CULTURA POPULAR EN ESCENA
Co-diseio de infraestructuras artisticas urbanas junto a la Red de Escenarios Populares de
Montevideo

a. Resumen del Proyecto (no mas de 250 palabras)

La Red de Escenarios Populares es una agrupacion de espacios culturales dedicados a la produccion
de espectaculos y eventos, gestionados por comisiones barriales y asociaciones civiles sin fines de
lucro. Son 19 escenarios ubicados en la zona periférica de Montevideo y Canelones, que tienen como
objetivo descentralizar la cultura y afianzar los lazos culturales metropolitanos.

Esta organizacion se encuentra frente al desafio de repensar sus infraestructuras para transitar de un
fendmeno espontaneo a una red de escenarios permanentes que marquen una opcion artistica de
calidad en las periferias y areas suburbanas de Montevideo y Canelones. La intencion es valorizar las
comunidades que se organizan en torno a estas actividades, aportando a la construccién colectiva de
un soporte adecuado para diversificar la cultura en estos territorios. Esta propuesta encuentra por un
lado el interés de un grupo de docentes de facultad y profesionales que desde hace varios afos
apoyan en forma activa uno de los escenarios populares y son integrantes de la Red. Por otro lado,
del Laboratorio de Urbanismo Participativo y Afectivo que opera en el IETU, buscando acrecentar las
oportunidades de extension entre universidad y comunidades en el desarrollo de proyectos urbanos
participativos.

La presente propuesta consiste en el desarrollo de un proceso de planificacion participativa, junto a la
Red de Escenarios Populares, en 5 etapas: Diagnéstico de los 19 escenarios, Evaluacion, Disefo
participativo, Intervenciones materiales e inmateriales, Sistematizacion de la experiencia y
divulgacion.

b. Fundamentacion y Antecedentes

Fundamentacion

Soporte a la Red
La Red de Escenarios Populares se confirma como una organizacién de escala departamental que

une a vecinos y vecinas que trabajan de forma honoraria para llevar eventos y espectaculos a sus
respectivos barrios, gracias a la constitucion de una organizacion civil, por fuera de las instituciones
publicas. Esto les ha permitido cierta autonomia y continuidad en la programacion que afio a afo ha
ido ganando territorio en las agendas publicas, por el lugar de la cultura en el presente y futuro de la
ciudad.

La red es reconocida y apoyada por la Intendencia de Montevideo, desde la Gerencia de Eventos,
sobre todo en el periodo de Carnaval, en donde se hace una inversion de mas de 17 millones de
pesos en contrataciones de conjuntos, que es devuelta por vecinos y vecinas en mas de 120.000
horas de trabajo anuales. Los nimeros confirman un constante crecimiento de los usuarios que afio a
afo pasan por sus espectaculos, contandose en mas de 150.000 personas segun registro del Museo
del Carnaval en el afio 2020. Un factor central de su valor e impacto urbano es que las ganancias
devenidas de los espectaculos son destinadas al desarrollo de distintas obras sociales en los barrios
participantes (talleres, cursos, apoyo a instituciones barriales, actividades deportivas y artisticas).

Por otro lado, de forma local, cuentan con el apoyo de los respectivos municipios y de otros
organismos estatales como el MIDES y el MEC.

Sin embargo, no existe un acuerdo de co-gestion entre los organismos publicos y las agrupaciones
vecinales, lo que da como resultado que el peso de la administracion de los Escenarios Populares
recae en el voluntarismo barrial, es decir, en personas que disponen de tiempos marginales para la
gestion de los espacios, por fuera de sus obligaciones laborales. Este aspecto emerge claramente
como debilidad y se revela en las dificultades que a veces encuentra la red como tal, es decir,
disponer de muy pocos tiempos para dedicar a su planificaciéon y gestién integral a mediano y largo
plazo.

