2.2.5.4 LA “DESIDENTIFICACIÓN” Y LA “INSIGNIFICANCIA” DE LOS 
ESPACIOS

La privatización de los espacios como la intervención urbanística 
para destinarlos a los sectores más pudientes del mercado provoca 
la segregación, el aislamiento y la inaccesibilidad para algunos de los 
miembros de la comunidad como menciona Amado (2012). Tenden-
cia que contribuye a afectar la participación del espacio público en la 
conformación de una identidad colectiva; así como señala Augé (1992) 
se genera una ausencia de identidad, provocada por las tres figuras 
del exceso que resultan ser la “superabundancia de acontecimientos, 
la superabundancia espacial y la individualización de las referencias”, 
que encuentran su completa expresión en el marco de los no lugares; 
la cual no crea ni identidad singular ni relación, sino soledad y similitud.

En estricto rigor, dicha tendencia no sólo contribuye a afectar la parti-
cipación del espacio público en su desindentificación con él, sino que 
también genera un marcado aumento en la inseguridad, que provoca 
una pérdida en la utilización activa y la significación de esos espacios. 
Provocando espacios vacantes, cuya potencial planificación, reforza-
ría la construcción de la identidad de la sociedad.

2.2.5.5  DIALÉCTICAS URBANAS Y CONSTRUCCIÓN DE SIGNIFICA-
DOS

El ser humano interviene el espacio con el objetivo de ser ocupado, 
de servir y de ser usado. Para interactuar con las personas como con 
el entorno que lo rodea. A su vez, el espacio intervenido se encuentra 
definido a través de reglas y convenciones. En él, Valera (1999) señala 
que tanto las características físico-arquitectónicas como las normas 
de uso posibilitan dos facetas que se definen sobre una misma uni-
dad. Las personas interpretan y reinterpretan constantemente esa uni-
dad, significándola para cada ocasión, para cada momento concreto 
creando así configuraciones contextualizadas “persona-entorno”, es-
cenarios para el comportamiento, para la relación.
En torno a esto, Koolhaas (2001), plantea que una nueva ciudad está 
apareciendo. En contraste a lo que él denomina “ciudad genérica”, 
caracterizada por la homogeneidad y continuidad, surge una nueva 
forma denominada “ciudad emergente”, cuya preferencia resulta ser 
la discontinuidad y la ruptura como máximos atributos. Donde la in-
certidumbre tiene un papel protagónico irrigando territorios de nuevos 
potenciales dentro de la ciudad.
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2.3  APROPIACIÓN DEL ESPACIO PÚBLICO

Luego del consiguiente abandono de las infraestructuras y bienes pú-
blicos, en manos de capitales privados; hoy los espacios públicos son 
nuevamente reconocidos como elementos centrales de la estructura 
de la ciudad, y más allá de los beneficios sociales y ambientales, Fon-
seca (2014) señala que los espacios públicos constituyen una herra-
mienta urbanística y un instrumento vital para la renovación y recupe-
ración del espacio urbano, la calidad de vida, la generación de valores 
culturales, la extensión de infraestructuras, el estímulo a la inversión y 
al mercado inmobiliario.

Los espacios públicos como los parques, las explanadas, ciertas ca-
lles o avenidas, son lugares usados para la recreación, es decir, son 
espacios donde los habitantes de una ciudad pueden expresarse de 
forma artística, deportiva y cultural. Las grandes urbes que van cre-
ciendo, tanto en habitantes, como en espacios privados provocan la 
reducción de los espacios libres para la recreación, lo que repercuten 
en la calidad de vida de los habitantes de las ciudades.

Paradójicamente en la actualidad en las grandes ciudades hay un 
notable crecimiento de esparcimiento social pero sólo en puntos es-
pecíficos y céntricos de las mismas, los espacios públicos como los 
parques de las grandes avenidas, son ejemplos del interés y la nece-
sidad de espacios para la realización de distintas actividades perso-
nales y colectivas de ciertos grupos de personas, incluso si el espacio 
no es del todo adecuado para la realización de dichas actividades, un 
ejemplo claro de este fenómeno es el caso de los llamados skaters 
que usan las bardas de los jardines, y de algunas arterias viales para 
realizar su práctica beneficiándose del espacio, lo que incluso, puede 
molestar a otra parte de usuarios que conviven en ese mismo espacio 
público. Otro ejemplo resulta ser el parkour, disciplina que consiste en 
el desplazamiento a través del medio urbano que tiene como objetivo 
la superación de cualquier tipo de obstáculos de la forma más fluida y 
eficiente posible, y con las únicas posibilidades que brinda el cuerpo 
humano.
Las novedosas formas de reorganización actual de los espacios públi-
cos en la ciudad, da como resultado una manera diferente de vivirla, 
de relacionarse y de pensarla. 
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Figura 10. 
Parkour.

Fuente:
<https://image.redbull.com/
rbcom/010/2014-11 24/1331691
746154_2/0010/1/1500/1000/1/
sergio-munoz-frontside-flip-ma-
drid-sergio-alvarez.jpg>

< http://junemail.net/2017/01/12/
parkour-sport-uk/>
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2.3 .1  LA APROPIACIÓN COMO PUNTO DE PARTIDA

El empleo del uso del concepto de apropiación en primera instancia se 
remonta a las visiones marxistas aportadas por la psicología soviética 
encabezadas por Lev Semionovich Vigotski y continuada por Aleksei 
Nicolaevich Leontiev. Concibiendo la apropiación como un mecanis-
mo básico del desarrollo humano, por el que la persona se “apropia” 
de la experiencia generalizada del ser humano, lo que se concreta en 
los significados de la “realidad”. 

Más tarde surge la concepción de la apropiación del espacio, produc-
to de las visiones fenomenológicas aportadas por la psicología del 
espacio del núcleo académico de la ciudad francesa de Estrasburgo, 
encabezada por Abraham A. Moles en la década de 1960. 
En este punto, la apropiación consiste en la realización de la persona 
mediante las propias acciones, en un contexto sociocultural e histó-
rico. Proceso  que es de dominio de las significaciones del objeto o 
del espacio que es apropiado, independientemente de su propiedad 
legal. Según (Korosec-Serfaty, 1976 citado en Fonseca, 2014) la apro-
piación es un fenómeno temporal, es decir, considera los cambios en 
la persona a lo largo del tiempo. Tratándose de un proceso dinámico 
de interacción de la persona con el medio. 

Debido a la asociación de la palabra “apropiación” con la de adquisi-
ción indebida de algún bien, es que durante cierto tiempo entre la co-
munidad científica se optó por desarrollar en menor nivel este concep-
to, siendo acotado desde otros conceptos cercanos, especialmente el  
del apego al lugar (place-attachment).

2.3 .2  DEFINICIÓN APROPIACIÓN DEL ESPACIO PÚBLICO

Para Fonseca (2014), la apropiación es un proceso dialéctico por el 
cual se vinculan las personas y los espacios, dentro de un contexto 
sociocultural, cuyo objetivo se centra en la realización de actividades 
de tipo cultural o deportivo como también de distintas manifestacio-
nes de prácticas individuales o colectivas, en lugares o espacios pú-
blicos que no han sido necesariamente diseñados para tales tipos de 
actividades; sin embargo, las personas le entregan ese uso, apropián-
dose de dicho lugar.
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Este proceso se desarrolla según Fonseca (2014) a través de dos vías 
complementarias, la acción-transformación (1) como un componente 
primario y la identificación simbólica (2) como un componente más 
elaborado. A pesar de eso, la segunda fase revierte sobre la primera, 
estableciendo un proceso cíclico y temporal.  Así, el proceso de apro-
piación consiste en su primera fase en actuar sobre un lugar modifi-
cando y adaptándolo para dotarlo de significación, dejando presente 
su “huella” en forma de señales y marcas, con una carga simbólica. 
Mientras que en la segunda fase el individuo se identifica con esa sig-
nificación que ha creado y tiende a preservarla, con el fin de resistirse 
a su transformación. 

Por su parte, Giménez (citado en Fonseca 2014), también plantea una 
explicación en torno al fenómeno de la apropiación,  cuando crea dos 
categorías para definir dicho fenómeno, por un lado la “utilitaria funcio-
nal” que se refiere al espacio utilizado para el intercambio de recursos 
o para el medio de sobrevivencia. Los indigentes son un ejemplo de 
esta categoría de apropiación, así como los vendedores ambulantes. 
La otra forma o tipo de apropiación mencionada hace referencia a la 
“simbólica cultural”. Ésta se refiere a cuando al espacio se le entrega 
un cierto valor para cuestiones políticas, culturales, tradicionales, en-
tre otras. En este tipo de apropiación, la sociedad suele fragmentar-
se más, según el uso que se desea dar al espacio, esto se refiere a 
cuando ciertos grupos de personas le dan un uso más ocupacional 
que funcional lo que genera la segregación de otras personas que no 
pertenecen a dicho grupo.

Figura 11. 
Proceso de apropiación.

Fuente:
Elaboración propia.
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Es importante hacer la distinción entre uso y apropiación del espacio, 
llegando a la conclusión de que las ocupaciones del espacio que se 
extienden a lo largo de un periodo de tiempo, se convierten en apro-
piaciones, es decir que van más allá del simple uso que se hace al 
ocupar un espacio; la apropiación en cambio, implica utilizar el espa-
cio durante mucho más tiempo, indica Torres (2009).

El fenómeno de la apropiación no es un tema reciente, a través de 
la historia y de variados contextos sociales de la ciudad es posible 
distinguir agrupaciones de personas en espacios comunes que van 
creando tradiciones con el paso del tiempo, por ejemplo, tiempo atrás, 
grupos de personas mayores solían apropiarse cada tarde en la banca 
de su cuadra para juntarse a conversar, rezar, tejer o algún tipo de 
actividad similar.

Por lo tanto, el hombre entrega un sentido social y cultural a su en-
torno, transformándolo y apropiándose de su medio ambiente, ya sea 
en términos materiales como simbólicos. Con ello permite crear iden-
tidad, sentido de pertenencia, relaciones, además de redes de entre 
los grupos que lo conforman, afirma Ontiveros Acosta y Freitas Taylor 
(2006). 

2.3.3  CAUSAS Y CONSECUENCIAS
2.3.3.1  LA PROBLEMÁTICA ACTUAL DE LA CIUDAD

La ciudad es el lugar donde miles de personas habitan y socializan de 
formas distintas con otras personas pertenecientes al mismo entorno. 
En ese contexto los espacios públicos cumplen con el papel de luga-
res para la interacción social. 
Borja (1998) estipula que la historia de una ciudad es representada 
por su espacio público, las relaciones sociales entre sus habitantes, la 
relaciones de poder y las formas de vivir en la ciudad; materializadas y 
expresadas en la conformación de sus espacios comunes de encuen-
tro ciudadano, espacios como las calles, monumentos, plazas, esta-
ciones de transporte, etc., ordenan cada zona de la ciudad entregando 
un sentido a la expresión colectiva, la diversidad social y cultural.

Pero así como es posible distinguir las relaciones que se practican en 
torno al espacio público, también es posible hallar falencias en rela-
ción a la planificación urbana dispuesta en la ciudad que afectan la 
forma de interactuar y de vivir la ciudad. Para Borja (1998), la ciudad 
actual se compone de tres procesos negativos que responden a esta 
problemática:
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1. Disolución: Existe una urbanización desigual así como un debilita-
miento o especialización de los centros.

2. Fragmentación: La combinación del capitalismo con la lógica sec-
torial de las administraciones públicas, produce la multiplicación de 
elementos dispersos y monovalentes en territorios cortados por vías 
de comunicación.

3. Privatización: Existe una gran generalización de espacios según cla-
ses sociales, desde condominios de lujo, hasta las favelas o barrios 
similares, así como la sustitución de las calles, las plazas y los merca-
dos, por centros comerciales.

Estos tres procesos son los que determinan la casi desaparición del 
espacio público como espacio de ciudadanía tradicional, ya que acen-
túan las problemáticas de la ciudad.  La transformación de los espa-
cios públicos en centros privados representa costos sociales como el 
acceso democrático y responsabilidad pública, por su parte la priva-
tización representa crecientes exclusiones sociales y desigualdades 
señala Borja (1998). 

Por último, y un tema que ha cobrado una creciente importancia, es lo 
relativo a la movilidad; por lo que constantemente se piensa en cómo 
resolver problemas como el tránsito y la seguridad. Sin embargo, 
afrontar sólo estas temáticas conduce a más problemas. “Las pautas 
sociales de las clases medias, la mayoría de las veces, dan prioridad 
al uso del automóvil y las vías urbanas, acentuando de esta manera 
la segmentación urbana, lo que aumenta las distancias y multiplica la 
congestión y embotellamientos” (Borja 1998: 14).

Borja (1998) concluye que el problema de la ciudad es debido a una 
“falsa” libertad propuesta por la ciudad, que suele ser desvanecida 
por la presencia del temor, cuyo origen se asienta en la delincuencia, 
el tránsito, y por ende en la misma ciudad. Determinando como única 
solución, la búsqueda de lugares específicos que garanticen la verda-
dera libertad. 
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2.3.3.2  CONSECUENCIAS DE LA APROPIACIÓN

Al entender al espacio público como un generador de calidad de vida, 
no resulta absurdo suponer que el espacio de apropiación pase a ser 
considerado como un “factor de continuidad y estabilidad del self , a 
la par que un factor de estabilidad de la identidad y la cohesión del 
grupo” (Vidal, T., & Pol, E. 2005). 

Por otro lado la apropiación del espacio es una forma de entender la 
generación de los vínculos con los lugares, por lo que entre sus prin-
cipales resultados destacan los aspectos de la identidad y el apego al 
lugar, los que pueden entenderse como facilitadores de los comporta-
mientos respetuosos con los entornos derivados de la implicación y la 
participación en éstos.
Todo esto supone entender el proceso de apropiación dentro de la 
conceptualización de la relación entre los seres humanos y los entor-
nos, cuestión que se aborda en el siguiente apartado.

2.4  IDENTIDAD
2.4.1  CUANDO EL ESPACIO NOS SIGNIFICA: IDENTIDAD Y LUGAR

Los procesos psicosociales de comparación, categorización e identi-
ficación evidencian la relación intrínseca entre la identidad social y la 
individual o personal.
La identificación con los demás (identidad social y compartida) y la di-
ferenciación con los otros, para ser considerados como únicos (iden-
tidad personal).

En la relación entre la identidad y los lugares es pertinente recoger la 
precisión de Graumann (1983 citado en Vidal, T., & Pol, E. 2005) con 
respecto a la identificación, al destacar tres procesos que de manera 
dialéctica provocan la continuidad y el cambio en la identidad: 

- Identificar el entorno.
- Ser identificado por el entorno.
- Identificarse con el entorno.
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2.4.2  DEFINICIÓN DE IDENTIDAD

La identidad es un conjunto articulado de rasgos específicos de un 
individuo o de un grupo que constituye un sistema de símbolos y valo-
res que permiten afrontar diferentes situaciones cotidianas, operando 
como un filtro que ayuda a decodificarlas y a comprenderlas.

Cada cultura y subcultura transporta valores e indicadores de accio-
nes, de pensamientos y de sentimientos. De acuerdo con Giménez 
(1997, 2004 citado en el “Dossier para una educación intercultural”, 
sf.) la identidad está, a menudo, relacionada con grandes corrientes 
culturales y también limitada a ellas: la procedencia territorial, el color 
de la piel, la religión, entre otros.

La identidad se transforma en la síntesis que cada uno hace de los 
valores y de los indicadores de comportamientos transmitidos por los 
diferentes medios a los que pertenece. Integra esos valores y esas 
prescripciones según sus características individuales y su propia tra-
yectoria de vida.

Además se encuentra en continua evolución, siendo cambiante y 
constante en el transcurso de la vida. La base de la experiencia emo-
cional de la identidad surge de la capacidad del individuo de sentirse 
él mismo a través de los cambios continuos. El proceso de conjugar 
permanentemente lo nuevo con lo antiguo, de manera que lo nuevo 
sea percibido como una relación aceptada de lo que ya existía antes. 
Integrando lo nuevo en lo mismo hay un cambio en la continuidad. El 
sentimiento de identidad permanece en tanto que el sujeto consigue 
alterar el sentido de continuidad. 

Para Colhoun (1994, citado en el Dossier para una educación inter-
cultural, sf.) “la construcción de la identidad no es un trabajo solitario 
e individual, sino que se modifica en el encuentro con el otro, cuya 
mirada tiene un efecto sobre ella“. La identidad se sitúa siempre en un 
juego de influencias con los otros, en un constante movimiento de ida 
y vuelta, los otros definen al sujeto y éste se define en relación a ellos. 
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2.4.3  IDENTIDAD DE LUGAR

El concepto de identidad de lugar (place identity) fue desarrollado por 
Harold Proshansky y sus colaboradores (Proshansky, 1978; Prosha-
nsky, Fabian y Kaminoff, 1983 citado en Berroeta et al, 2015), para 
describir el papel que tienen las propiedades físicas del entorno re-
sidencial sobre la estructura de la personalidad, en concreto sobre la 
identidad personal. Para estos autores, los escenarios físicos en que 
el hombre se desarrolla contribuyen a establecer su identidad, de igual 
forma que el sexo, la raza, la clase social, la ocupación, etc.

La mayor parte de las teorías coinciden en que el desarrollo del “self” 
(autoconcepción propia que posee el sujeto de él mismo) se basa en 
la diferenciación entre uno mismo y los otros. Sin embargo, tal como 
indican Proshansky y cols. (1983 citado en Berroeta et al, 2015), esta 
diferenciación se extiende a los objetos y espacios físicos en que se 
encuentran.

El planteamiento central de los principales estudios sobre Identidad de 
lugar (Bonaiuto & Bonnes, 2000; Proshansky et al. 1983; Twigger-Ross 
et al, 2003 citado en Berroeta et al, 2015), es que la identidad personal 
del individuo se construye en relación con su entorno físico, al igual 
que su identidad social se construye en relación con su pertenencia 
a otras categorías sociales como el sexo, la raza o la clase social. Se 
considera entonces que la Identidad de lugar es una dimensión del 
self, que define la identidad en relación con el entorno físico (Prosha-
nsky et al. 1983 citado en Berroeta et al, 2015).