Este proyecto pretende analizar distintos factores relacionados al fortalecimiento de estas practicas
locales en forma participativa, a través de un proyecto de ideacion de infraestructuras culturales y
sociales apropiadas y generar un nexo con la UDELAR.



El apoyo desde el area de la arquitectura y el urbanismo es fundamental, para la planificacion del uso
de los espacios, la definicibn de los materiales y las formas constructivas, tanto para imaginar
posibles futuros en cada escenario, asi como para visualizar el fendmeno a nivel urbano.

Para poder ofrecer herramientas utiles a estos movimientos culturales sera necesario generar una
situacién de co-disefio con una plataforma propicia para el intercambio y la discusiéon de lo que
usualmente hacemos en soledad o entre pares los arquitectos y urbanistas.

La relacion entre usuarios y profesionales de la arquitectura y el urbanismo
Desde el punto de vista tedrico, encontramos el debate interno en la arquitectura y urbanismo con

raices lejanas, entre miradas mayormente individuales en la construccién del proyecto y miradas que
buscan incorporar la diversidad de sujetos, posiciones y estimulos que trae el trabajo situado. En las
tradiciones racionalistas se desplaza a los usuarios del proceso de toma de decisiones del proyecto
arquitectonico, por su no-especializacion y su no-competencia en la disciplina. Rudofsky sefialaba, de
un modo peyorativo, que este problema “resulta de atribuir a los arquitectos (y en general a los
especialistas) una excepcional perspicacia en los problemas del vivir (...)"'. Paralelamente, los
clientes pueden llegar a perseguir sus deseos hasta puntos en donde se perjudican los propios
modos de vivir y las inversiones hechas. Este doble e inevitable problema, esbozado muy
superficialmente, polariza el didlogo entre usuarios y profesionales a la hora de enfrentarse a un
proyecto, en el que se deben tomar decisiones en conjunto. Por un lado, se espera el acatamiento de
las propuestas de una autoridad intelectual (por parte del profesional) y por el otro se pretende que se
acceda a todo tipo de pedido por el hecho de pagar por ello (por parte de los clientes). Este escenario
de incomprension y falta de dialogo es el que ha acompafiado muchos procesos de disefio.

En los ultimos afios varios arquitectos y disefiadores, como Paulina Becerra, coinciden en que “seria
casi imposible concebir al disefio como una actividad individual”, seria mas bien, “un proceso de
construccion colectiva, independizandose del “portador’ del conocimiento especifico (el disefador
profesional)™. El éxito de nuestra labor depende del posicionamiento, esto es “concebirse a si mismo
bajo un criterio de simetria respecto del grupo de trabajo™.

Este corrimiento, pone en valor el caracter relacional del disefio en arquitectura, contrario a lo que
muchas veces nos ofrece la formacidén convencional, que nos ensefa los edificios como entidades
auténomas y los disefios como creaciones de profesionales artistas en soledad. Existe una red
rizomatica de relaciones que da vida al proyecto y presenta un nodo relevante en la relacion de
clientes con profesionales.

En el trabajo con las comunidades los abordajes proyectuales y planificadores tradicionales no son
los adecuados. Uno de los cuestionamientos mas grandes es el de los lenguajes que se utilizan
cuando se abren procesos participativos y de co-disefo para facilitar a todos los involucrados en el
proceso de definir sus deseos y necesidades para los espacios. Para visibilizar las relaciones
potenciales seran necesarias herramientas y técnicas de disefio participativo. Entendemos al disefo
participativo a partir de la siguiente concepcion esbozada por el colectivo Paisaje Transversal:

“...) La participacion no es preguntar a la gente lo que quiere. La participacion es
construir con la gente lo que quiere; descubriendo en el proceso nuevas necesidades y
deseos, que suplanten a aquellos que se desvelen como superfluos o atavicos. De esta
forma, podemos entender la participacion como una accién colectiva de una comunidad
para la mejora de su entorno y sus relaciones. Por lo que no solo se plantea como la
mejora de un territorio, sino de un ecosistema, entendido este como el medio mas las
relaciones que se dan en él (sociales, politicas, ambientales, econdémicas, etc.). Nos
aproximamos, en consecuencia, a un modelo en el que la participacion implica construir
con la ciudadania el beneficio comun (procomun)” 4.