El niño aprende “quién es él” no sólo a través de su relación con otras 
personas sino también con los objetos y espacios que lo rodean (ju-
guetes, ropa, casa, ciudad, etc.) menciona Berroeta et al, 2015. Asi-
mismo, en contra del concepto tradicional del “self” como un sistema 
estable, unificado e integrado, estos autores defienden que tanto el 
“self” como la identidad personal son estructuras que cambian a lo 
largo de todo el ciclo vital.
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2.5  CASOS REFERENCIALES EN ESPACIOS PÚBLICOS 
INTERNACIONALES

2.5.1  PROYECTOS DE CASOS DE APROPIACIÓN

2.5.1.1  HIGH LINE (Nueva York)

Es un parque público ubicado a 8 metros sobre el suelo. Pastorelli 
(2009), destaca que su gran particularidad además de su altura, ha 
sido la apropiación de las vías de un ferrocarril abandonado, con el fin 
de devolver parte de la naturaleza a la ciudad.

El espacio ferroviario data del año 1930, y llevaba aproximadamente 
veinte años en desuso, hasta que en 1999, los responsables de la 
ciudad propusieron su demolición. Con el fin de transformar un es-
pacio en desuso y  peligro por la sociedad a un lugar de encuentro y 
bienestar natural.

Figura 12. 
Imagen del High line en New York.

Fuente: <http://www.archdaily.
com/550810/take-a-walk-on-the-
high-line-with-iwan-baan#_=_>
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Figura 13. 
High line.

Fuente: <http://www.archdaily.
com/550810/take-a-walk-on-the-
high-line-with-iwan-baan#_=_>
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2.5.1.2  UNDER THE ELEVATED

Desde el año 2013, se crea este proyecto cuyo fin es la recupera-
ción de espacios bajo los puentes y pasos sobre nivel de la autopista 
Brooklyn Queens Expressway (BQE)
Así lo expresa Martínez (2015), quien además menciona que la auto-
pista (BQE) divide dos condados de Nueva York desde hace más de 
50 años, tiempo en el que los espacios bajo su infraestructura se han 
convertido en inseguros, residuales y sucios.
El equipo de trabajo cuenta con profesionales provenientes de la ar-
quitectura y las artes, el diseño y la fotografía, y el paisajismo y ur-
banismo. Además de un Comité Asesor, integrado por ingenieros de 
tránsito y representantes de los vecinos.

2.5.1.2.1  Broadway Junction (Brooklyn)

Martínez (2015) describe el Broadway Junction como aquella estación 
intermodal donde convergen cinco líneas de metro y varios recorridos 
de buses, la cual posee bastante actividad durante gran parte día en 
las estructura elevadas. Sin embargo, bajo éstas, el paisaje es bastan-
te inhóspito y solo son lugares de paso para entrar a la estación.

Por lo tanto, se propone pintar las vigas de varios colores para crear un 
sistema de orientación en el que cada uno corresponda a la actividad 
que acoge, como ferias y mercados.

        

Figura 14. 
Broadway Junction.

Fuente: © Susannah C. Drake, 
Design Trust for Public Space. 
<http://www.plataformaurbana.
cl/archive/2015/06/29/seis-pro-
puestas-para-recuperar-los-espa-
cios-perdidos-bajo-una-autopis-
ta-de-nueva-york/>
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2.5.1.2.2  Division Street (Manhattan)

El espacio bajo el puente de Chinatown es reconocido por ser un lugar 
oscuro y sucio. Por lo que se reunieron las actividades que se realizan 
en el barrio y que son abiertas a todos, además de ofertas y ventas en 
un calendario. 

Al ser un espacio oscuro y sucio, la organización hizo que el calenda-
rio fuera colorido y que en las noches funcionara con luces LED para 
llamar la atención.

Figura 15. 
Division Street.

Fuente: © Design for Public Spa-
ces, vía Facebook. 
<http://www.plataformaurbana.
cl/archive/2015/06/29/seis-pro-
puestas-para-recuperar-los-espa-
cios-perdidos-bajo-una-autopis-
ta-de-nueva-york/>
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2.5.1.3  LA CIUDAD ES PARA JUGAR (Sao Paulo)

Basurama es un colectivo originario de Brasil fundado el año 2001, 
que se encuentra dedicado a la investigación, creación y producción 
cultural y medioambiental, centrando su área de estudio y actuación 
en los procesos productivos, la generación de desechos que éstos 
implican y las posibilidades creativas que suscitan estas situaciones 
contemporáneas.

La intervención urbana que hizo el equipo de Basurama, denominada 
“La Ciudad es para Jugar”, consistió en colgar decenas de columpios 
desde el Viaducto do Chá, la primera obra de ingeniería de este tipo 
construida en la ciudad. 

La invitación que crearon los miembros del colectivo llamaba a que 
todos los “niños de 0 a 99 años” utilizaran los juguetes instalados en 
este espacio público. El hecho de “volar” en un columpio bajo un gran 
puente, llamó la atención de decenas de personas que esperaron su 
turno para columpiarse y de quienes observaron desde el viaducto.

Figura 16. 
Intervención en el Viaducto do Chá. 
Sao Paulo, Brasil.

Fuente: © Basurama Brasil, Vía 
Facebook.
<http://www.plataformaurbana.
cl/archive/2013/05/26/interven-
cion-urbana-la-ciudad-es-para-ju-
gar/>
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Figura 17. 
Intervención: La ciudad es para 
jugar.

Fuente: © Basurama Brasil, Vía 
Facebook.
<http://www.plataformaurbana.
cl/archive/2013/05/26/interven-
cion-urbana-la-ciudad-es-para-ju-
gar/>
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2.6  CASOS REFERENCIALES EN ESPACIOS PÚBLICOS NACIONA-
LES
2.6.1  PROYECTOS DE APROPIACIÓN NACIONAL

2.6.1.1  OPERACIÓN TIZA

Ubicado en la comuna de Pedro Aguirre Cerda, se encuentra el ex 
Hospital Ochagavía cuya construcción comenzó durante la Unidad 
Popular y se proyectó como el hospital más grande de Sudamérica. 
Sin embargo, después del Golpe de Estado de 1973, el edificio fue 
apodado como el “Elefante Blanco”, porque quedó inconcluso al igual 
que una explanada que está frente al edificio y que se pretendía con-
vertir en el Parque Ochagavía.

A pesar de esto, el lugar se volvió un símbolo para la historia y el 
paisaje de la comuna. Por esto, cinco organizaciones culturales agru-
padas en la iniciativa Territorio Transparente de Ariztía LAB, hicieron 
la intervención urbana denominada “Operación Tiza” que rescató las 
ideas que a los vecinos les gustaría que se hiciera en la explanada y 
las plasmó a través de un tizado colectivo como una forma de crear 
conciencia en torno al ex hospital, sus procesos de transformación 
territorial asociados y la necesidad de construcción y consolidación 
de áreas verdes.

Las organizaciones culturales a cargo de la intervención -Galería Me-
tropolitana, Red Cultural PAC, OOO-Estudio, Patrimonio Urbano y 
Territorio Transparente- nombraron su intervención como Operación 
Tiza, porque una de las políticas de vivienda que el Estado implementó 
en las décadas ’50 y ’60 para poblar la comuna fue la Operación Sitio, 
la que consistió en entregarles a las familias un pequeño terreno que 
sólo tenía marcados los límites para que construyeran sus viviendas.

Figura 18. 
Preparación de Operación tiza.

Fuente: AriztíaLAB vía Plataforma 
Urbana.
<http://www.plataformaurbana.cl/
archive/2014/05/24/operacion-ti-
za-que-quieres-que-tenga-la-ex-
planada-del-ex-hospital-ochaga-
via//>
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Figura 19. 
Operación tiza en acción.

Fuente: AriztíaLAB vía Plataforma 
Urbana.
<http://www.plataformaurbana.cl/
archive/2014/05/24/operacion-ti-
za-que-quieres-que-tenga-la-ex-
planada-del-ex-hospital-ochaga-
via//>
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2.6.1.2  MUSEO A CIELO ABIERTO EN SAN MIGUEL

Iniciativa ciudadana para detener y eliminar el deterioro de los edificios 
de la población San Miguel producido por décadas de contaminación 
visual. Logrando transformar el vecindario en un verdadera galería de 
Arte Público. Cuyo acceso resulta ser gratuito, sin restricciones de 
días y horarios para el disfrute de la comunidad, los transeúntes y 
visitantes del lugar.

El museo a cielo abierto se ha convertido en la mayor expresión colec-
tiva de arte callejero en Chile, donde se entremezclan técnicas del mu-
ralismo y graffiti con obras originales desarrolladas por los principales 
exponentes nacionales e internacionales.
Las creaciones son previamente validadas por los vecinos residentes 
de la comuna, añadiendo un plus de participación único que permite 
generar sentido de pertenencia con el mural y su entorno.

        
                

Figura 20. 
Museo a Cielo abierto.

Fuente:
<http://cdn.platafor-
maurbana.cl/wp-content/
uploads/2014/06/1402692964_
museo_a_cielo_abierto_en_san_
miguel_teresita_perez_para_plata-
forma_urbana.jpg>
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2.6.1.3  TUS IDEAS EN TU PARADERO

Busca revalorizar la función de los paraderos en el espacio público y 
generar una identificación con los paraderos que usa todos los días y 
así desarrollar sobre ellos un sentido de pertenencia, ya que muchas 
veces están cerca de las casas o lugares de trabajo. Para lograrlo, in-
vita a las comunidades a intervenir ciertos paraderos con mosaicos o 
pinturas, por ejemplo, y así apropiarse de este lugar que se usa todos 
los días y que también es un lugar de encuentro entre los vecinos.

Sus creadores fueron los propios vecinos y usuarios de este mobiliario 
como parte del proyecto “Tus Ideas en Tu Paradero”, una iniciativa 
desarrollada desde 2012 por la consultora Ciudad Color y el Directorio 
de Transporte Público Metropolitano (DTPM).
En mayo de 2013, el proyecto fue premiado en Ginebra por la Unión 
Internacional de Transporte Público (UITP), en la categoría “Servicio 
al Cliente”, como uno de los mejores de Latinoamérica, por fomentar 
la participación ciudadana y ayudar a desarrollar una nueva arista del 
sistema que, en este caso, es el arte público.

Figura 21. 
Tus ideas en tu paradero.

Fuente: 
<http://www.plataformaur-
bana.cl/archive/2014/07/30/
tus-ideas-en-tu-paradero-apro-
piacion-de-paraderos-de-tran-
santiago-mediante-arte-urbano/
tus-ideas-en-tu-paradero-ciudad-
color-1/>
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2.6.1.4  MAP8 PEDALEABLE

Proyecto que consiste en habilitar un tramo de la ribera del río Mapo-
cho, canalizado como espacio público para la ciudadanía. Con el pro-
pósito de integrar el río a la ciudad.  Y a su vez permitir a los ciclistas 
acercarse al lecho del río capitalino para atravesar Santiago, a través 
de un transporte sustentable.

La ciclovía de este proyecto se extiende 5.2 kilómetros entre el Par-
que de los Reyes, en Santiago, y el Puente Padre Letelier (Nueva de 
Lyon), en Providencia. Una nueva alternativa de viaje no motorizado 
que cuenta con cinco accesos a lo largo de toda la vía con rampas 
en cada uno de sus extremos y escaleras a las alturas de los puentes 
Huelén, Purísima y Recoleta.

El proyecto describe que esta iniciativa permite la disminuición de 
tiempos de viajes en hora punta; con el ahorro de $1.800 millones al 
año en beneficios para la salud y la menor cantidad de emisión CO2 
al año. 

Figura 20. 
Mapa proyecto map8.

Fuente:
<http://www.plataformaurbana.cl/
archive/2017/01/23/costo-del-ma-
pocho-pedaleable-definitivo-llega-
ra-a-los-6-mil-millones/>
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Figura 21. 
Proyecto map8.

Fuente: 
<http://www.yovivomapocho.cl/
img/map8_01.jpg>
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2.7  APROPIACIÓN DE ESPACIOS PÚBLICOS EN SANTIAGO DE 
CHILE

2.7.1  BREVE RESEÑA HISTÓRICA
2.7.1.1  LA TRANSFORMACIÓN DE SANTIAGO DE CHILE 

“No estaría de más recordar, también, el Santiago de los amigos de la Historia. Para 
ellos la ciudad se limita a su decorado permanente, porque lo que existe en la actuali-
dad –lo hemos dicho – no calza en absoluto dentro de su ensueño. Sólo la cordillera ha 

tenido la bondad de permanecer ahí eterna e inmutable”

Benjamín Subercaseaux (citado por Lizama, 2007)

Lizama (2007) hace mención a la explosión demográfica desde fines de 
1940, la que demandaba un crecimiento que desbordaba vastamente 
el radio capitalino. Con ello, comenzaba la irrupción de los “bárbaros” 
(como se refiere a los nuevos habitantes) y el crecimiento periférico de 
Santiago, que con el paso de los años daría origen a las poblaciones 
santiaguinas, es decir, el llamado mundo popular, que a partir de la 
segunda mitad del siglo XX comienza a tener un protagonismo tal que 
llevará a la crisis de la estructura y la estabilidad del orden tradicional.

Lo anterior explica, en cierto modo, que los gobiernos de Ibáñez, de 
Alessandri y de Frei, más que implementar políticas de desarrollo ur-
bano, se abocaran arduamente a crear y desarrollar programas de so-
luciones habitacionales sólo a partir de las problemáticas y las urgen-
cias sociales.

Figura 22. 
Ciudad de Santiago en la actualidad

Fuente: 
<http://blog.santiagoexchange.
cl/wp-content/uploads/2017/06/
santiago.jpg>
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Cuyas políticas de asignación de viviendas para los sectores popula-
res y marginales del país eran las respuestas de un Estado de com-
promiso que asumía el desafío del crecimiento demográfico, el éxodo 
del mundo campesino a la ciudad y el surgimiento de la sociedad de 
masas.

En la década de los 70s, el gobierno de la UP profundizó el proceso 
de institucionalización de la vivienda social y, al mismo tiempo, radica-
lizó el camino de una solución habitacional para un nuevo y creciente 
contingente de población urbana que se derramaba exponencialmen-
te hacia la periferia.

La urbanización y el desarrollo urbano de Santiago se enmarcó du-
rante décadas en el paradigma de las políticas habitacionales del Es-
tado, ahogando una visión particularizada y planificada de la ciudad, 
definiendo zonas y límites de crecimiento, en el contexto de pensar la 
ciudad  según sus proyecciones y problemáticas de vivienda, calles, 
infraestructura, equipamientos, áreas verdes, espacios públicos, etc.

Desde un punto de vista urbanístico, Santiago vive su propia deca-
dencia provinciana menciona Lizama (2007). En ese andar citadino sin 
congestión vehicular y escasa contaminación, la ciudad no provocaba 
irritación ni rechazo; se vivía en ella no sin placer. En cierto modo, esa 
tranquilidad recién comienza a ser perturbada en forma seria con las 
violentas protestas callejeras del año 1957.

En relación a las políticas de vivienda, éstas no se conciben sobre una 
visión de ciudad, o de una ciudad que se piensa para el presente y 
para el futuro, no se diseñan sus límites y sus planos reguladores, su 
zonificación; no se prevee el impacto migratorio de lo rural y el cre-
cimiento demográfico. Se trata de una construcción y de un hábitat 
precario, o más bien de un puro loteo de sitios en un descampado, de 
una pura yuxtaposición de terrenos baldíos en las afueras de la ciu-
dad: sólo era posible que de allí emergiera una ciudad fantasmagórica, 
irreal, periférica. Una ciudad en penumbras, superpuesta a la ciudad 
institucional.

Para alejar a los “bárbaros”, Santiago se extiende hacia el sur, constru-
yendo calles angostas y largas como Santa Rosa o Vicuña Mackenna, 
las que inevitablemente tendrán a la Alameda como rito de iniciación y 
punto de llegada de su irrigación vial. El desarrollo de esta urbe se re-
laciona ahora con barrios y comunas populares: La granja, Renca, La 
cisterna, que es una especie de extensión de San miguel gracias a la 
arteria de Gran avenida. Todo lo que era Ñuñoa hacia el sur de avenida 
Grecia, hoy Macul y San Joaquín, conforman una extensa zona urbana 
que comienza a ser llamado el Gran Santiago, la que en los inicios de 
los ’70 bordea los tres millones de habitantes.
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2.7.1.2  HACIA EL GRAN SANTIAGO

Durante el Santiago aún provinciano Lizama (2007) señala que la ciu-
dad se respeta en sus variados ritmos, en sus distintas velocidades 
y medios, en sus posibilidades limitadas de tránsito, dentro de una 
ciudad que va transcurriendo con lentitud.

En los 60s, la red ferroviaria es la principal vía de transporte inter-
provincial, y el uso del automóvil está prácticamente restringido a los 
sectores de ingresos medios y altos.
La calle desde un punto de vista vial, es usada para la circulación de 
vehículos. Pero desde un punto de vista urbano, es el espacio público 
por excelencia, por la cual se camina, se pasea o se circula.

Durante los 80s, la calle santiaguina es resultado del encuentro de un 
viejo parque automotriz. Se empieza a desbordar de vehículos particu-
lares, atascando sus vías de circulación y de irrigación urbana. 
Las restricciones vehiculares comienzan a ser parte de una rutina. La 
uniformidad en el uso de las vías no sólo es un problema de recorridos 
o de la comodidad y la costumbre de que todos usen las mismas ca-
lles, sino de que las rutas no se conciben para dar lugar y fluidez a la 
diversidad vehicular.

Durante los 90s, el transporte público comienza su etapa crítica. Hay 
crisis ambiental y un sostenido crecimiento del parque de vehículos 
particulares, los que colapsan las calles santiaguinas. La aparición de 
“tacos”. 
La licitaciones de recorridos, retiro de máquinas deterioradas y viejas, 
límite de la vida útil del vehículo, vías segregadas, paraderos diferidos, 
vías exclusivas; fueron medidas que permitieron ordenar en parte las 
vías y mejorar el transporte público.
Además de la aparición de cobradores automáticos, el comienzo del 
transantiago y el surgimiento del televía y el tag, que causa presión 
hacia usuarios para que acepten y se sometan sin consulta alguna a 
las nuevas reglas del juego establecidas en el marco de políticas  de 
concesiones entre el estado y la empresa privada.

En el contexto donde el parque automotriz sigue aumentando en forma 
más que significativa de una década a otra, y los municipios sueñan 
con captar permisos de circulación cada vez más masivos, se agudiza 
la contradicción entre el pretender racionalizar el uso adecuado de las 
vías y la necesidad de que los municipios capten nuevos recursos.
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2.7.1.3  SANTIAGO ACTUAL 

La región metropolitana actual posee una superficie de 15.403,2 km² 
(subdere, 2017), convirtiéndose en la más pequeña de todas las regio-
nes, pero la más habitada, con una población estimada de 7.314.176 
habitantes,  según proyecciones del INE (2015).

La capital de la región es Santiago. La región Metropolitana está divi-
dida administrativamente en 6 provincias y 52 comunas.

1. Provincia de Santiago
2. Provincia de Chacabuco
3. Provincia de Cordillera
4. Provincia de Maipo
5. Provincia de Melipilla
6. Provincia de Talagante

Figura 21. 
Mapa región metropolitana

Fuente: 
Elaboración propia.
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La Provincia de Santiago alberga a la mayoría de la población de la 
región, como así también a 32 de las comunas que conforman el lla-
mado Gran Santiago.

1. Santiago
2. Cerrillos
3. Cerro Navia
4. Conchalí
5. El bosque
6. Estación Central
7. Huechuraba
8. Independencia
9. La Cisterna
10. La Florida
11. La Granja
12. La Pintana
13. La Reina
14. Las Condes
15. Lo Barnechea
16. Lo Espejo
17. Lo Prado
18. Macul
19. Maipú
20. Ñuñoa
21. Pedro Aguirre Cerda
22. Peñalolén
23. Providencia
24. Pudahuel
25. Quilicura
26. Quinta Normal
27. Recoleta
28. Renca
29. San Joaquín
30. San Miguel
31. San Ramón
32. Vitacura
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Figura 22. 
Mapa comunas de la provincia de 
Santiago de la región metropolita-
na, Chile.

Fuente: 
<http://www.bcn.cl/siit/mapas_
vectoriales/index_html>

Si bien la ciudad de Santiago ha crecido desmesuradamente, muchas 
veces sin un trazado legible, hay que reconocer los espacios y la trama 
actual, no como algo defectuoso que sólo debe ser reemplazado, sino 
como la base de trabajo, para poder construir a partir de ella nuevos 
valores, rescatando los que se están perdiendo, y también tratando de 
recuperar los del pasado. 
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2.7.2  APROPIACIÓN DE CALLES POR CICLOVÍAS RECREATIVAS

En la ciudad contemporánea, excesivamente urbanizada, extensa y 
discontinua, resulta fundamental garantizar la accesibilidad a través 
del derecho a la movilidad.  Ya que influye de manera determinante 
en la inclusión social y el desarrollo personal dentro de una sociedad 
crecientemente diversificada.
Por lo que resulta menester considerar los costos de la movilidad, tan-
to económicos, sociales, ambientales como experienciales, es decir, 
capaces de brindar posibilidades de realización y crecimiento perso-
nal que permiten la exploración de nuevas potencialidades del paisaje 
contenedor.

Un programa comunitario como el de la ciclovía-recreativa puede te-
ner enormes efectos sobre la calidad de vida de una persona, ya sea 
en relación a la salud pública, como a nivel ambiental y político.

Aunque los programas de ciclovías son prometedores, la evidencia 
de su efectividad se limita a los estudios de corte transversal que han 
proporcionado datos limitados para crear un marco de trabajo para las 
futuras investigaciones y vigilancia. El programa de la ciclovía merece 
una rigurosa evaluación para evaluar su efectividad con respecto a 
su asociación con la salud pública, su impacto ambiental y su cos-
to-efectividad.
Esto es de particular importancia en los lugares rápidamente urbani-
zados de América Latina, donde la prevalencia de inactividad física, 
obesidad y enfermedades crónicas están aumentando; donde las pro-
yecciones indican un aumento sustancial en el tráfico de automóviles y 
motocicletas; y donde hay limitados espacios para la recreación como 
parques y espacios públicos.
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2.7.2.1  DEFINICIÓN DE CICLOVÍAS RECREATIVAS

La ciclovía-recreativa (C.R) según el Manual para implementar y pro-
mocionar una ciclovía recreativa (2009) es un programa comunitario 
gratuito en el que se cierran las calles temporalmente a todo el trans-
porte motorizado, permitiendo solamente el paso a peatones, corre-
dores, skaters, patinadores, y ciclistas.

El término ciclovía se utiliza en muchos países para referirse a las vías 
permanentes para bicicletas. Sin embargo, en el Manual para imple-
mentar y promocionar una ciclovía recreativa se utiliza en específico 
para describir un programa público de recreación. 

El programa va más allá de abogar por un estilo de vida saludable 
para proporcionar entornos propicios y políticas para promoverlos. 
Específicamente, promoviendo el uso de los espacios públicos para 
la recreación, creando entornos socialmente cohesivos, que fomenten 
modos de transporte eficientes y sostenibles como el ciclismo y acti-
vidades para la comunidad.

Al mismo tiempo, al reducir las millas viajadas en automóvil y al pro-
mover los modos de transporte no motorizados, la ciclovía puede ayu-
dar a reducir la exposición a la contaminación del aire y ruido y las 
emisiones de los vehículos motorizados.

Se realiza con una frecuencia de al menos 2 eventos por mes durante 
la temporada de funcionamiento, en el cual se cierran temporalmente 
las calles públicas, al menos 1 km, a los vehículos motorizados para 
permitir el uso de las calles para actividades recreativas.

Figura 23. 
Ciclovía Recreativa.

Fuente: 
 < http://cicloviasrecrea-
tivas.esy.es/wp-content/
uploads/2016/05/12.jpg>
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2.7.2.2  ORÍGENES DE LAS CICLOVÍAS RECREATIVAS

Las primeras tres ciclovías recreativas comenzaron en la década de los 
60, y 10 más fueron desarrolladas en las décadas posteriores. Estas 
fueron seguidas por un aumento significativo de 25 programas nuevos 
en el siglo XXI (Sarmiento et al, 2010).

El desarrollo y la continuidad de las C.R. son determinados por:

- Los sectores a diferentes niveles que influencian las acciones de 
la política (por ejemplo; las agencias gubernamentales y no guber-
namentales, los departamentos de transporte, departamentos para la 
recreación y el deporte, y otras agencias que brindan financiamiento.

- Acciones para abogar por el programa (por ejemplo; estrategias de 
mercadeo y movimientos activistas y comunitarios.

- Características generales relacionadas con el diseño y la programa-
ción, tales como longitud de la calle, conectividad de parques, progra-
mas complementarios y frecuencia del proyecto. 

2.7.2.3  APOYO HACIA LAS ORGANIZACIONES

La voluntad política influencia fuertemente la sostenibilidad de las C.R. 
Sin embargo, las restricciones políticas en contra de ellas se modifi-
can en parte por el grado de satisfacción y el empoderamiento de las 
comunidades.
Abogar por la C.R. a través de movilización social es una forma común 
para muchas otras C.R. De hecho, variados programas comenzaron 
como movimientos activistas que evolucionaron a ser alianzas con el 
Gobierno. 
Independiente de la génesis de origen público o privado de cada C.R., 
cada programa ha tenido una persona o un pequeño grupo de perso-
nas como el impulsor de la iniciativa.
Desde sus inicios, los programas han sido adaptados en diferentes 
contextos, se les ha dado los nombres definidos por cada organiza-
ción y han sido promocionados con diversas estrategias.
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2.7.2.4  ACTIVIDADES QUE REALIZAN 

Más allá de influir en las actividades realizadas en tiempo libre, las C.R. 
sirven también como campañas masivas de mercadeo para promo-
ver el uso de la bicicleta y el hábito de caminar como comportamien-
tos culturalmente aceptables. Por ejemplo, algunos de los programas 
ofrecen clases para aprender a reparar o a andar en bicicleta.

2.7.2.5  BENEFICIOS

Casi todos los programas de C.R. indicaron haber sido implementados 
con el fin de mejorar la calidad de vida de los ciudadanos y promover 
la inclusión social. Los posibles mecanismos para el logro de estos 
objetivos incluyen la movilización de la comunidad, la promoción de la 
recreación y la actividad física durante el tiempo libre, la conectividad 
con parques y áreas verdes, el empoderamiento de las comunidades  
y las oportunidades de voluntariado que los programas ofrecen.

2.7.2.5.1  Beneficios Ambientales

Los programas de C.R. ayudan a disminuir la contaminación ambien-
tal. Por ejemplo, Sarmiento et al (2010) señala que un estudio piloto 
que midió la exposición a material particulado durante 2 días a lo largo 
de un segmento de la ciclovía de Bogotá mostró que el PM fue 13 
veces más alto en un día regular de la semana (65 μg/m3) comparado 
con un Domingo (5 μg/m3).

2.7.2.5.2  Beneficios en el Entorno Social 

La ciclovía recreativa puede afectar a los mercados laborales también, 
siendo un componente clave del entorno social, mediante la genera-
ción de puestos de trabajo. Un estudio (citado por Sarmiento et al, 
2010) llevado a cabo en Bogotá en el cual se comparó el número de 
vendedores temporales en la ciclovía con el número de empresas re-
lacionadas con vehículos automotores a lo largo del mismo corredor, 
encontró que los negocios temporales proporcionaron 7.4 veces más 
empleo que las empresas mencionadas. Además, el 96% de los ven-
dedores de la ciclovía fueron de los 3 estratos económicos más bajos 
de la ciudad y para una tercera parte de ellos, el trabajo en la ciclovía 
fue su única fuente de empleo.
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3.1  IDENTIFICACIÓN DEL GRUPO OBJETIVO

En la búsqueda del presente proyecto, la atención se centró principal-
mente en los programas de ciclovías recreativas pertenecientes a la 
región metropolitana, específicamente dentro del área de la provincia 
de Santiago, debido a la gran cantidad de zonas urbanas y al redu-
cido número de espacios públicos recreativos y seguros con los que 
cuenta.
La elección fue tomada debido a que parte importante de la superación 
de algunos de los más importantes problemas de nuestra sociedad 
(segregación, inseguridad, sedentarismo) pasan en parte importante 
por la recuperación y masiva ocupación y disfrute de los espacios pú-
blicos. Los que responden a una creciente demanda ciudadana por 
volver a lo natural y por satisfacer la necesidad de realizar más activi-
dades en familia, al aire libre y en comunidad.

3.2  DESCRIPCIÓN DE LAS CICLOVÍAS RECREATIVAS EN SANTIA-
GO

En 15 comunas de la provincia de Santiago, hay tres grandes orga-
nizaciones que realizan ciclovías recreativas. Si bien los horarios de 
cada tramo, difieren entre sí de acuerdo a la organización a la que 
corresponden, el horario aproximadamente fluctúa entre las 09:00am 
hasta las 14:00pm aproximadamente. En relación a los días, también 
hay algunas modificaciones, dependiendo festividades o por elección 
de cada organización. Pero la gran mayoría lo realiza sólo los días 
domingos. 

Entre las ciclovías recreativas más importantes se encuentran las si-
guientes.
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cicloVía recreatiVa: calles abiertas

cicloVía recreatiVa: ciclorecreoVía

cicloVía recreatiVa: actiVa tu calle

tramos

17 

kilómetros

63,8 

Figura 23.
Ciclorecreovía.

Fuente: Elaboración propia.
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- Calles Abiertas: 

El programa Calles Abiertas consiste en la habilitación de un circuito 
seguro, cercano y atractivo, a través del espacio público, con el fin 
de liberar temporalmente la circulación vehicular en tramos que son 
determinados por cada Dirección Regional (DR) del Instituto Nacional 
de Deportes.
El programa actúa sobre las comunas de San Bernardo, El bosque, 
La cisterna, Macul, Cerrillos, Peñalolén, Quinta Normal, Recoleta, San 
Joaquín, y San Miguel; pertenecientes a la provincia de Santiago.

Figura 24. 
Calles abiertas.

Fuente: Elaboración propia. 

kilómetros

kilómetros / tramo

24.7 

2.47 

tramos

10 



74

- Ciclorecreovía: 

La consultora ambiental Geomás es la empresa que trabaja con este 
programa, centrándose en la recuperación de los espacios públicos 
como lugares de encuentro ciudadano. 
Si bien es Geomás quien propone y desarrolla la actividad, las Muni-
cipalidades son las encargadas de permitir o generar las condiciones 
para que la iniciativa se desarrolle en sus respectivas comunas.
Sin embargo, Geomas se encarga de realizar los estudios técnicos 
para la ocupación de las calles, planificar las rutas y desvíos, señali-
zarlos, gestionar los permisos con cada municipio, disponer de todos 
los elementos de seguridad que sean necesarios, reclutar, capacitar y 
organizar al personal en terreno.
Su financiamiento es generado por auspiciadores, que posibilitan la 
habilitación de las comunas de Providencia, La Florida, Ñuñoa, Las 
Condes, Santiago. 

Figura 25.
Ciclorecreovía.

Fuente: Elaboración propia.

kilómetros

tramos

32,1 

6 

kilómetros / tramo

5.35 
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- Activa tu calle:  

Proyecto impulsado por la ONG Map8. 
Cuyo origen se remonta al 15 de noviembre de 2015, para liberar el 
tránsito vehícular todos los domingos, entre las 09.00 y las 14.00 hrs., 
entre las calles Lira-Sierra Bella- Las Industrias, en un tramo de 7km, 
que une a  las comunas de Santiago y San Joaquín.
Espacio donde se realiza actividad física, como actividades en torno 
al espacio ciudadano, donde diversas organizaciones de la sociedad 
civil tienen espacio para realizar actividades para la ciudadanía.
También es un espacio donde emprendedores y artistas pueden mos-
trar y vender sus trabajos.

        
                

kilómetros

tramos

7 

1 

kilómetros / tramo

7 

Figura 26.
Activa tu calle.

Fuente: Elaboración propia.
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3.3  ESTUDIO DE CAMPO

3.3.1  COMPOSICIÓN DE FICHAS

Primero se determina una forma de analizar la situación de cada C.R. 
de acuerdo a la composición de una ficha, que cuenta con las ca-
racterísticas, relacionadas a aspectos propios de la calzada como a 
aquellos elementos instalados por cada organización y su extensión. 
Además del tipo de actividad que realiza el participante a partir de 
aquellos aspectos antes mencionados.

Por lo tanto es posible distinguir los siguientes aspectos en cada ficha:

A.- Elementos de la calzada, propios del espacio público de forma 
permanente (espacio – permanente).

B.- Elementos de la organización, propios de la instalación de la C.R. 
de forma temporal (espacio – temporal).

C.- Actividades realizables a través de los dos tipos de elementos (es-
pacio – permanente y espacio – temporales).

        
                

Figura 27.
Circuito Macul | Calles abiertas
Circuito Las Condes | Ciclorecreovía
Circuito San Joaquín - Santiago | 
Activa tu calle

Fuente: 
Elaboración propia.
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Figura 28.
Composición fichas.

Fuente: 
Elaboración propia.

A.- Rasgos Pertinentes de la Calzada

Reglamentarias

Otros

A. Símbolos y Leyendas

B. Líneas Transversales

C. Líneas Longitudinales

D. Otras Demarcaciones

E. Señales de Advertencia

F. Señales Informativas

G. Testigos

H. Eventos

I. Sumidero

J. Solera

B.- Instalaciones Temporales

Conos

Bandejón Central (soporte)

Señalización Horizontal

Carteles

Stand

SI

SI

SI

SI

SI

NO

NO

NO

NO

NO
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C.- Actividades Realizables
T

ip
o

 d
e 

R
ec

re
ac

ió
n

Á
re

as
T

ip
o
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e 

A
te

nc
ió

n

Bicicleta

Trote

Patinaje

Caminata

Skate

Otro

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Organizaciones

Tenencia Responsable

Emprendimientos

Arte y Cultura

Fandom (historietas)

Área de Descanso

Personal Capacitado

Estación Mecánica

Estación de Hidratación

Estación Saludable

Estación Juegos de Mesa

Figura 29.
Composición de fichas.

Fuente: 
Elaboración propia.
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Cada tramo, perteneciente a los circuitos de cada ciclovía recreativa 
de la provincia de Santiago, fue analizado de acuerdo a la composi-
ción de la ficha mencionada. Es posible ver con detalle la descripción 
de cada ficha en la sección de anexos del CD.

        
                

Figura 30.
Imagen de algunas fichas. Adjuntas 
en anexos.

Fuente:
Elaboración propia. 
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actiVa tu calle

serVicios

serVicios

serVicios

kilómetros / tramo

kilómetros / tramo

kilómetros / tramo

5 

5 + 

3 

2.47 

5.35 

7

calles abiertas

ciclorecreoVía

personal capacitado

estación mecánica

estación de hidratación

estación de salud

estación de juegos

personal capacitado

estación mecánica

estación de hidratación

estación saludable

estación de auspiciadores

personal capacitado

estación mecánica

estación de hidratación

Figura 31.
Composición de fichas: Tipo de 
atención por parte del circuito.

Fuente: 
Elaboración propia.
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Figura 32.
Composición de fichas: Imágenes 
de servicios de cada circuito.

Fuente: 
Elaboración propia.
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3.4  ANÁLISIS DATOS OBTENIDOS

A partir de la descripción de cada tramo de los circuitos visitados, a 
través de las fichas de estudio, fue posible analizar esta información 
de acuerdo con la elección de tres niveles para catalogarlos de acuer-
do a una determinada definición.

Estos niveles se refieren a:

Nivel 1 : Condiciones bajas
Nivel 2: Condiciones medias
Nivel 3: Condiciones buenas
Nivel 4: Condiciones óptimas

Cada nivel hace alusión al resultado que se obtviene en la compara-
ción de las características analizadas de cada C.R. 
Donde el nivel señala las mejores o peores condiciones que posee 
cada circuito, en torno a la composición de las fichas explicadas en el 
apartado anterior. 
El nivel 1, corresponde a una sumatoria de menores condiciones de 
uso como de instalación y por ende apropiación. En oposición al nivel 
4 que resultan ser las condiciones pertinentes al circuito.
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3.5  RESULTADOS

De acuerdo a la tabla de resultados obtenidos durante la etapa me-
todológica, es posible distinguir que existen mayores deficiencias de 
circuitos por parte de la C.R. de activa tu calle, tanto por elementos 
permanentes como de instalaciones y por ende de uso y apropiación.

Por lo tanto,  se determina que es necesaria la contribución de la dis-
ciplina del diseño en la ideación de un proyecto que posibilite una 
acción positiva equivalente a contrarestar las deficiencias que los re-
sultados permiten distinguir. 