En este contexto es que aparece por un lado el juego, 0 mas bien, lo ludico, como canal de apertura a
la otredad, como sefiala Johan Huizinga en su libro Homoludens, quien plantea que la cultura y el

' Bernard Rudofsky. Arquitectura sin Arquitectos. (Buenos Aires: Editorial Universitaria de Buenos Aires, 1976), p 12.

2 paulina Becerra. “Disefio para la economia social y solidaria”. Disefar la inclusién, incluir al disefio. (Buenos Aires: Ediciones
Azurras, 2011), p. 45.

3 Ibidem, p. 62.

4 Paisaje Transversal. "Urbanismo y participacion en tiempos hibridos. Construir en colectivo. Participacién en arquitectura y
urbanismo. (Barcelona: Pollen, 2018), p. 16.



juego estan implicados uno en el otro. La cultura, perteneciente a la esfera de lo comun, surge del
juego, o dicho de otro modo, en sus etapas iniciales la cultura se juega®. Asi se avizora la relacion
entre la concepcion de lo colectivo y el juego. En la mencionada obra se nos dice que el juego se
sitia fuera de la vida corriente, en un tiempo y espacio determinado, con reglas propias. De modo
que, al extrapolar esta caracteristica a la esfera del disefio, favorece la horizontalidad necesaria entre
disefiadores y clientes en la dinamica del disefio colaborativo en un ambiente propicio para la
creatividad.

Por otra parte, desde otra perspectiva filoséfica se coloca al juego como motor de la
suplementariedad de certidumbres, que van destronandose en su posicion de fundamento, tal cual lo
plantea Jacques Derrida®. Se da lugar a la potencia de las cosas, a ser de otra forma, concepto base
para cualquier tipo de creacion colectiva. No hay una verdad ultima que domine la existencia, sino
que se trata de un juego en el que se sustituyen verdades infinitamente.

En complemento a lo anteriormente dicho, hay que tener en cuenta un abordaje desde la psicologia
de Winnicott, que concibe al juego como un fenémeno que es un fin en si mismo’, por lo tanto no es
capaz de producir o no tiene valor instrumental.

Es asi que se nos plantea la siguiente cuestion: ;De qué forma el juego adquiere caracter
instrumental en el proyecto, cuando es un fin en si mismo? O dicho de otro modo, ¢De qué forma el
juego, que no sirve a ningun fin especifico, nos es util en el disefio participativo?

Para comenzar a dar respuesta a este cuestionamiento podemos ftransitar por la obra de
profesionales y colectivos que utilizan al juego y a la experiencia ludica como canal de dindmicas de
disefio participativo.

Antecedentes

Rodolfo Livingston
Se puede ver la obra del arquitecto argentino Rodolfo Livingston, que desde hace mas de cuarenta

afios, realiza proyectos de vivienda empleando un método que cred para decodificar la “demanda
real” de las familias, a través de una serie de dinamicas que permiten compartir los modos de vida.
Esta forma de trabajo ha sido replicada por numerosos profesionales en el mundo. Las dinamicas
tienen mucho de juego y son esbozadas como experiencias que tienen un principio y un final claro, en
donde quienes participan, frecuentemente deben ocupar roles fantasticos, como por ejemplo ser juez
de su propia casa en un tribunal y condenarla por sus delitos (como forma de esbozar los problemas
que tienen los espacios en la vida cotidiana). Mas alla que las dinamicas no llegan a tener el
“enganche de un juego por si mismo” y se evidencia su caracter instrumental, Livingston ofrece un
camino posible. El desafio estara en componer juegos atrapantes, que no se evidencien como
herramientas para el proyecto y que a la vez puedan ser parte de un proceso de disefio participativo.