        
                

calles abiertas niVel 2 niVel 2 niVel 3

niVel 3 niVel 4 niVel 4

niVel 2 niVel 1 niVel 2

espacio
permanente
temporal

espacio
temporal

espacio
permanente

ciclorecreoVía

actiVa tu calle

Tabla.
Resultado de niveles de cada C.R.

Fuente:
Elaboración propia. 
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PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO

4.1  FASES DEL PROYECTO
4.1.1  PRIMERA FASE 

4.1.1.1  INVESTIGACIÓN FOCALIZADA DEL ESTUDIO DE CAMPO:

A partir de la elección de la C.R., se construyen herramientas con el 
fin de profundizar en torno a los principales problemas que afectan al 
caso de estudio. Primero se realiza una entrevista al director de la C.R. 
escogida, posteriormente se realizan encuestas a los participantes del 
circuito, y por último se realizan observaciones presenciales dentro 
de la C.R. de acuerdo al comportamiento que se tiene al momento de 
recorrer el circuito. 

4.1.1.2  Entrevistas

Se entrevista a Victorino Goldberg, director de la ciclovía recreativa 
“activa tu calle!” con el fin de que relate su experiencia en torno al 
proceso que conlleva la implementación de este circuito. De acuerdo 
a los datos entregados fue posible obtener lo siguiente: 

“Activa Tu Calle”, es un proyecto impulsado por la ONG Map8, orga-
nización sin fines de lucro que cuenta con dieciséis socios.  Desde el 
15 de noviembre del 2015, se encuentra presente, liberando el tránsito 
vehicular todos los domingos, entre las 09.00 y las 14.00 hrs., entre las 
calles Lira-Sierra Bella- Las Industrias, en un tramo de 7km, que une a  
las comunas de Santiago y San Joaquín.
En este espacio no solo se realiza actividad física, ya sea trotar, andar 
en bicicleta o pasear, sino que también se concibe como un espacio 
ciudadano, donde diversas organizaciones de la sociedad civil tienen 
espacio para realizar diversos tipos de actividades para la ciudadanía.

Goldberg (2016), menciona que la apertura de este circuito fue com-
plejo debido a la burocracia existente en el país, además de la escases 
de recursos con los que cuentan, debido al autofinanciamiento del que 
disponen. Si bien ambas municipalidades a cargo de su paso, estaban 
encantadas de que se realizaran estos cierres temporales de tránsito, 
contestaron que no podían ayudarlos económicamente debido a la 
falta de recursos que tenían para aquellos fines.
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A pesar de ello, la ONG, continuó gestionando todo por su cuenta, 
obteniendo lo que hoy en día se puede apreciar. El director cuenta que 
considera que lo más rescatable del circuito es aquella pasión con 
la que trabajan para poder gestionar el circuito, además de resultar 
satisfactorio al momento de ver cómo el resto de la ciudadanía logra 
hacerse parte de este espacio público. 

En relación a los problemas que considera tener se encuentran los del 
financiamiento y los imprevistos que podrían llegar a ocurrir. 
(Se adjunta la entrevista completa en anexos).

        
                

Figura 33.
Circuito San Joaquín - Santiago | 
Activa tu calle

Fuente: 
Elaboración propia.
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4.1.1.3  Encuestas

Se utilizó la encuesta como la técnica cuantitativa que consta de una 
serie de preguntas estandarizadas realizadas a una muestra represen-
tativa. A partir de lo que se puede obtener mediciones cuantitativas de 
cualidades tanto objetivas como subjetivas de la población.
El tipo de encuesta seleccionada, fue la descriptiva debido a que bus-
ca reflejar y documentar las actitudes o condiciones presentes. Con el 
fin de descubrir en qué situación se encuentra la población determina-
da en el momento en que se realiza la encuesta.
En relación a las preguntas, fueron elegidas las de respuesta abierta, 
ya que al pedirle al interrogado que responda con sus propias pala-
bras la pregunta formulada, le otorga mayor libertad al entrevistado 
y al mismo tiempo posibilitan adquirir respuestas más profundas así 
como también preguntar sobre el porqué y cómo de las respuestas 
realizadas. 
La forma en que se realizó la encuesta fue de tipo personal, es decir, 
fueron realizadas cara a cara, a través del recorrido del circuito de 
Activa tu calle. Las preguntas fueron del tipo estructural, fijadas pre-
viamente así como también el orden en que se realizaron las mismas.
Es posible evidenciar que el circuito no cuenta con un sistema de re-
troalimentación visible y cercana que favorezca e impulse la partici-
pación. Esto provoca un desconocimiento generalizado del circuito 
completo por parte de los participantes. Y por ende mayor descono-
cimiento sobre la organización encargada de su ejecución. Debido a 
ello, muchos de los participantes desconocen las actividades que se 
realizan en el circuito, tales como ferias y espacios de emprendimien-
tos que suelen ubicarse en la calzada en la zona norte del recorrido. 
Además de los días e incluso de los horarios. Sin embargo, es posible 
percibir interés por parte de los participantes en relación al espacio, 
sin poder ubicar la instancia necesaria para abastecerse de informa-
ción respecto a las debilidades evidenciadas.
En relación al resto de los circuitos pertenecientes a las ciclovías re-
creativas presentes en la provincia de Santiago, es posible distinguir 
que existe un mayor reconocimiento por parte de los usuarios en 
cuanto a la identificación del circuito como del organizador.
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Figura 34.
Encuestas en circuito Activa tu calle

Fuente: 
Elaboración propia.
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Figura 35.
Encuestas en circuito Activa tu 
calle.

Fuente: 
Elaboración propia.
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4.1.1.4  Observación Presencial

De acuerdo a la observación presencial, fue posible distinguir la forma 
de abordar el circuito, tanto durante la semana como el mismo día Do-
mingo. Resulta importante destacar que en mi experiencia personal, 
sólo pude llegar a esta ciclovía recreativa, debido a que me encon-
traba realizando la observación de otro circuito cercano a este. Por 
lo tanto,  es posible apreciar una falencia comunicacional importante 
desde el comienzo de mi asistencia al circuito.
Tal indicio, no estaba del todo errado, ya que durante la semana, mi 
percepción no cambió, debido a que si bien poseen redes sociales, 
éstas no se utilizan de la manera adecuada. Sólo se comparten publi-
caciones esporádicamente. Y muchas veces ocurría que no avisaban 
sobre algún tipo de suspensión de actividades.
Durante el día domingo, al recorrer el circuito, fue posible apreciar una 
menor cantidad de personal capacitado (a diferencia de otros circui-
tos financiados por otras organizaciones), como también  de distinguir 
quiénes pertenecían al cuidado de dicho circuito, ya que el personal 
capacitado suele recorrer el circuito a través de sus propias bicicletas, 
trasladándose a varios puntos del recorrido.  Esta modalidad de cuidar 
el circuito, solía dejar  varíos cruces de calles vacíos y sin prevención, 
resultando peligroso para los participantes que muchas veces se ven 
desamparados ante la falta de signos “pare” que suelen representar 
los mismos personales capacitados.
En relación a los puestos de servicios básicos, existe notablemente 
una disminución a diferencia del resto, esto se hace aún más evidente, 
debido a la extensión del circuito. Ya que 7kms completos son más 
difícil de abarcar que otros tramos, que suelen ser mucho menores 
(2kms máximo). 
Y por último, si bien se realizan actividades, es necesario recorrer un 
circuito que es desconocido por sus límites y actividades a la vez. Por 
lo que hay sectores que a lontananza parecen desapercibidos, y la 
gente suele suponer que acaba el circuito, siendo que no es de ese 
modo. De hecho, la primera vez que lo recorrí, me pasó algo similar, 
sobre todo porque en la intersección de la avenida de las Industrias 
con Isabel Riquelme, además de haber una curva en su línea de reco-
rrido, hay un cruce automovílistico que no permite ver la continuación 
del circuito. Como resultado de esta “invisibilización urbanística”, los 
participantes no disfrutan de todos los beneficios que el circuito tiene 
preparado para ellos.

Figura 36. 
Arribo al circuito.

Figura 37. 
Un tramo del circuito de Activa tu 
calle.

Figura 38. 
Zona de cruce vehicular sin perso-
nal capacitado.
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Figura 39.
Cruce vehicular. Avenida las indus-
trias con Isabel Riquelme.

Figura 40.
Personal capacitado andando en 
bicicleta.
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4.1.2  SEGUNDA FASE

4.1.2.1  PROBLEMAS ESPECÍFICOS DETECTADOS 

La gran mayoría de las ONG’s en los países de América Latina, fueron 
creadas por una o dos personas que de manera directa o indirecta 
fueron víctimas de un problema determinado, señala Pérez (2004). Por 
ende, el motivo que origina la fundación de estas organizaciones tiene 
raíces emotivas y sentimentales y no un móvil objetivo y calculado del 
problema social, es por ello que las personas que encabezan y dirigen 
estas organizaciones tienen una actitud tan vigorosa y determinada 
a pesar de que carecen de los conocimientos administrativos y ge-
renciales necesarios. Motivo por el cual, aparecen variados tipos de 
problemas enfocados en el momento de abordar la toma de decisio-
nes de la organización para con el circuito. Se perciben los siguientes 
problemas y sus consideraciones.

Problemas de información a nivel de:
- Circuito
- Actividades
- Organización

Considerando la diversidad de movilidad a nivel:
- Estacionario
- De paso
- De paseo

Considerando tipos de actividades:
- Trote
- Peatón
- Bicicleta
- Patines
- Patineta

Considerando además:
- Instalaciones temporales en el espacio
- Instalaciones permanentes en el tiempo
- Recorrido cíclico
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4.1.2.2  OPORTUNIDADES DE DISEÑO

El diseño en su interrelación con otras disiciplinas y su capacidad de 
contextualizarse posibilita hacerse cargo de correlacionar y canalizar 
de la mejor forma los recursos disponibles en una propuesta que sa-
tisfaga la situación o requerimientos planteados. 
El diseño al ser un agente capaz de potenciar las acciones comunica-
tivas colectivas y sociales de la vida urbana puede generar modos de 
reordenación y de descubrimiento, actuando como un regulador social 
y ordenador de los comportamientos sociales.

Tal como explica Frascara (2008), el diseño de comunicaciones grá-
ficas tiene como propósito afectar el conocimiento, las actitudes y el 
comportamiento de la gente. Esas comunicaciones, deben ser vistas 
como un medio y actuar mediante una teoría de las estrategias, abor-
dar las situaciones no por los limites en que se manifiestan sino co-
menzar por detectar las conexiones que podrían hacerse incluso para 
configurar el problema. El diseñador no siempre recibe un problema, 
sino que debe ser capaz de perfilarlo. 

“La profesionalidad retórica del diseño, tendría lugar entonces en la 
medida en que resulta en una expansión de la experiencia del públi-
co, refuerza la relación simbólica entre forma y contenido, guía el acto 
visual en términos de jerarquías y secuencias, confiere valor estético 
al objeto, genera placer, despierta una sensación de respeto por la 
habilidad y la inteligencia del autor y conecta al observador con valores 
culturales que trascienden la estricta función operativa del diseño” 

(Frascara 2008:20). 

4.1.2.3  OBJETIVO

Diseñar un sistema informativo y recreativo para informar a los parti-
cipantes sobre las características del circuito de la ciclovía recreativa 
activa tu calle.
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4.1.2.4  REFERENTES COMUNICACIONALES

4.1.2.4.1  Comunicación No convencional

Captar la atención del consumidor cada vez es más complejo, así lo 
señala Martínez (sf.) quien además expresa que persuadir tampoco re-
sulta asunto sencillo, porque no es una competencia únicamente con-
tra otras marcas sino que también con miles de mensajes informativos 
que provocan el entrenamiento del público para que éstos ignoren la 
información que no les interese.
Por ello nace la publicidad no convencional, aquella que no se vincu-
la con medios masivos de comunicación tradicional (televisión, cine, 
prensa o radio), sino que se plantea formas distintas de alcanzar a su 
público objetivo.
Su idea es la de interactuar directamente con el público, pretendiendo 
impactar. Contando con un presupuesto acotado y desarrollándose a 
través de medios alternativos, también denominados below the line.

La publicidad no convencional o también denominado marketing no 
convencional se concibe como un conjunto de estrategias y técnicas 
de marketing no convencional con una base bien identificada: La crea-
tividad y el ingenio. 
Fue popularizada por Jay Conrad Levinson, el año 1987, quien ligó el 
concepto hacia pequeñas y medianas empresas que quisiesen hacer-
se un espacio en la mente del consumidor con el fin de transmitir unas 
percepciones distintas a la de su competencia. 
La primera premisa que se debe considerar según afirman Torreblan-
ca, Lorente, López, Blanes, (2012) es la de aplicar la creatividad. Dise-
ñado para enfocarse en la psicología humana y no en la experiencia, 
inclinándose hacia las nuevas relaciones pero siempre cuidando las 
ya creadas con anterioridad. Nunca olvidándose de los factores de la 
mercadotecnia tradicional y la tecnología para llegar satisfactoriamen-
te al público deseado.
Según Torreblanca et al (2012), son varios los tipos de acción de mar-
keting de guerrilla que se pueden encontrar en la actualidad, pero des-
tacan los siguientes:

Street marketing : Se utilizan elementos urbanos. En una acción de 
realizar total o parcialmente sobre la calle, interactuando directamente 
con el usuario, y sin previo aviso. 

Ambient marketing : Las características especiales que posee consis-
ten en buscar la participación directa del consumidor, siendo miembro 
activo durante el transcurso de la actividad que desarrolla la marca 
como acción de marketing de guerrilla.
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Figura 40.
Referencia de comunicación no 
convencional.

Fuente:
<https://adsoftheworld.com/media/
ambient/stairs>
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Buzz marketing: O marketing del “boca a boca”. Se basa en el marke-
ting de tercera generación y mediante la técnica de transmitir o comu-
nicar información por medios verbales, más allá de los medios con-
vencionales y masivos que se conocen. La estrategia basada en buzz 
marketing  tiene que ver con lograr que los clientes se sientan felices 
y, por lo mismo, se conviertan en los mejores publicistas de la marca. 

Marketing viral: Incrementar el reconocimiento de marca es uno de los 
objetivos a conseguir llevando a cabo técnicas de marketing de gue-
rrilla. Marketing viral es toda aquella acción que busca conseguir una 
rápida propagación del mensaje vía online y utilizando el poder de los 
Medios Sociales, mediante procesos de auto replicación viral. Tanto el 
uso de los Medios Sociales como los más de 112 millones de blogs 
en línea son una forma de periodismo ciudadano que permite que una 
gran cantidad de individuos puedan llegar a conocer y opinar.

4.1.2.4.1.1  EJEMPLO SELECCIONADO

- Guerrilla Gardening

La guerrilla gardening o la agricultura de guerrilla es una forma de ac-
ción directa no-violenta relacionada con hacer las ciudades más aco-
gedoras a través del verde. Pero, para que éstas sean consideradas 
como tal, ha de cumplirse otro requisito: la plantación ha de hacerse 
sin pedir permiso, normalmente en espacios públicos abandonados o 
no susceptibles de ser sembrados, al menos oficialmente, según dicta 
Binder (2014).

Se trata de una revolución ciudadana silenciosa, natural, de todo un 
acto de rebeldía en la que se toma por asalto una zona. Si bien, los 
intentos de quienes realizan estas acciones pueden resultar fallidos en 
numerosas ocasiones, sus gestos pueden insistir con el fin de formar 
parte de esta filosofía de guerra a la dictadura del asfalto, tan aburrido 
y poco saludable, a partir de una guerra de la paz verde.

El origen del movimiento se le podría atribuir al activista londinense 
Richard Reynolds.  Quien es el fundador de www.guerrillagardening.
org – una plataforma para conectar a los guerrilleros garden -  es pro-
bablemente el más famoso guerrillero garden en el mundo.

El movimiento ha adquirido una dimensión mundial, ya que asaltar un 
lugar gris que repela la vista o a los pulmones se convierte en un idio-
ma tradicional para quienes hablan el idioma del reverdecer.
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Figura 41.
Imágenes referenciales guerrilla 
gardening.

Fuente:
< http://tekhnede.blogspot.
cl/2015/02/community-and-guerri-
lla-gardening.html>
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4.1.2.5  INSPIRACIÓN EN TORNO A REFERENTES INVESTIGADOS
 

La forma que posee la comunicación no convencional del guerrilla 
gardening sirvió de inspiración para abordar el enfoque que tomaría 
el proyecto. Primero que todo, se analizó la forma de actuar de dicha 
intervención. Teniendo como resultado el enmarcarse dentro de una 
retórica que alineara los elementos de cada proceso.
En el guerrilla gardening, existen elementos que se contraponen con 
sus significados tradicionales, pero que al momento de actuar dentro 
de un contexto determinado, su significado funciona de igual manera.

Elementos de guerra:
Bomba
Acción de arrojar
Espacio con gente

Elementos guerrilla gardening:
Semillas de cualquier tipo de plantación
Acción de arrojar
Espacios vacíos o con cemento

Basándose en el objetivo protagónico del concepto de la “guerra”, el 
de atacar – invadir; el guerrilla gardening hace uso de este concepto 
pero con un fin pacífico, es decir, atacar mediante la paz. Paz que con-
lleva el verde, lo natural, lo puro y vital.
Por lo tanto, se apropia del significado “positivo” de la guerra, que 
resulta ser la invasión, pero añade lo pacífico de su misión, que es la 
plantación de semillas, del verde, de lo natural. 

4.1.2.6  CONCEPTUALIZACIÓN DEL PROYECTO

4.1.2.6.1  Hacia una retórica de la comunicación grafica

El diseño crea conceptos según  las acciones humanas, los pensa-
mientos y las ideas sociales señala Tapia (2004). Ejerciendo el diseño 
desde lugares y no desde categorías, con el objetivo de crear proposi-
ciones persuasivas en relación a los distintos escenarios prácticos que 
constituyen la cultura y la vida urbana. 
De este modo, la retórica, se fundamenta en su organización concep-
tual interna y en todos aquellos escenarios donde el acuerdo, la nece-
sidad de consenso y de la argumentación constituyen el único punto 
de partida posible para comprender las proposiciones comunicativas 
y las estrategias para la acción. 
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Tapia (2004) indica que en los proyectos, la ubicación humanística de 
la retórica, sirve para comprender al diseño como un agente generador 
de lo artificial, como una disciplina que construye argumentos a través 
de las acciones interpretativas que ponen de manifiesto sus objetos, 
contribuyendo a enriquecer la vida humana.

A través de cada tipo de retórica empleada, se puede rescatar que 
ésta funciona a partir de sus conceptos principales. En el caso del 
guerrilla gardening, funciona a partir de la contraposición de los con-
ceptos entre paz y guerra, enfatizando el punto en común que se ge-
nera entre ambos.

Mientras que en el proyecto del circuito activa tu calle, es posible 
distinguir que los principales conceptos giran en torno a la movilidad 
(como actividad principal) en contraste de la inmovilidad (lo pasivo, 
no deseado). Como puntos en común, se obtiene el concepto de la 
energía, y de acuerdo a este concepto es posible señalar enormes 
variedades de tipologías de energía, pero que en su definición, llegan 
a características generales como: fuerza, poder, valor, acción, empuje. 
Características que son atribuibles en un primer momento a un super-
héroe. Y próximamente a un héroe debido a la identificación que po-
see con un ser humano común y corriente, capaz de realizar acciones 
ordinarias, que pueden llegar a ser extraordinarias. Ver en figura 42.

tipología en común atribuible identificación

eléctrica

física

anímica

espiritual

renoVable

fuerza

poder

acción

Valor

empuje

superhéroe héroe

conceptos
del circuito

actiVidad

moVilidad

Figura 42. 
Obtención conceptos principales.

Fuente:
Elaboración propia.
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Figura 43.
Capturas de pantalla del trailer 
“The visibles” de Emanuelle Grisa, 
2012.

Fuente: 
<https://vimeo.com/66833528>

4.1.2.7  ANTECEDENTES DE PROYECTOS INFORMATIVOS

En torno al concepto del héroe.

4.1.2.7.1  Tráiler “The visibles”.
El objetivo del tráiler es demostrar que las minorías sexuales no es-
tán solas. Buscando apoyar a quienes poseen diferente orientación 
sexual, a través de la viralización del mensaje audiovisual en redes 
sociales.

4.1.2.7.2  La súper guía de diseño para transformarse en un héroe.
El objetivo de la guía, es explicar lo que debe hacer un diseñador para 
cuidar al mundo para convertirse en un héroe.

4.1.2.7.3  Se buscan superhéroes. 
Creación de campaña solidaria que invita a donar con el objetivo de 
que las personas accedan a convertirse en un superhéroe.
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Figura 44.
Capturas de pantalla de La súper 
guía de diseño para transformarse 
en un héroe.

Fuente: 
< https://www.youtube.com/
watch?v=WJ9oJVonxp4 >

Figura 45.
Imágenes de la campaña Se 
buscan súperheroes.

Fuente: 
< https://www.behance.net/
gallery/26407003/Se-Buscan-Su-
perheroes-Campana >
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4.1.2.8  REFERENTES DE PROYECTOS

En torno a la representación del circuito.

Proyecto que consiste en un tríptico que muestra el recorrido de de-
terminados puntos con los doce meridianos energéticos que posee el 
cuerpo, entregando información sobre cada uno de ellos.

        
                

Figura 46.
Tríptico sobre los meridianos 
energéticos.
Projet de DSAA : Sensibiliser à la 
Médecine Traditionnelle Chinoise
Les douze méridiens

Fuente: 
<http://www.cindyattuil.fr/les-m%-
C3%A9ridiens.html>
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4.1.2.8.1  Esplorando il corpo umano | Érase una vez…el cuerpo hu-
mano. 

Serie de dibujos animados educativos. que tiene como finalidad en-
señar el funcionamiento del cuerpo humano a través de un viaje fasci-
nante por el interior de los componentes de la anatomía humana.

        
                

Figura 47.
Figura 39. Esplorando il corpo 
umano.

Fuente:
<http://www.hablandodeciencia.
com/articulos/wp-content/uploads/
erase.jpg>
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4.1.2.9  PRIMERAS APROXIMACIONES AL PROYECTO

A través de estos referentes, en primera instancia se propone concebir 
el proyecto como un circuito basado en las estructuras que componen 
el cuerpo humano o bien que el circuito sea “navegable” dentro de las 
estructuras que posea el recorrido. Con el fin de facilitar la compren-
sión y la identificación con cada zona del circuito.

Donde el circuito simbolice el mundo de los héroes, y cuente con ca-
racterísticas especiales atribuibles a cada participante. Por lo tanto, en 
cada zona del recorrido es posible obtener un “poder” distinto. Dicha 
ubicación se entrega mediante una guía informativa que describe paso 
a paso cada lugar del circuito.

La gran falencia de esta propuesta consiste en que no contempla la 
presencia de las características de un circuito cíclico. Donde si bien 
promueve el ingreso a cada zona del circuito, no considera  el compro-
miso de volver al mismo durante el resto de las semanas. 

De todas formas, gracias a estas primeras insinuaciones, se empieza 
a tener en consideración la concepción de quien vendría a ser el ente 
contrario al héroe, es decir, el villano. Que en el caso del proyecto, 
vendría a ser definido por la desinformación.

Además, en este punto, se comienza a evocar la estructura en común 
que poseen los héroes a través de la narrativa, y se reflexiona en re-
lación a las etapas que requiere un héroe para emprender marcha y 
aventurarse en un viaje del ir y volver.

Figura 47. Boceto primeras 
propuestas.

Fuente: Elaboración propia.
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4.1.3  OBTENCIÓN DE LA RETÓRICA DEL PROYECTO

4.1.3.1  El viaje del héroe

A través de la carencia del recorrido cíclico, se reflexiona en torno a 
una forma de vincular el circuito con un viaje que contemple el regreso 
hacia el mismo, generando un compromiso por parte del participante. 
Debido a tales reflexiones, y teniendo en cuenta los conceptos del cir-
cuito, se determina asociar el circuito con el viaje del héroe propuesto 
por Joseph Campbell en su libro “El héroe de las mil caras” (The Hero 
with a Thousand Faces) publicado el año 1949, el cual rescata la es-
tructura tradicional que se emplea al momento de crear la narrativa 
de una historia. Trabajando sobre la base del concepto de la “unidad 
psíquica de la humanidad” al establecer que toda la humanidad posee 
un marco mental de referencia en común.

Carl Jung (citado en Campbell, 1972), propone que las ideas elementa-
les  deben denominarse como imágenes arquetípicas, encargadas de 
correlacionar con especial similitud motivos universales pertenecien-
tes a religiones, mitos y leyendas. Haciendo referencia a las imágenes 
ancestrales que se constituyen no sólo en la mente inconsciente, sino 
en la de un inconsciente colectivo.

Jung tenía la idea de que todo el mundo nace con el mismo modelo de 
base subconsciente de lo que es un “héroe”, un “tutor” o una “misión”. 
Por lo que Jung comienza a desarrollas su idea como una forma de en-
contrar el significado de los sueños y visiones de enfermos mentales.

Finalmente la idea de los arquetipos, utilizada para definir la estructura 
en común de la religión y el mito fue utilizada en el libro de Campbell 
“El héroe de las mil caras”, el cual manifiesta a través de ejemplos de 
una multitud de culturas a lo largo de la historia y en todo el mundo. 
Campbell (1972) concluye que todas las leyendas son expresiones de 
una misma historia patrón, a la que llamó “Viaje del Héroe” o “Mono-
mito“. 

        
                

Figura 48. 
Portada del libro “El héroe de las mil 
caras” de Joseph Campbell.
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4.1.3.1.1  Las etapas

Según Campbell (1972) el “Viaje del Héroe” se compone en tres etapas 
principales: La Partida (o Separación), La Iniciación y El Regreso. 

La llamada a la aventura. 
El comienzo de la historia se origina a través de la recepción de una 
llamada a la aventura que puede llegar a perturbar la vida del héroe.

El rechazo a la llamada. 
Puede optar a rechazar la llamada, pero al generarle sufrimiento, ter-
mina aceptándola.

Ayuda sobrenatural. 
En ocasiones el héroe puede requerir ayuda sobrenatural.

El cruce del umbral. 
Consiste en separar el mundo ordinario del extraordinario.

El vientre de la ballena. 
A veces, el héroe debe morir para poder pasar el umbral.

La Iniciación

El camino de las pruebas. 
Al entrar al mundo extraordinario, el héroe debe superar pruebas que 
lo ayudar a mejorar su nivel de conciencia.

El matrimonio. 
La prueba del matrimonio, representa el dominio sobre la vida.

La mujer como tentación. 
El héroe con mayor nivel de conciencia, puede presentar la desigual-
dad entre la verdad y su apariencia exterior, lo que puede provocar la 
seducción de tentaciones carnales.
 
Expiación con el padre. 
Reconciliación entre el héroe y su padre, que posibilita la comprensión 
de sí mismo. 
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El apoteosis. 
El “yo” del héroe se desintegra. Que permite que el héroe pueda sa-
crificarse.

La bendición final. 
El héroe está preparado para recibir aquello para lo cual emprendió su 
aventura.

El Regreso

El rechazo del regreso
Al haber logrado la iluminación, el héroe se encuentra indeciso de vol-
ver al mundo ordinario.

El vuelo mágico
A veces el héroe regresa con la bendición final.

El rescate desde el mundo normal. 
Para regresar al mundo ordinario, el héroe puede necesitar que alguien 
del mundo normal lo ayude.

El cruce del umbral. 
El héroe regresa al mundo ordinario y lo acepta como real.

Maestro de dos mundos. 
Debido a la bendición final, el héroe se convierte en el maestro de los 
dos mundos.

Libertad para vivir. 
Por último el héroe entrega la bendición final a la humanidad.

Figura 49. 
Estructura del viaje del héroe de Jo-
seph Campbell.

Fuente: 
< h t t p : / / 1 . b p . b l o g s p o t .
com/-o2Bh0K1woQg/UkbYq8qh-
bFI/AAAAAAAACuc/xGmUS0Irlc4/
s 1 6 0 0 / V i a j e + d e l + h % C 3 % A -
9roe+-+Esquema.png>

mundo ordinario

1. mundo ordinario

8. odisea, muerte y resurección

2. llamada a la aventura

3. rechazo a la llamada

4. encuentro con el mentor

7. internamiento en la caverna9. la recompensa. 
el elixir del conocimiento

5. travesía del umbral

6. los aliados, enemigos, las pruebas

10. regreso

11. nueva resurección

12. retorno con el elixir 
del conocimiento

mundo especial
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4.1.3.2  PRIMERAS FORMULACIONES DEL PROYECTO

4.1.3.2.1  Lo cíclico del viaje. El ir y volver.

El proyecto, enmarcado en el circuito cíclico de activa tu calle, apela a 
las etapas protagónicas de la estructura del  viaje del héroe propuesto 
por Campbell.
El proyecto en un comienzo se adscribe a la idea de la búsqueda de 
monstruos, que resultan ser los villanos del circuito, y por ende, el 
desafío que tiene el participante dentro del circuito es la caza de los 
mismos. 

En primera parte, la llamada a la aventura consiste en dar a conocer el 
circuito durante la semana, en el mundo ordinario descrito por Camp-
bell. Para que durante los días domingos, el héroe (participante) pueda 
“entrar” a un mundo desconocido para él. Esta fase se define a través 
de la utilización de la herramienta del teaser. 

Al aceptar la aventura, asistiendo al circuito, se puede compartir con 
una especie de mentor, que vendría siendo el personal capacitado 
perteneciente a la misma organización, con el fin de que por medios 
móviles, aparezca frecuentemente en su recorrido, informando tanto 
sobre el circuito como del panorama existente dentro del nuevo mun-
do, a través de la entrega de un manual  y un mapa. 

Dentro de la etapa de la iniciación, comienza lo que se denomina como 
los “desafíos”, que dentro del recorrido vendrían siendo la búsqueda y 
el encuentro de los monstruos  (Figura 51).

Por último, finaliza con el regreso del participante hacia el mundo ordi-
nario, luego de atravesar este recorrido de desafíos.

1. Llamada a la aventura

2. Aceptar la aventura

mundo ordinario

mundo especial

3. Encuentro con el mentor4. Desafíos

5. Recompensas

6. Retorno con el premio

Figura 50. Estructura de la retórica 
del viaje del héroe.

Fuente: Elaboración propia.
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4.1.3.3  PRIMERAS INCURSIONES EN EL TEMA DE LA ENERGÍA

4.1.3.3.1  Cartas de monstruos

En primera instancia, surgió la idea de crear monstruos alrededor del 
circuito, estableciendo que el desafío por parte de los participantes 
fuera cazarlos para poder convertirse en un héroe.
Cada monstruo sería entregado luego de realizar una actividad del cir-
cuito. Monstruos que estarían contenidos en un soporte con forma de 
cartas coleccionables. La idea final sería coleccionar las cartas de los 
monstruos, a través del tiempo. 

El problema surgió al momento de materializar la forma de los mons-
truos; ya que se definió que el monstruo sería representado por cada 
actividad dentro del circuito. Pero al hacerlo de esta manera, concebía 
tanto al monstruo como a la actividad de una forma negativa de lo 
que realmente era. Si en cambio, se concebía al monstruo como una 
forma positiva, cabía hacerse la pregunta: ¿para qué cazar una forma 
positiva (tanto abstracta o concreta) dentro del circuito? Si no conlleva 
a nada negativo dentro del mismo.

        
                

Figura 51. Estructura de la retórica 
del viaje del héroe aplicada al 
proyecto.

Fuente: Elaboración propia.

(teaser)

semana

circuito

(entrega de manual - mapa)

(asistir al circuito)

(encontrar monstruos)

1. Llamada a la aventura

mundo ordinario

mundo especial

2. Aceptar la aventura

3. Encuentro con el mentor4. Desafíos

5. Recompensas

6. Retorno con el premio
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(teaser)

(entrega de manual - mapa)

(asistir al circuito)

(buscar y realizar actVidades)

(carta de monstruos)

(cartas coleccionables)

1. Llamada a la aventura

2. Aceptar la aventura

3. Encuentro con el mentor4. Desafíos

5. Recompensas

6. Retorno con el premio

Figura 52. Estructura de la retórica 
del viaje del héroe aplicada al 
proyecto.

Fuente: Elaboración propia.

4.1.3.4  LA ENERGÍA COMO CONCEPTO POSITIVO

En este preciso momento, se analiza la idea de la energía, que ade-
más de ser el motor del circuito, debe ser reconocida por sus aspec-
tos positivos, con el fin de que su obtención sea uno de los objetivos 
dentro del circuito. Por lo mismo, la idea de los monstruos debía ser 
descartada.

4.1.3.5  EL PROBLEMA DEL COMPROMISO

El proceso que contempla la energía positiva debía plantearse de una 
nueva forma dentro del circuito, por lo mismo, surge la propuesta de 
que cada desafío contemplara la búsqueda, el encuentro, el rescate y 
próxima colección de la energía. El problema existente en esta fase se 
encontraba en el tema del compromiso hacia esta búsqueda y colec-
ción de la energía.

        
                

semana

circuito

mundo ordinario

mundo especial
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4.1.3.6  LA INCLUSIÓN DE LA GAMIFICATION DENTRO DEL PRO-
YECTO

Contando con una estructura de recorrido, propia de “el viaje del hé-
roe”, el proyecto requería una estructura de funcionamiento que fuera 
compatible con el compromiso por parte de los participantes. Es así, 
que se aborda una nueva estructura paralela a la existente. La estruc-
tura que propone la “Gamification”.

4.1.3.6.1  Gamification

La gamification hace uso de la entretención como parte principal del 
atractivo de la experiencia que se está diseñando sin cambiar necesa-
riamente el fondo de ésta, para establecer una conexión comprometi-
da con el usuario denominada Engagement. 
“Cuando se hace bien, la Gamification ayuda a alinear nuestros inte-
reses con la motivación intrínseca de nuestros jugadores, amplificado 
con las mecánicas y recompensas que hacen que vuelva, traigan a sus 
amigos y sigan volviendo” (Zichermann & Cunningham, 2011, p. 9).

4.1.3.6.2  Engagement

El término engagement denomina la conexión entre consumidor y pro-
ducto o servicio, según Zichermann & Cunningham (2011). Se podría 
decir, que el engagement se transforma en la motivación propia de los 
usuarios para volver a “jugar”, al reconectarse con algún producto o 
servicio continuamente en el paso del tiempo, y sentir fidelidad por el 
mismo, sentir el deseo de volver y continuamente interactuar debido 
al agrado que produce esta relación.

4.1.3.6.3  Mecánicas de juego

Las mecánicas consisten en una serie de herramientas que prometen 
producir respuestas significativas de los usuarios. En estricto rigor, ha-
cen alusión a los generadores de experiencias para el jugador.
Entre las herramientas más reconocidas que componen las mecáni-
cas, se encuentran: 
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Puntos:
Se utilizan como el sistema de conteo o recolección, tanto de recom-
pensa o de nivel de avance. Los puntos se dividen en diversas cate-
gorías:

Puntos de experiencia
La actividad del jugador puede reflejarse en los puntos de experiencia 
que adquiere. Representando el progreso de su actuación dentro de 
un sistema.

Puntos canjeables
Se traducen en puntos pensados para ser intercambiados por otro 
tipo de cosas. Sirven de base para las economías virtuales. 

Puntos de habilidades
Paralelos a los puntos de experiencia y a los canjeables, son puntos 
que se ocupan para ser asignados a actividades específicas de forma 
optativa.

Puntos de karma
El objetivo de estos puntos es que sean compartidos entre los juga-
dores. Pueden ser usados como agradecimiento o para fomento del 
altruismo.

Puntos de reputación
Usados para medir la confianza entre sistemas en los que comúnmen-
te se realizan intercambios. Por lo general los mismos usuarios son 
quienes asignan este tipo de puntos.

Niveles
Sirven para indicar el progreso de la experiencia del jugador, que de-
termina en qué sección se encuentran a través de su experiencia a lo 
largo del tiempo.

Tabla de puntajes
El objetivo de estas tablas es hacer comparaciones. Fácilmente son 
reconocidas debido al orden de una lista que incluye los nombres de 
los jugadores. Resulta ser una especie de ranking entre ellos, con el fin 
de poder competir dentro de un determinado rango de tiempo.

Insignias
Sirven como recompensa para los jugadores de forma de entregarles 
un mayor nivel dentro del sistema. Las insignias pueden ser físicas o 
virtuales.

Iniciación
Es el punto de partida que sirve para recibir al nuevo usuario a través 
de una bienvenida. La cual contempla cuidadosamente la forma de 
guiar al jugador sin que éste se sienta superado.
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Retos y búsquedas
Actividades entregadas a los jugadores cuyo que contemplan las ins-
trucciones de lo que se debe realizar dentro de la experiencia gamifi-
cada.