LEGO Serious Play
LEGO Serious Play ofrece un juego masivo, con logicas muy sencillas, que buscan darle prioridad a

“lo intuitivo” del trabajo de las manos. Esto mismo sirve, para la resolucion de problemas concretos de
trabajo en equipo. Propone dinamicas sencillas y claras que tienen como centro a un conjunto de
piezas de LEGO. Se da la consigna y un tiempo relativamente corto para que la intuicion opere y
después de cada juego se realiza una interpretacion de lo sucedido. Esta forma de jugar esta mas
cerca de una forma de terapia, en donde a veces se hace una sobre-codificacion de lo sucedido que
conduce a alejarse de lo concreto, por ejemplo sacando conjeturas tales como, que una escalera de
juguete colocada horizontalmente, es indicio de que quien la colocé de esa manera no quiere
progresar. A pesar de estos problemas interpretativos, el juego de LEGO Serious Play da un
pantallazo de dinamicas en donde una experiencia corta y con reglas simples da como resultado algo
que tiene valor instrumental posteriormente a su acto. El juego tiene un fin en si mismo y nada lo
interrumpe, solo que después de sucedido, se aprovecha como experiencia compartida y se analiza.
La seriedad de este analisis sera determinante en la utilidad del juego en el disefio participativo.

Artes escénicas
En la formacion actoral se encuentra generalizada la implementacién del juego, tanto para lograr el
ambiente propicio como para la creacion de escenas, de hecho una de las herramientas mas

5 Johan Huizinga. Homo Ludens. (Madrid: Alianza Editorial, 2007), p. 17.
6 Jacques Derrida; Patricio Pefalver. La escritura y la diferencia. (Barcelona: Anthropos, 1989), p. 400.
” Donald Woods Winnicott. Realidad y juego. (Barcelona: Gedisa, 2013).



acufiadas de la actuacion es el “si magico”, un concepto definido por Konstantin Stanislavsky que
apela a la capacidad que tenemos desde nifios de jugar en un universo imaginario “como si” fuera
real. Jacobo Levy Moreno se inspird en el “teatro de la improvisacion” para crear el “psicodrama”, un
método ampliamente difundido que explota las posibilidades terapéuticas de vivir las situaciones en
forma activa y en relacién con otros, proponiendo por ejemplo la “inversion de roles” como forma de
comprender al otro desde su propio lugar. Augusto Boal con influencias del “teatro épico” y la
“pedagogia del oprimido” cred el “teatro del oprimido”, una tendencia teatral con fines sociales, que
emplea juegos y dinamicas con grupos de actores y no-actores para analizar la opresiones y
combatirlas.

Colectivos de toda Europa, dedicados al disefo urbano, proponen juegos de roles para sus procesos
de disefio participativo. Se componen dinamicas en la que se pide a los participantes que tomen roles
determinados para jugar un rato a ser otras personas, salir de las légicas cotidianas, vivir de otra
forma por un tiempo determinado y por lo tanto experimentar la otredad. Grupos como Bruit du frigo
en Francia, Raons Publiques y Lacol en Espafa tienen experiencias de este estilo en disefio urbano
de espacios publicos.

Almacén Cultural Macanudos

Un caso local donde se implementaron experiencias ludicas para proyectar colaborativamente, es el
Almacén Cultural Macanudos, uno de los escenarios de la Red. El mismo se ubica en el barrio
Abayuba al norte de Montevideo y funciona desde el afio 2016, estando activo en la actualidad. Este
escenario popular generé en 2018 un proyecto prospectivo que le permitid obtener los fondos del
Presupuesto Participativo de ese afio. Complementariamente, las dinamicas con contenido ludico han
sido implementadas por el grupo de personas que gestiona el escenario en varias instancias, para
disefar infraestructuras que componen su espacio actual.