4.1.3.7   PROPUESTA FINAL EN TORNO AL TEMA DE LA ENERGÍA

4.1.3.7.1  Puntaje energético | La solución al tema del compromiso

Al incluir la estructura que propone la “Gamification” dentro del pro-
yecto, se logra conjugar el tema del compromiso de los participantes 
con el circuito semanal. Gracias a la mecánica de juego propuesta  por 
la gamification, se toma en consideración la dinámica del puntaje y de 
los niveles, donde la obtención del puntaje equivale a la obtención de 
la energía presente dentro del circuito, que es la capaz de activar tanto 
al participante como al circuito. 

4.1.3.8  DESCARTE DE CARTAS

4.1.3.8.1  Recursos para el proyecto.
Debido a una optimización de recursos de acuerdo a los recursos dis-
puestos por la ONG, se decide optar por el descarte de cartas (por el 
costo que asume), y modificarlo mediante un soporte que contuviese 
la información completa que se desea entregar.
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4.1.4  TERCERA FASE

4.1.4.1  FORMULACIÓN DEL PROYECTO

En concreto, y entregándole una forma clara al sistema de diseño 
planteado, se tiene que el proyecto contempla una forma paralela de 
concebir dos tipos de realidades, una designada por Campbell, mien-
tras que la otra, propia del proyecto, se encuentra como parte del sis-
tema de diseño del circuito. 

Por lo tanto, se distingue el mundo ordinario del circuito, como aquel 
que sucede durante la semana, presente en la vida diaria del partici-
pante (en ese entonces persona común y corriente). Mientras que se 
llega al mundo especial a partir del ordinario, que será la primera fase 
de entrega de información. 
Información que consiste en la visualización de lo que será el circuito, 
materializado en la forma de un tesear. Con el fin de causar intriga y 
ansiedad de asistir al circuito a quienes lo vean.

La segunda fase, comprende la asistencia de la persona común y co-
rriente (transformada en un participante al llegar al mundo especial o 
circuito), y la segunda entrega de información realizada por el mentor 
que en este  caso vendría siento el personal capacitado de la organiza-
ción, a través de su bicicleta o medio móvil del que disponga. 
La segunda entrega de información se materializa en la forma de un 
desplegable informativo, que cuenta con el instructivo del panorama a 
realizarse, como también de un mapa con las calles por las cuales se 
realiza el circuito, además de indicar la ubicación de cada actividad.
El panorama consiste en los desafíos que presenta el circuito, como 
la obtención del puntaje a través de la búsqueda, el encuentro y la 
realización de cada actividad determinada por la organización. Estos 
puntajes se materializan mediante la forma de timbres, que deben ser 
obtenidos por cada participante.
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circuitoVida diaria

estructura

Viaje del héroe

aplicación de

estructura 
dentro del 
circuito

mundo especialmundo ordinario

llamada a la aVentura encuentro con mentor desafío

teaser

- redes sociales

(plataforma digital)

- durante la semana
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(mapa | explicación 
dinámica recreatiVa)
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(al asistir a actiVidades)

estaciones del año

Figura 53. Diagrama de flujo del 
proyecto.

Fuente: Elaboración propia.

4.1.4.2  DISEÑO DEL SISTEMA DE INFORMACIÓN | ELEMENTOS 

Teaser

Se decide optar por la creación de un teaser, debido a la instancia que 
debe abordar en un comienzo (durante la semana), dando a conocer 
por primera vez lo que se espera del circuito. Es un breve avistamiento 
hacia el viaje, hacia la ganancia de energía de la que será parte el parti-
cipante al momento de ingresar al nuevo mundo. En definitiva, es para 
dar una noción de lo que se espera, además de entregar su ubicación. 
Un modo de llegar al lugar indicado.

Desplegable informativo

Entre los elementos con los que cuenta el proyecto, se encuentra un 
desplegable informativo, el cual se entrega durante el día domingo, 
dentro del circuito. Este desplegable contiene información del circuito, 
tanto de su extensión (mapa),  como de las actividades que se realizan 
dentro de él (desafío).  

Timbres

Los timbres forman parte del desafío. Cada timbre será entregado al 
participante, sólo si éste forma parte del circuito, afrontando los de-
safíos presentes. Es decir, al buscar, encontrar y completar cada acti-
vidad, es posible recibir a cambio un timbre que representa el puntaje 
energético.
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4.1.4.3  DEFINICIÓN HERRAMIENTAS

4.1.4.3.1  Definición teaser
Según Dornaleteche (2007), las herramientas de marketing en el ámbi-
to de la promoción y la publicidad audiovisual utilizada en el sector del 
ocio y entretenimiento se denominan trailers. Los que a su vez pueden 
adquirir variadas formas. Los que según sus características pueden 
ser: teaser trailers, creative trailers, clip trailers, theatrical trailers, TV 
trailers, behind the scenes trailers y video game trailers.

4.1.4.3.2  El Trailer 
Andrew J. Kuehn (citado en Dornaleteche, 2007), posiblemente la per-
sona más influyente en la historia del trailer cinematográfico, lo define 
como a una herramienta de marketing  audiovisual que posiciona un 
producto. Estos tipos de publicidad audiovisual que conjugan los sen-
tidos  de la vista y el oído, puede insertarse en televisión, en las salas 
de cine y, cómo no, en Internet.

4.1.4.3.3  Teaser Trailer 
Anuncio audiovisual de corta duración cuyo objetivo es el de excitar al 
espectador mostrando algo que sea interesante sin pretender mostrar 
todo, es decir la información que se ofrece es de forma fragmentada. 
Un teaser también es entendido como un problema con difícil solu-
ción. De esta forma, un teaser trailer sería “un problema” cuya única 
solución es la obtención del producto para conocerlo en su totalidad.

4.1.4.3.4  Aspectos relevantes de una producción audiovisual

Hincapié y Lema (2013) dividen el desarrollo de una producción audio-
visual en tres grandes partes, denominadas: preproducción, produc-
ción y postproducción.

PREPRODUCCIÓN

Es la base funcional, donde se debe preparar todo lo esencial para 
que las siguientes etapas se completen eficazmente. Este es el pro-
ceso más largo y complicado dentro toda la realización audiovisual y 
el tiempo de su elaboración no está definido como en las siguientes 
dos etapas.
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Las actividades que se realizan en la preproducción son las siguientes:

La formulación de la premisa, es la idea inicial para construir la his-
toria. Y de la que dependen los detalles que se deseen contar en la 
narración. 

El guión literario, entrega las descripciones para el desarrollo de cada 
actividad en el transcurso de la historia. “El éxito de un producto au-
diovisual depende en su porcentaje más alto del guión” (Hincapié y 
Lema, 2013), el cual debe estar bien construido, pues este entrega 
el ritmo a la historia y constituye firmemente los efectos de tiempo y 
espacio dentro del relato.

El guión técnico, es el documento que hay que obedecer fielmente, 
pues contiene todas las especificaciones para el equipo de produc-
ción. Ya que se desglosa plano por plano cada una de las escenas que 
compone lo audiovisual. En este punto se hacen descripciones técni-
cas como: el encuadre, posición, movimientos y ángulo de la cámara, 
decoración, sonido, efectos especiales, iluminación, música, ambien-
te, diálogos y descripción de la escena.

El “Look and Feel” o el “Cómo se ve y Cómo se siente”, es la etapa 
que traduce visualmente el concepto que se quiere comunicar, mos-
trando la atmósfera visual donde va a ocurrir toda la animación y la 
cual puede sufrir modificaciones y correcciones que no afectan el pro-
ceso del trabajo final. 

El storyboard, representa la composición de cada plano. Para otros 
formatos este puede ir incluido en el guion técnico, en el caso de ser 
incluido no tiene que ir en todo el guion, puede ser solo en las esce-
nas que tengan mayor complejidad, para facilitar la lectura de este al 
equipo de trabajo.

PRODUCCIÓN

Se procede a realizar el rodaje del proyecto, se filma y graba todos los 
elementos de imagen y sonidos necesarios hasta completar los reque-
rimientos del guión. La duración varía según el formato del producto 
que se va a realizar.

POSTPRODUCCIÓN

Es el último paso en una producción audiovisual. Según Bestard (2011) 
en esta etapa se debe realizar los siguientes pasos: Realizar una o 
varias copias de los archivos, visualizar el material grabado, hacer el 
montaje de escenas y finalmente el montaje musical o sonorización.
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5.1  PROCESO DE DISEÑO
5.1.1  REFERENTES CONCEPTUALES

CONCEPTO DE ENERGÍA

Definición
Capacidad para realizar un trabajo. Eficacia, poder, virtud para obrar.

Sinónimos
Fuerza, vigor, potencia, poder, firmeza, contundencia, poderío, pu-
janza, reciedumbre, resistencia, acción, vida, dinamismo, vivacidad, 
garra, coraje, ímpetu, brío, intensidad, ánimo, valor, carácter, empuje, 
entereza, resolución, tenacidad.

Tipologías
Energía eléctrica
Energía lumínica
Energía mecánica
Energía térmica
Energía eólica
Energía solar
Energía nuclear
Energía cinética
Energía potencial
Energía química
Energía hidráulica
Energía sonora
Energía radiante
Energía fotovoltaica
Energía de reacción
Energía iónica
Energía geotérmica
Energía mareomotriz
Energía electromagnética
Energía metabólica
Energía hidroeléctrica
Energía magnética
Energía calorífica

Puntos en común
Fuerza
Poder
Acción
Valor
Empuje

        

DESARROLLO PROYECTO
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Figura 54. Referentes concepto de 
energía. Tipografía.
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Figura 55. Referentes concepto de 
energía. Tipografía y formas.
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CONCEPTO DE RECREACIÓN

Definición
Acción y efecto de recrear (divertir, alegrar o deleitar).
Diversión para alivio del trabajo.
Actividad destinada al aprovechamiento del tiempo libre para el 
esparcimiento físico y mental. Implica la participación activa, tanto a 
nivel físico como mental, del individuo. 

Sinónimos
Distracción, entretenimiento, asueto, recreo, esparcimiento

Tipologías
Recreación deportiva
Recreación artística
Recreación social
Recreación cultural
Recreación al aire libre
Recreación pasiva
Recreación psíquica
Recreación corporal
Recreación medioambiental

Puntos en común
Distracción
Alegría
Entretenimiento
Recreo

        
                

Figura 56. Referentes concepto de 
recreación. Uso de diversidad de 
formas y colores.
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5.1.2  REFERENTES ESTÉTICOS DE CADA ELEMENTO DEL SISTE-
MA DE INFORMACIÓN

Criterios de diseño

Forma: 
Figura geométrica (unidad mínima). En combinación genera movi-
miento. Se establece lo estático y pasivo como una figura, mientras 
que el movimiento y actividad se sitúa en la combinación de figuras.

Color:
Vinculado a cada estación predominante del año, es decir: verano, 
otoño, invierno y primavera.

Tipografía:
Energética y recreativa (movimiento): Blackhawk
Legibilidad (simple): Helvética
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ACTIVA
A B C D E F G H I J K L M N
Ñ O P Q R S T U V W X Y Z
1 2 3 4 5 6 7 8 9

ACTIVA
A B C D E F G H I J K L M N
Ñ O P Q R S T U V W X Y Z
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figura 57. Elección Tipografía. 
Blackhawk.

Figura 58. Elección Tipografía.
Helvetica neue lt std 
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5.2  TEASER

5.2.1  Formulación de premisa
Activa tu calle. 
La calle te activa, activándote a activarlo, el círculo virtuoso de la 
activación. 
Activar depende del circuito como del participante.

Resumen o enfoque. Mapa básico de lo que va a ocurrir.
Forma geométrica aparece en la calle a través del movimiento del 
participante. Dicha forma va adquiriendo otra forma geométrica a 
medida de que el participante continúe moviéndose, lo que represen-
ta al movimiento complementado en su conjunto.

La obtención de dichas formas es lo que permite aquel círculo vir-
tuoso de la dinámica interactiva entre las varias partes de las que se 
conforma (participante – circuito).
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Figura 58. Activación de formas 
geométricas rectangulares, a partir 
del movimiento del participante 
representado por la circunferencia. 

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 59. Capturas de pantalla de 
referentes audiovisuales.
Se rescata la aparición, desplaza-
miento e interacción de la forma.

5.2.2  Referentes audiovisuales

Se realiza una búsqueda de referentes audiovisuales coherentes a los 
conceptos que se desean expresar. Obteniendo referentes en torno 
a la aparición, desplazamiento e interacción de la forma; y de ritmos 
característicos pertenecientes al concepto de la energía.
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Figura 60. Capturas de pantalla de 
referentes audiovisuales.
Se rescatan los ritmos visuales y 
sonoros.
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Figura 61. Capturas de pantalla de 
referentes audiovisuales.
Se rescata la aparición, desplaza-
miento e interacción de la forma.

5.2.3  Look and Feel

Color.
Correspondiente a cada estación del año: Verano, otoño, invierno, 
primavera; rojo, amarillo, azul y verde respectivamente.

Tipografías. 
Blackhawk : Transmisión de energía, dinamismo y recreación.
Helvética: Legibilidad permite informar. 
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Figura 62. Boceto de storyboard.
5.2.4  Bocetaje Storyboard

Se define un plano frontal, ángulo de cámara a ras de suelo, cuya 
finalidad se centra en ubicar la vista en la zona de los pies como en 
parte de la calzada (calle). Rasgo distintivo de la ciclovía recreativa. 
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Figura 63. Storyboard digitalizado.
Cada acción se realiza con cuatro 
distintas actividades: Skate – Bici-
cleta – Caminata – Trote. 
Y con los cuatro diferentes colores 
alusivos a cada estación del año: 
Rojo – Amarillo – Azul – Verde.
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Figura 64. Primeras tomas del cir-
cuito. Pruebas hacia la visualización 
en cuanto a la composición de la 
calzada.

Fuente: Elaboración propia.

5.2.5  Producción

Pruebas de grabación

Tomas de Calzada
Se realizan pruebas de grabación en primer lugar en relación a la 
visualización de la composición de la calzada. 
Posteriormente se realizan tomas en varias zonas del recorrido del 
circuito.
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Figura 65. Capturas de pantalla del 
video en relación a las pruebas de 
grabación al circuito. 
De distintos días, distinta ilu-
minación, y distintas zonas que 
comprende el recorrido.

Fuente: Elaboración propia.

Se realizan pruebas de grabación a través de un recorrido visual, 
con el fin de determinar el paisaje más idóneo para filmar. Teniendo 
en cuenta la iluminación, y la contemplación de elementos dentro de 
cada escena.
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Figura 66. 
Tomas del circuito con el movimien-
to del participante. Pruebas hacia la 
visualización en torno a la relación 
entre participante y la composición 
de la calzada.

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 67. 
Tomas del circuito con el movimien-
to del participante. Correcciones en 
torno al encuadre.

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 68. 
Elección zona de grabación.

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 69. 
Se centra el encuadre, con el obje-
tivo de mostrar equivalentemente el 
valor del circuito como del partici-
pante. Además de interactuar con la 
zona de grabación escogida.

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 70. Capturas de pantalla en 
relación a las pruebas de diseño 
con aplicación de formas curvas.

Fuente: Elaboración propia.

5.2.6  Postproducción

Primeras pruebas
En primera instancia se diseñan formas curvas que acompañan e 
interactúan con el andar del participante por el circuito.
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Figura 71. Capturas de pantalla 
en relación a las pruebas de 
diseño con aplicación de figuras 
geométricas.

Fuente: Elaboración propia.

Debido al concepto energético que se requiere, con el fin de con-
cebir la presencia de ritmos visuales y sonoros, se vuelve a la forma 
implementada por la figura geométrica solicitada en la estructura del 
storyboard.

5.2.7  Musicalización
La música utilizada pertenece a la agencia de música Musou, y el 
diseño del sonido a Renos Papastavros. Antes de la viralización del 
video, se pretende realizar una versión propia de la misma, con el fin 
de optimizar los costos asociados.
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Figura 72. Capturas de pantalla del 
corto general para cada estación.

Fuente: Elaboración propia.

5.2.8  Corto informativo
Para explicar concisamente de qué se trata el panorama de cada 
jornada dominical, se adjunta un breve corto informativo, que mues-
tra las palabras que más lo representan. A su vez para representar 
al circuito anual, se utilizan los cuatro colores empleados en cada 
estación del año. 
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Figura 73. 
Instructivo del circuito.

Fuente: Elaboración propia.

Además se presenta un breve instructivo sobre la modalidad de uso 
del circuito. Sobre lo que se debe hacer y sobre cómo hacerlo en el 
transcurso del recorrido. Cada estación es representada por su color 
característico.   
                

¡BUSCA!
EL CIRCUITO

¡ENCUENTRA!
LAS BANDERAS

¡PARTICIPA!
EN ACTIVIDADES

¡ENERGÍZATE!
CON TUS TIMBRES

¡COLECCIONA!
TU PUNTAJE
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5.3  DESPLEGABLE INFORMATIVO

Para llegar al desplegable informativo, hubo que recorrer varios tipos 
de ensayos en relación al soporte que éste contendría. En primera 
instancia, este desplegable sería materializado en un juego de cartas, 
cuya finalidad fuera la obtención de ellas por parte de los participan-
tes. Cartas que tendrían que ser acompañadas por un manual, que 
contuviese la información del desplegable informativo, pero sin la 
zona de los puntajes, ya que cada carta se haría cargo de ello.

Debido a los costos asociados que esto generaría, de acuerdo a la 
enorme cantidad de cartas que debían ser impresas, se descartó 
tal idea, y se decidió que éstas se fusionaran al manual, posibilitan-
do que este “manual”, ahora denominado desplegable informativo, 
contuviera la información concreta del circuito, como las “cartas” que 
ahora pasarían a ser el sistema de puntos, es decir, la zona dispuesta 
para recibir cada timbre.

5.3 .1  Consideraciones del desplegable informativo

El desplegable informativo, debe saber optimizar el tema de costos. 
Por lo mismo se acude a los principios dispuestos en el “fanzine”, en 
cuyo soporte (hoja formato carta) es posible entregar los contenidos 
requeridos para informar.
Sumado a ello, se propone la idea de que el desplegable sea de 
acceso libre y gratuito en la plataforma virtual de la organización. Con 
el fin de que en la previa de la realización del circuito, el participante 
pueda imprimirlo y pueda optar a tener un acceso inmediato del mis-
mo, sin tener que esperar a llegar al circuito para su obtención.
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5.3 .2  Diagramación

Teniendo en cuenta la composición del desplegable informativo, 
que consiste en la zona de información del circuito (mapa) como las 
actividades y zonas de timbres, se realiza una estructura de viaje en 
torno a los pasos que debe completar el participante en relación al 
panorama del circuito. Donde se relata la primera y segunda entrega 
de información, con la finalidad de ponerse en el lugar del mismo 
participante.

        
                

Búsqueda del 
circuito

EXPLICACIÓN METODOLOGÍA

Realizar actividadRecibir información

Buscar 
actividad

Encontrar 
actividad

Encontrar el circuito

asistir día domingo buscar dentro del circuito actiVidad

Figura 74. 
Viaje del usuario. Estructurador de 
desplegable informativo.

Fuente: Elaboración propia.

Timbrar puntaje

- BÚSQUEDA Y ENCUENTRO (ACT)
- BENEFICIOS (TIMBRAR: ENERGÍA)
- MAPA (OBSERVAR)

- EXPLICACIÓN DE LA BÚSQUEDA Y 
EL ENCUENTRO DE LAS ACTIVIDADES 
EN PARALELO A LOS BENEFICIOS DE 
LOS TIMBRES ENERGÉTICOS.
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PORTADA DEFINICIÓN

1. ONG
Organización sin fines de lucro. 
Cómo apoyarla.

3. MAPA
Ubicación.

EXPLICACIÓN

2. PROYECTO
Buscas, encuentras, te activas.
Horarios | actividades | dinámica.

Enmarcado en el uso del espacio 
público es que se crea una forma 
de participar dentro de un espacio 
cuyo  uso no fue diseñado para tal 
fin. Chile posee días especiales para 
apropiarse de este espacio, y este 
es uno de ellos. Ven a encontrarlo y 
cargarte de energía capaz de mover 

EXPLICACIÓN

2. PROYECTO
Buscas, encuentras, te activas.
Horarios | actividades | dinámica.

SÓLO DEBES:

1. PARTICIPAR CADA DOMINGO
2. BUSCAR Y ENCONTRAR ACTI-
VIDADES
3. PARTICIPAR EN ELLAS.
4. OBTENER TUS TIMBRES ACTIVOS

BUSCA Y ENCUENTRA

- ACTIVIDADES
Cada actividad se señaliza con una 
bandera de color.

Puedes ayudarte con el mapa 
del reverso para ubicar dónde se 
encuentra cada actividad.

¡ACTÍVATE!

- OBTENCIÓN DE TIMBRES
Cada actividad te entregará timbres 
energéticos. Donde sus lados 
representan la cantidad de energía 
que entregan.

¡ENERGÍZATE!

- COLECCIÓN DE ENERGÍA
Colecciona cada timbre, ya que a fin 
de año se premiará al participante 
más energético.

FINAL

mapa

3 54 6

ONG | REDES SOCIALES | CONTACTO

Figura 75. 
Tiro. Orden del contenido.

Fuente: Elaboración propia.

La estructura del viaje del usuario resulta útil para determinar el orden 
del contenido que se debe colocar en el desplegable informativo.
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Figura 76. 
Referencias desplegable informati-
vo. Utilización del recorrido visual y 
funcional.

5.3.3  Referentes

En torno a los elementos de: Manual – mapa.
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Figura 77. 
Referencias desplegable informati-
vo. Utilización de íconos para faci-
litar su reconocimiento.
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Figura 78. 
Referencias mapas. Diagramación, 
utilización de íconos.
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Figura 79. 
Bocetaje desplegable, mapa y zona 
de timbres.

Fuente: Elaboración propia.

5.3.4  Propuestas

Propuestas boceteadas del desplegable, del mapa y zona de timbres.
Surge la idea del camino que hay que recorrer a través de los pasos 
que se disponen en el desplegable.
Mientras que en el mapa se realizan propuestas en torno a la dispos-
posición del mapa como de la zona de timbres. Estos últimos serán 
visualizados digitalmente y luego impresos para revisar qué es lo más 
conveniente al momento de manipularlos.
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5.3.5  Digitalización

Desplegable inspirado en el tamaño y modo de empleo utilizado por 
los fanzines. 
Se establece un formato de impresión a gran escala correspondiente a 
A4, mientras que para impresión casera es de formato carta.
La hoja se divide en ocho partes para mostrar el contenido. Cada parte 
tiene un tamaño de 74,25mm x 105mm en tamaño A4, mientras que en 
formato carta es de 62,37mm x 92,93mm.
Su reducido tamaño, facilita la usabilidad del usuario al portarlo.

Tiro:
Las propuestas se diseñaron con el color amarillo perteneciente a la 
estación de primavera. Debido a su complejidad de uso en relación al 
resto de los colores. Por temas de contrastes y de visualización eficaz.

Retiro: 
Se designaron áreas para visualizar el mapa, las actividades y la zona 
de timbres.

Figura 80. 
Primeras aproximaciones del 
desplegable informativo.

BUSCA ENCUENTRA PARTICIPA

ENERGÍZATECOLECCIONA

2

1 3

4

5

www.activatucalle.cl

primavera

ACTIVA TU 
CALLE

REVISA EL MAPA EN EL 
REVERSO DE LA PÁGINA

PARTICIPA DE 
LAS ACTIVIDADES

OBTEN TIMBRES 
ENERGÉTICOS

COLECCIONA TUS
TIMBRES EN FORMA
DE PUNTAJE

ÍCONO ACTIVIDAD

ÍCONO BANDERA

BANDERA SEÑALIZA 
CADA ACTIVIDAD

ACTIVA TU 
CALLE

09:00 am - 14:00 pm
domingos

horarios:
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BUSCA ENCUENTRA

2

REVISA EL MAPA EN EL 
REVERSO DE LA PÁGINA

Podrás encontrar la ubicación 
de variadas actividades.

Una bandera señaliza la 
ubicación de cada actividad

¡ENCUENTRA LAS 
ACTIVIDADES!

09:00 am - 14:00 pm
domingos

horarios:

PARTICIPA

3 ¡PARTICIPA DE 
LAS ACTIVIDADES!

Las actividades te entregan 
nuevas habilidades.

1

primavera

2018

organiza

Al completar cada actividad, 
recuerda exigirlos. Recibirás 
puntaje con ellos.

A fin de año se premiará al 
más activo del circuito.

ENERGÍZATE COLECCIONA

4

5

OBTÉN TIMBRES 
ENERGÉTICOS

COLECCIONA TUS
TIMBRES EN FORMA
DE PUNTAJE

www.activatucalle.clactivatucalle

Figura 81. 
Pruebas de desplegable informativo 
(tiro) para ser impreso.
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Figura 82. 
Pruebas de desplegable informativo 
(tiro) para ser impreso.

Color:

Cada desplegable se diseña para que sea tritono, con objeto de redu-
cir costos. Por lo mismo, se solicita una cotización previa a la elección 
de los colores. Optando por los siguientes porcentajes.

Amarillo:  Magenta (55%) + Amarillo (100%) 
Rojo: Magenta (100%) + Amarillo (100%)
Azul: Cyan (100%) + Magenta (100%)
Verde: Cyan (100%) + Amarillo (100%)
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1. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum re 
molest, vent mos autecto et haribus 
anditia sim dolesed itassequat.

2. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum 
re molest.

3. Optas ella di dolorem quiant Aut 
imin non enis quodia porum.
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san joaquín

santiago

santiago santiago

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra
 Bella

Lira

Victo
ria Suberca

seaux

1
2 3

4

1. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum re 
molest, vent mos autecto et haribus 
anditia sim dolesed itassequat.

2. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum 
re molest.

3. Optas ella di dolorem quiant Aut 
imin non enis quodia porum.

Carlos Valdovinos

Isabel Riquelme

Ñuble

10 de Julio

Santa Isabel

Avenida Libertador Bernardo O’higgins

pdte. salVador allende

zo
na

 d
e t

im
br

ad
o

monjitas
san joaquín

santiago

Figura 83. 
Retiro. Mapa y zona de timbres.
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1. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum re 
molest, vent mos autecto et haribus 
anditia sim dolesed itassequat.

2. Optas ella di dolorem quiant 
Aut imin non enis quodia porum 
re molest.

3. Optas ella di dolorem quiant Aut 
imin non enis quodia porum.

Carlos Valdovinos

Isabel Riquelme

Ñuble

Manuel Antonio Matta

10 de Julio

10 de JulioXiminvellam, cum earuptati 
te nesto moloreHarum quis moloreh

10 de JulioXiminvellam, cum earuptati 
te nesto moloreHarum quis moloreh

10 de JulioXiminvellam, cum earuptati 
te nesto moloreHarum quis moloreh

10 de JulioXiminvellam, cum earuptati 
te nesto moloreHarum quis moloreh

Santa Isabel

Avenida Libertador Bernardo O’higgins

pdte. salVador allende

actiVa tu

actiVa tu

actiVa tu

actiVa tu

reparación

emprendimiento

Viaje

zona fandom

monjitas

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux

san joaquín

santiago

La forma de uso y la empleabilidad fueron puntos importantes a 
considerar en el diseño del desplegable. Se estableció una forma de 
extender el desplegable donde el usuario pudiese ver la información 
de un modo independiente y zonal. Para que no fuese necesario por-
tar el desplegable abierto, causando molestias al usuario al momento 
de recorrer el circuito.

Se decide colocar iconografía dentro del mapa, para generar un reco-
nocimiento entre calles e íconos representativos de los lugares más 
distinguidos de los sectores que recorre el circuito.
Además se establece que la línea que representa el circuito debe es-
tar sólo a un costado del papel, con el fin de no perder la información 
a la vista al momento de querer cerrar el desplegable. El objetivo es 
poder guiarse a través de un doblez de papel que permita la posibili-
dad de apreciar el mapa y sus respectivas calles.

Figura 84. 
Retiro. Propuestas de cambio de 
diagramación pensando en la 
usabilidad del usuario.
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Carlos Valdovinos

Isabel Riquelme

Ñuble

Manuel Antonio Matta

10 de Julio

Santa Isabel

Túnel

Comercio

Repuestos

Estatua S. Allende

Puente

Cerro Santa Lucía

Avenida Libertador Bernardo O’higgins

pdte. salVador allende

monjitas

1. BUSCA
Hay actividades esperándote.

2. ENCUENTRA 
Encuentra tus acitividades y pasa un 
grato momento realizándolas .

3. COLECCIONA ENERGÍA
Luego de completar cada acti-
vidad no olvides pedir tu timbre 
energético. 
¡Recuerda que debes coleccionarlos!

TIMBRE

TIMBRE

TIMBRE

TIMBRE

TIMBRE

TIMBRE

santiago

san joaquín

Figura 85. 
Diseño de desplegable informativo 
(retiro) para ser impreso.

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux
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Figura 86. 
Pruebas de desplegable informativo 
(retiro) para ser impreso.
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5.3.6  Correcciones.

Al hacer las primeras pruebas de impresión, fue posible detectar 
varias falencias al momento de entender la información.

Tiro: 
La información sobre el circuito, en relación al día y horario de eje-
cución, no resulta clara, tanto por el tamaño del texto, como por el 
contraste con el color del fondo.
El hecho de que el color de la contra-portada con el de la segunda 
página sean iguales, confunde al momento de plegar y guardar de 
forma correcta el desplegable.

        

Figura 87. 
Corrección zonas complejas, luego 
de imprimir.

09:00 am - 14:00 pm
domingos

horarios:

primavera

2018

organizawww.activatucalle.clactivatucalle
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Además se detecta una confusión en el orden del mensaje que se de-
sea entregar primero, ya que la vista se guía a través de los números, 
independiente de la ubicación en que se encuentre. Estableciendo 
que la disposición de los íconos y del texto pasen a segundo plano 
al momento de centrar la vista en el número y restarle importancia. 
De esta forma, se decide optar por cambiar el orden de los textos e 
íconos estableciendo una directa relación con el número.

        
                

Figura 88. 
Corrección zonas complejas, luego 
de imprimir.

BUSCA ENCUENTRA

2

REVISA EL MAPA EN EL 
REVERSO DE LA PÁGINA

Podrás encontrar la ubicación 
de variadas actividades.

Una bandera señaliza la 
ubicación de cada actividad

¡ENCUENTRA LAS 
ACTIVIDADES!

PARTICIPA

3 ¡PARTICIPA DE 
LAS ACTIVIDADES!

Las actividades te entregan 
nuevas habilidades.

1 Al completar cada actividad, 
recuerda exigirlos. Recibirás 
puntaje con ellos.

A fin de año se premiará al 
más activo del circuito.

ENERGÍZATE COLECCIONA

4

5

OBTÉN TIMBRES 
ENERGÉTICOS

COLECCIONA TUS
TIMBRES EN FORMA
DE PUNTAJE

BUSCA ENCUENTRA

2

1 REVISA EL MAPA EN EL 
REVERSO DE LA PÁGINA

Podrás encontrar la ubicación 
de variadas actividades.

Una bandera señaliza la 
ubicación de cada actividad

¡ENCUENTRA LAS 
ACTIVIDADES!
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Retiro:

Faltan zonas que describan la cantidad de puntaje que se recibe al 
momento de obtener un determinado timbre. Además de anunciar 
la zona de timbrado, con el fin de que el participante perciba que el 
lugar indicado corresponde a los timbres. 

Generalidades:

En rasgos generales, se detecta la necesidad de crear un instructivo 
que explique cómo se debe imprimir, cortar y plegar el desplegable 
informativo. Para aquellas personas que deseen imprimirlo desde sus 
casas a través de la plataforma web de la organización del circuito.

Figura 89. 
Corrección zonas complejas, luego 
de imprimir.

1. BUSCA
Hay actividades esperándote.

2. ENCUENTRA 
Encuentra tus acitividades y pasa un 
grato momento realizándolas .

3. COLECCIONA ENERGÍA
Luego de completar cada actividad 
no olvides pedir tu timbre energé-
tico. 
¡Recuerda que debes coleccionarlos!

TIMBRE

TIMBRE

TIMBRE
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5.3.7  Elementos gráficos

Íconos:
 
Se opta por íconos para generar un mayor reconocimiento de los 
paisajes que se pueden recorrer en el circuito. 
Los íconos de paisajes aparecen en el retiro del desplegable informa-
tivo, en la zona del mapa.
Mientras que los íconos que representan los pasos que debe abordar 
el participante se aprecian en las instrucciones del tiro del desplega-
ble informativo.

Figura 90. 
Íconos de paisaje.

Figura 91.
Íconos de los pasos.
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Figuras geométricas

Se opta por la elección de estas figuras para mantener una coheren-
cia con el sistema planteado referido a la concepción de la energía 
dentro del proyecto. Donde mayor energía equivale a un mayor volu-
men espacial de la forma.
Por lo tanto, cada figura geométrica representa un puntaje energético 
distinto, de acuerdo a la cantidad de aristas que posea.
La obtención de las figuras geométricas, se debe a la materialización 
de la forma dentro del teaser,  donde cada actividad que interactúa 
con la calzada genera varios tipos de figuras, como se aprecia en la 
figura 92.

Figura 92. 
Figuras que se generan a través de 
la interacción entre el movimiento 
de cada actividad y las formas que 
genera la calzada.

bicicleta

trote

skate

caminar
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bicicleta

trote

skate

caminar

4 lados 5 lados 6 lados

Se seleccionan las figuras cuyos lados se repiten mayoritariamente 
en cada actividad. Obteniendo las que se muestran en la figura 93.

Por lo tanto, se simplifican estas figuras, posibilitando la elección 
de figuras más sencillas y reconocibles pero con cantidad de lados 
similares como evidencia la figura 94.

        
                

Figura 93. 
Íconos de paisaje.
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A su vez, se crea una versión más dinámica de la forma que apela al 
movimiento y a la actividad propia de la calle (figura 94). Que será la 
misma versión que se usará para ser entregada a través de los timbres 
energéticos.

        
                

Figura 94. 

3 lados 4 lados 5 lados 6 lados
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5.4  TIMBRES

Cada timbre representa a una figura geométrica distinta, que contem-
pla diverso número de aristas en su composición. Esto resulta de gran 
importancia al momento de obtener cada timbre, ya que a medida que 
la composición de lados es mayor, el puntaje asciende.

La organización debe poseer 16 timbres en total, para poder entintar 
durante cada estación. Ya que se establecen 4 timbres rojos, 4 amari-
llos, 4 azules y 4 verdes.
Sin embargo, debido a la optimización de recursos con la que  debe 
contar la organización, se modifica el color de tinta, al color negro, 
debido a su menor precio respecto a las de color. Además se toma 
esta decisión ya que el color de tinta no altera la compresión de la 
dinámica.

Figura 95. 
Timbres del circuito.

4 lados3 lados 5 lados 6 lados
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TEASER
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Figura 96. 
Capturas de pantalla, del video 
teaser. Estación de verano y otoño.
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Figura 97. 
Capturas de pantalla, del video 
teaser. Estación de invierno y 
primavera.
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Figura 98. 
Imágenes del corto instructivo.
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Figura 99. 
Imágenes del corto instructivo.
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DESPLEGABLE
INFORMATIVO
TIRO Y RETIRO. 
CUATRO ESTACIONES DEL AÑO.



184

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux

5

6

4

3



185

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux

5

6

4

3



186

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux

5

6

4

3



187

Sierra Bella
Av. Las industrias

Sierra Bella
Lira

Victoria Subercaseaux

5

6

4

3





Intervención
Evaluación  

Testeo





191

INTERVENCIÓN, EVALUACIÓN Y TESTEO

El prototipo del desplegable fue testeado con niños y familias que 
recorren el circuito de la ciclovía recreativa de activa tu calle, ubicado 
entre las comunas de San Joaquín y Santiago.

El desplegable fue recibido con sorpresa, generando inmediata curio-
sidad y entusiasmo por parte de los niños. Quienes prestaron aten-
ción inmediatamente para comprender en qué consistía. Entendiendo 
rápidamente, y entusiasmándolos a participar.
Los padres por su parte, asombrados por la iniciativa, apoyaron la 
instancia, sobre todo al notar el entusiasmo que generaba en los 
niños.

El entendimiento de los pasos instructivos se logró a través de los 
números ubicados en cada zona del desplegable. Los que a su vez 
ayudaron al momento de volver a guardarlo.

Los íconos dispuestos en el mapa facilitaron el reconocimiento del 
circuito, al identificar cada elemento del recorrido.