Programa “Tablado de Barrio”
La Red de Escenarios Populares, a pesar de ser un grupo relativamente joven, ha tenido muchas

experiencias ricas que han fortalecido aspectos generales de la misma. Ejemplo de ello, es el
programa “Tablado de Barrio”, reconocido en los premios Morosoli 2018. Es un proyecto que surgio
desde el Museo del Carnaval y tuvo como objetivo recomponer la tradicion de los antiguos tablados
populares, en donde los vecinos y vecinas construian la escenografia de sus propios tablados. De
este modo un grupo de funcionarios y profesionales del Museo del Carnaval trabajaron para
componer un fondo (surgido desde el MIDES) que auxili6 a los escenarios de la Red en la compra de
los materiales para la escenografia. En complemento el proyecto contemplaba instancias de
formacién y de asistencia técnica por artistas plasticos del proyecto Esquinas de la Cultura, de la
Intendencia de Montevideo. Hoy el proyecto “Tablado de Barrio” forma parte de la vida cotidiana de
los escenarios y todos trabajan afio a afo en la construccion de sus escenografias y la comunicacion
con sus respectivos barrios.

c. Objetivos Generales y Especificos (especificar los aportes a la formaciéon académica del
estudiante y el trabajo con la comunidad)

Objetivo General

Fortalecer el desarrollo de la Red de Escenarios Populares como agente cultural metropolitano, para
valorizar las comunidades que se organizan en torno a los escenarios, aportando a la construccion
colectiva de un soporte adecuado para diversificar la cultura en estos territorios.

Objetivos especificos

1. Generar un nexo entre la FADU y la Red de Escenarios Populares para favorecer el
intercambio de conocimiento, experiencias y visiones entre actores de ambas partes y
establecer un precedente para continuar acompanando desde la UdelaR el desarrollo de esta
red.

2. Contribuir al desarrollo de los espacios de cultura popular que constituyen la Red de
Escenarios Populares desde el co-disefio de infraestructuras, incentivando el acceso a
servicios culturales de calidad en las periferias.

3. Reforzar y proponer formas de co-gobernanza, reflexionando con los niveles de gobierno
involucrados, para generar politicas publicas continuas e incrementales que capitalicen las
experiencias espontaneas como conjunto de importantes nodos de cultura popular.


https://es.wikipedia.org/wiki/Augusto_Boal

4. Experimentar en formas, metodologias y herramientas de disefo participativo, acercando a
estudiantes y vecinos a sus conceptos teéricos y practicos fundamentales.

5. Habilitar a estudiantes de grado a una experiencia practica de contacto real con materiales no
tradicionales y tecnologias para su transformacion, a través de instancias experimentales de
co-disefio y autoconstruccion.

d. Descripcion y modos de involucramiento de los distintos actores (actores internos, actores
externos y ambitos académicos)

Actores internos

La Red de Escenarios Populares estd compuesta por los siguientes escenarios:
Asociacion Civil Monte de la Francesa / COLON

Club Salus / NUEVO PARIS

Club EI Tejano/ Club Arbolito / LA TEJA

Teatro Punta de Rieles / PUNTA RIELES

Comisién pro fomento del barrio Las Acacias / LAS ACACIAS
Parque de los Fogones — Escenario Daniel Viglietti / SAYAGO
Escenario Julia Arévalo / PASO DE LA ARENA

Anfiteatro Canario Luna / PEREZ CASTELLANOS

Teatro de Barrio Lavalleja / LAVALLEJA

Escenario Lucho El Tio Suarez /| CASABO

Tablado del Museo del Carnaval / CIUDAD VIEJA

Escenario Cesar Gallo Duran / MANGA

Escenario Flor de Marofias / MARONAS

Escenario Molino del Galgo / UNION

Paso de las Duranas — Escenario Pablo Estramin / AIRES PUROS
Escenario Almacén Cultural Macanudos / ABAYUBA

Club Sauce / CERRO

Escenario Ansina / LAS PIEDRAS

Escenario Rincén del Cerro / RINCON DEL CERRO

Todos los escenarios son gestionados por comisiones de vecinos y asociaciones civiles sin fines de
lucro, que en muchos casos sostienen paralelamente otros servicios barriales tales como policlinicas,
clubes deportivos, centros de barrio, etc.