Se percibió que el tamaño del desplegable era manejable para los 
participantes. Ya que no se observaron dificultades en la manipula-
ción al momento de mantener cada desplegable en la mano, o de 
abrir o cerrarlo.

Una observación importante es que al momento de volver a cerrar 
el desplegable, los usuarios no pudieron llegar a la forma inicial de 
plegado, sin embargo, las formas a las que se llegaron no alteraron el 
orden de la información que se desea entregar, sobre todo porque los 
números facilitan este recorrido visual.

Figura 100. 
Imágenes de algunos de los partici-
pantes evaluados y testeados.
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Figura 101. 
Imágenes de algunos de los partici-
pantes evaluados y testeados.







Costos
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Los costos del proyecto se planifican a partir de las actividades 
definidas, que considera tanto los recursos humanos como recursos 
materiales que requiere el proyecto.

Para la elaboración del proyecto, se considera postular al fondo 
del 6% Deporte, Cultura y Seguridad ciudadana, con el objetivo de 
financiarlo. Estos fondos son seleccionados por el Consejo Regional 
Metropolitano y consisten en la subvención de actividades culturales, 
deportivas y del Programa Elige Vivir Sano, de seguridad ciudadana, 
de carácter social y de prevención y rehabilitación de drogas, de pro-
tección del medio ambiente y educación ambiental. Donde municipa-
lidades, otras entidades públicas y/o instituciones privadas sin fines 
de lucro pueden ser beneficiarias de estos recursos. 

Por lo tanto, para participar del siguiente fondo, se establece una 
estrategia que consiste en enviar información digital previamente a 
todos los concejales regionales, con el fin de que presenten cono-
cimiento de lo que se desea realizar, antes de la postulación y de la 
asignación del fondo. (Formulario en anexos).

        
                

COSTOS
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Cuando se habla de espacios públicos se hace referencia a aque-
llos lugares donde múltiples fenómenos sociales se desencadenan, 
algunos positivos como la apropiación y recreación, y en otros casos 
negativos como la delincuencia y la inseguridad. 
El panorama negativo caracterizado por el declive del espacio pú-
blico, incitado por el dominio de la aceleración o el instante que es 
favorecido por las nuevas tecnologías, y la desaparición de la noción 
de distancia y de límites. Da como resultado el malestar de la socie-
dad, la fragmentación social y la desconfianza generalizada. 
La investigación revisada muestra las nuevas necesidades de la ciu-
dad sobremoderna y de las personas que habitan en ella, observan-
do que aún existe la necesidad de recreación al aire libre y de realizar 
actividades variadas, ya sea en forma de deporte, juego o difusión de 
la cultura. A través de la apropiación de espacios públicos por parte 
de los ciudadanos. 

No obstante, en el constante versus entre la apropiación y el aban-
dono, aparecen necesidades orientadas al mejoramiento urbano, 
en torno a proyectos que consideren dimensiones, tanto físicas y 
espaciales, como sociales y culturales. Entre los que se encuentra 
el desarrollo de estrategias que permitan la inclusión de los grupos 
de personas que no cuentan con un fácil acceso a estos espacios 
así como garantizar mayor seguridad y calidad en ellos. Con el fin de 
promover el uso de espacios públicos que contribuyan a la supera-
ción de la desigualdad, al derecho de espacios para la recreación, a 
impulsar la participación y la heterogeneidad local, la comunicación 
entre diferentes grupos y organizaciones, así como a la identificación 
de la personas con sus lugares de origen, es decir, una renovación 
del sentido de pertenencia, identidad, y tradición permitiendo que 
exista mayor interés por parte de los ciudadanos en atender, cuidar y 
exigir espacios para la recreación. Con el fin de considerar la ciudad 
como un espacio de lugares y no simples espacios de flujos.
Pero ¿cómo reconstruir de nuevo la confianza en el espacio público? 
¿Cómo garantizar el derecho a la ciudad que mencionaba Henri Le-
febvre? A través de una libertad que no se quede encerrada sólo en 
palabras. El fortalecimiento y la vertebración del tejido social –a partir 
de la apropiación del espacio– fue la premisa indispensable para el 
tramado del proyecto. Pero cómo masificarlo y visibilizarlo, fue la 
tarea propuesta.
Por lo mismo, resultó óptimo ensayar un camino mediante la función 
interdisciplinar del diseño con su fuerte vertiente crítica y propositiva 
con el fin de contribuir y mejorar la realidad nacional, tratando de 
hacer posible llegar los beneficios de la apropiación a mayor cantidad 
de población.  

CONCLUSIÓN Y PROYECCIONES DEL PROYECTO
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El proyecto contribuye a recuperar dinámicas olvidadas dentro del 
espacio público, como puntos de encuentro, intercambio e interac-
ción entre los integrantes de la comunidad, en especial de familias y 
niños; alentando la participación de los ciudadanos y su interés por 
cuestiones sociales. 

Finalmente,  existen un sin fin de oportunidades para desarrollar 
nuevos proyectos en torno al fomento de la apropiación del espacio 
público. Es por esto que el proyecto se define como una primera 
alternativa al vínculo que se puede generar con el reciente circuito de 
activa tu calle, en el que es posible continuar proponiendo y buscan-
do una seguidilla de alternativas que desde el diseño contribuyan a 
aumentar la participación.

En cuanto a las proyecciones, se planeó realizar un proyecto pos-
terior que contemple una plataforma web, con el fin de contabilizar 
la participación de la comunidad, a través de un sistema de puntos 
virtuales, en los cuales se generen estadísticas en torno al usuario, y 
este pueda ir personalizándose con el tiempo a través de la ganancia 
de puntos que obtenga mediante la participación que realice yendo al 
circuito.
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Transcripción de la entrevista a Victorino Goldberg.
Director ONG MAP8.

Luego de una breve presentación y contextualización, en la que ex-
plico que soy estudiante de la Universidad de Chile en proceso de 
proyecto de título; planteo que mi intención es conocer sobre la exis-
tencia de la organización, sus orígenes y  los motivos del nacimiento 
del circuito.
Es así como surge una conversación donde se exponen dudas e ideas. 

Sofía: ¿Cómo empezó la organización y el circuito?

Director: Por la necesidad de promover la movilidad, la vida sana, el 
medioambiente y la bicicleta. Queríamos que la bicicleta tuviese más 
visibilidad y más espacio.

Sofía: ¿Quiénes integran la organización?

Director: En un comienzo éramos ocho socios. Hoy en día somos 16. 
Porque abrir un circuito como éste es mucho trámite, mucho pape-
leo, mucha burocracia en este país. Actualmente es integrada por 16 
socios: ingenieros en transporte, en turismo, arquitectos, abogados, 
periodistas, carpinteros, eléctricos, mecánicos de bicicletas, produc-
tores de eventos, sociólogos.

Sofía: ¿Cuáles son sus puntos de encuentro para reunirse?

Director: Sala de reuniones de MAP8 en santa rosa 325, que es la sala 
multiuso del edificio. Nos juntamos todos los lunes de cada semana, 
ya que hay que ver las actividades que se vienen para la próxima se-
mana. Nos juntamos a las 20:00hrs. Pueden durar una hora o cinco 
horas.

Sofía: ¿Por qué eligen determinadas calles?

Director: Nosotros escogimos estas calles para conectar actuales cir-
cuitos, por ejemplo, la idea era conectar Santiago con San Joaquín. Lo 
que permite llegar a diversas zonas del gran Santiago.

Sofía: ¿Qué trámites tuvieron que hacer para comenzar con el circuito?

ANEXOS
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Director: Para abrir el circuito (para que nos dieran la autorización), 
hubo que hacer un estudio del desvío de tránsito, incluidos los desvíos 
de la locomoción colectiva…se hicieron los estudios correspondien-
tes: permisos para cierre de calles, primero autorización municipal, 
segundo ambos municipios, después que se acepte un decreto de la 
seremi de transporte. Por lo tanto se presentaron a las dos municipa-
lidades por las que pasaría el circuito (Santiago y San Joaquín). Ahí 
hubo que coordinarse con el director de tránsito, si es que hay oficina 
de movilidad,  comunicaciones de ambos municipios, gabinetes, di-
rección de obra, patente. En fin, los municipios estuvieron encantados 
de recibir tal propuesta. De hecho, la municipalidad de Santiago cuen-
ta con un plan centro que se encarga de iniciativas en beneficio de la 
bicicleta, además de facilitar conexiones, como lo que tenían pensado 
realizar con la comuna de San Joaquín. Pero que no se había podido 
llevar a cabo debido a la escasez de recursos para dicho propósito. 
Entonces proponiendo un proyecto de cero costo, y contando con un 
nuestro trabajo de autogestión y de aportes particulares, se acepta la 
solicitud por parte de las municipalidades.

Sofía: ¿Luego de los permisos municipales qué debían hacer?

Director: Uh, una vez aprobadas las dos municipalidad, comienza el 
trámite burocrático con la seremi de transporte…ahí fue largo, porque 
hay que llevar los estudios que te mencionaba del desvío de tránsito, 
estudios de impacto en el automovilista, en los horarios de traslado, 
en los vecinos, que se iba a tener que caminar una cuadra más para 
tomar la locomoción, entre otros. No es fácil en realidad, y tampoco 
es barato.
Y al final, luego de cuatro meses, se logró el cometido. Nos dieron 
fecha para el 15 de noviembre del 2015, para abrir “activa tu calle”. 
Estuvo súper entretenido…teníamos expectativas, por ejemplo, aspi-
rábamos a tener un máximo de 10.000 personas por días; pero partir 
con 500 los primeros días. Al final, el primer día contamos con 2.150 
personas. Y al cabo de un mes teníamos 10.000 personas. Justo en 
esa época venía navidad, año nuevo. Y nuestro peak fue el día des-
pués de navidad con un máximo de 18.000 personas. Ese ha sido 
nuestro récord hasta ahora.
El circuito es visitado en promedio por 15.000 – 16.000 personas.

Sofía: ¿Cuál es el tramo que concentra mayor número de participan-
tes?

Director: El tramo que concentra la mayor cantidad de personas es en 
la comuna de Santiago, y siempre es por ahí por José Miguel de la Ba-
rra, Santa Isabel, hasta Matta, los números son súper buenos, de ahí, 
hay una baja de los números, pero estamos trabajando en esas zonas, 
con los vecinos para poder incrementar los números.
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Sofía: ¿En qué consisten los trabajos para incrementar la participa-
ción?

Director: Por ejemplo este domingo tenemos una actividad a tres ca-
lles del circuito. Cerramos una calle chica de dos cuadras para reunir 
a los vecinos y hacer una especie de malón urbano, con el fin de dar 
a conocer que los vecinos tienen derecho a tener cuadras sin tránsito 
automovilístico durante ese día. Además contamos con actividades 
en otros lugares del circuito, para que la gente se vaya sumando. Y 
tratamos de incluir diferentes tipos de actividades todos los domin-
gos. Para eso se invita a todas las organizaciones sociales que quieran 
participar, sin costo alguno. De esa forma pretendemos levantar los 
números de San Joaquín, y de paso nuestro número general también.

Sofía: ¿Tienen una planilla de actividades?

Director: Sí, tenemos una planilla de actividades mensuales. Se modifi-
ca mensualmente. Es raro que se caiga una actividad. No ha ocurrido.

Sofía: ¿Tienen actividades durante la semana que promuevan la utili-
zación de calles durante los días domingos?

Director: No, un seminario de repente, pero no. Nosotros no somos 
invitados a actividades donde se pueda promover. Y hemos buscado, 
pero no lo hemos hecho. Mediante la web promovemos, haciendo al-
gún comentario. Hay un director de comunicaciones, el periodista que 
lo realiza.

Sofía: ¿Poseen medios de difusión?

Director: Página web, de Facebook, twitter, Instagram y un canal de 
youtube.

Sofía: ¿Cómo funciona la organización durante un domingo en el cir-
cuito?

Director: Hay que levantarse a las 04:00 am, para tener habilitado el 
circuito a las 09:00 am. A veces pasa que te levantas a esa hora y está 
raro el tiempo, y a las 06:00 comienza a llover, entonces no se puede 
abrir y hay que suspender el circuito. Lo otro complicado son las aler-
tas ambientales, en ese caso tampoco abrimos, para no arriesgar a la 
comunidad.
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Sofía: ¿Cuál es el costo que requiere abrir un circuito?

Director: El costo de abrir un circuito resulta muy caro, por ejemplo, 
sólo para darte una cifra, el valor por kilómetro mensual es alrededor 
de $3.500.000, porque hay que considerar el seguro, los conos, las 
barreras, los estudios de cierre de calles y de impacto, los activadores 
(ahí es donde más plata se va). Para un kilómetro de calle se necesita 
por los menos 10 personas. Y 10 personas a $15.000 cada una.

Sofía: ¿Poseen algún tipo de auspicio?

Director: Actualmente no. Entonces el financiamiento es a base de au-
togestión, donaciones y las cuotas de cada socio, a base de incorpo-
ración y mensualidad. El estado no cubre nada, cero pesos.

Sofía: ¿Qué opinas del resto de las organizaciones ligadas al tema de 
las ciclovías recreativas, es un problema para ustedes?

Director: No, al contrario, nosotros valoramos que se hagan este tipo 
de circuito. De hecho yo siempre he dicho que la empresa que lleva 10 
años con esto, es admirable. Quizás yo lo haría más cercano al públi-
co, pero es genial que lo hagan. A mi me encanta. 

FODA hacia el Director de la ONG.

Sofía: ¿Cuáles estimas que son las fortalezas de la organización?

Director: Precisamente que no hay ingreso, no hay lucro…aquí todos 
los que ingresan lo hacen por pasión por querer, porque las retribucio-
nes son las satisfacciones.

Sofía: ¿Qué aspectos crees que se podrían mejorar?

Director: Tenemos muchas cosas que podríamos mejorar, como por 
ejemplo,  mejoraría de forma sustancial los ingresos de los activadores 
(nuestros voluntarios). Funcionamos actualmente con 30 activadores. 
Y es raro que alguno de ellos falle, por lo general son súper respon-
sables: boyscouts, estudiantes, reinserción laboral y social también.
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Sofía: ¿Qué elementos del entorno han permitido cumplir con los ob-
jetivos de la organización?

Director: Los vecinos, las juntas de vecinos han sido parte fundamen-
tal, por ejemplo, barrio multicolor, zona ubicada entre matta y 10 de 
julio. Hablamos con ellos y estaban felices de que dispusiéramos de 
esos espacios para ellos. Entonces si vas un domingo, puedes encon-
trar certificados de residencia. Ellos mismos por autogestión, traen 
mándalas, pinta caritas para los niños, conversatorios, entre otros.

Sofía: ¿Qué aspectos crees que podrían poner en riesgo los objetivos 
de la organización?

Director: No lo había pensado, no creo que accidentes de gran enver-
gadura pudiesen llegar a ocurrir, a no ser que un automovilista fuera 
de sí, entre al circuito. Y en torno al grupo, no se generan rivalidades, 
todo se hace en conjunto y con apoyo de todos.

Sofía: ¿Qué pasa si hay accidentes?

Director: El circuito cuenta con seguros a terceros, pero nunca hemos 
tenido nada, así que no lo hemos ocupado… sólo caídas o rasmillo-
nes, por lo que tenemos nuestros paramédicos con su set de primeros 
auxilios básicos.

Observaciones.
FODA organización del circuito (por el Director).

Fortalezas: Pasión. ONG. Al no recibir ingresos, el trabajo se realiza 
por pasión.
Oportunidades: Interés. Vecinos, juntas de vecinos y sus organizacio-
nes.
Debilidades: Escasez de recursos. Escaso financiamiento hacia el 
personal capacitado.
Amenazas: Accidentes, imprevistos.
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ENCUESTAS 

Realizado a participantes del circuito en el recorrido que contempla el 
circuito de “Activa tu calle”.

Preguntas en relación al circuito
¿Conoces el circuito completo? (comienzo y final)
¿Con qué frecuencia utilizas este circuito?
¿Qué otros circuitos conoces?

Preguntas en relación a la organización
¿Conoces la organización encargada del circuito?
¿Qué sabes de ella?

Preguntas en relación a las actividades
¿Conoces las actividades que se realizan dentro de este circuito?
¿Qué actividades te gustaría que se realizaran?

Observaciones.
Existe un desconocimiento generalizado del circuito completo por par-
te de los participantes. Y por ende mayor desconocimiento sobre la 
organización encargada de su ejecución.
Debido a tal desinformación, muchos de los participantes desconocen 
las actividades que se realizan en el circuito, tales como ferias y espa-
cios de emprendimientos que suelen ubicarse en la calzada en la zona 
norte del recorrido. Además de los días e incluso los horarios.
Sin embargo, es posible encontrar interés por parte de los participan-
tes en relación al espacio, sin poder ubicar la instancia necesaria para 
abastecerse de información respecto a las debilidades evidenciadas.
A su vez, es posible evidenciar que el circuito no cuenta con un siste-
ma de retroalimentación visible y cercana que favorezca e impulse la 
participación. 

FODA participantes del circuito.

Fortalezas: Energía, interés.
Oportunidades: Traslado, deporte, convivencia.
Debilidades: Desinformación, despreocupación, resignación. 
Amenazas: Peligro de vehículos motorizados en cruces, o en el propio 
circuito. Escasez de personal capacitado para ordenar las normas de 
convivencia dentro del circuito.
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COTIZACIÓN IMPRENTA

Sres.

Presente

Tenemos el agrado de cotizarle(s) lo siguiente:

1. Nº 142,492

Cantidad Unitario Total
5,0003 7.00 1 $ 185,000

2. Ref:  142,493

Cantidad Unitario Total
5,0003 5.00 1 $ 175,000

3. Ref:  142,494

Cantidad Unitario Total
5,0003 0.00 1 $ 150,000         

Forma de Pago: 
Plazo de Entrega: A convenir.

VOLANTES

VOLANTES

TAMAÑO 21 X29.7 CMS
IMPRESOS A 3/3 COLOR
PAPEL BOND 90 GRS
CORTE RECTO

VOLANTES

TAMAÑO 21 X 29.7 CMS
IMPRESOS A 2/2 COLOR
PAPEL BOND 90 GRS
CORTE RECTO

SOFIA LAGOS

29 de mayo de 2017Santiago,

TAMAÑO 21 X29.7 CMS
IMPRESOS A 4/4 COLOR
PAPEL BOND 90 GRS
CORTE RECTO

Contado
Valores más IVA
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FORMULARIO FONDO DEL 6%
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