Actores externos

Los escenarios populares se ubican en predios publicos otorgados, en su mayoria, en concesion por
la Intendencia de Montevideo. A su vez, la red posee un convenio vigente con la Intendencia en el
periodo de carnaval, en donde se invierte por parte de la administracién departamental cerca de 17
millones de pesos en contrataciones de conjuntos del concurso oficial de DAECPU. Sin embargo,
esta inversion no contempla costos de infraestructura. De esta forma la Intendencia desde la
Gerencia de Eventos brinda apoyo institucional a la Red de Escenarios Populares e integra a la
misma a programas como el de Esquinas de la Cultura. “El programa Esquinas de la Cultura se
enmarca en el proyecto de descentralizacion municipal de Montevideo creado en 2005. Su finalidad
es profundizar la democracia desarrollando la participacién y la cooperacion de entidades y
ciudadanos, atribuyéndoles representacion y medios de accién. Suministra un marco que permite
acercar al Estado a la vecina y el vecino, generando canales de decisidn, consolidando espacios
organizativos que se expresan en la sociedad”.

Existe una creciente exigencia de formalizacion por parte de las instituciones estatales sobre las
inversiones y las formas de colaboracion entre los actores de la red y los apoyos del gobierno. El
equipo conformado en este proyecto puede colaborar en el cumplimiento de dichas exigencias.

De los 19 escenarios populares, el Museo del Carnaval es el Unico administrado por entidades
estatales. En este caso por un fideicomiso entre el MEC, ANP, MIDES y la IM. Gracias a esta
situacion, existen funcionarios del Museo que realizan tareas administrativas de la Red y generan
proyectos como el programa “Tablado de Barrio”, orientado a apoyar a las comisiones de vecinos en
la construccion de las escenografias, con inspiracion en los tradicionales tablados en donde vecinos y
vecinas construian sus propias escenografias.

8 Extracto de la web https://esquinas.montevideo.gub.uy/institucional



Coordinaciones con el ambito académico

Con el proyecto de extension se busca integrar a la UdelaR como un actor mas dentro de este
entramado de relaciones institucionales y sociales, que aportara una mirada global, colaborando en la
planificacién y proyecto, para mitigar las eventuales dindmicas de contingencia que guian muchas de
las acciones en la Red.

Forma parte del grupo coordinador del proyecto de extension, el Laboratorio de Urbanismo
Colaborativo; equipo interdisciplinario de ensefianza, investigacion y extension de IETU-FADU,
integrado por investigadores y docentes de urbanismo, arquitectura, antropologia, y paisaje, que tiene
como cometido acercar el urbanismo a procesos locales de empoderamiento, disefio y co-produccion
de ciudad.

Por otra parte, se pretende incorporar en la “Etapa Diagnostico” lla colaboracion del Taller Comerci
(DEPAU, FADU) a través de la optativa libre “Anomalias y Cartografias” cuyo curso sera impartido por
primera vez en este ano. Esta actividad tendra como participes tanto al cuerpo docente como a los
estudiantes principalmente en la orientacion y confeccion de cartografias que coadyuven a las
siguientes etapas del proyecto. Asimismo, se haran llamados para estudiantes de grado de la FADU
para participar, mediante distintas modalidades de acreditacién, en las etapas de disefio participativo.

e. Integralidad e Interdisciplina

Esta propuesta pretende establecer un nexo colaborativo entre la UdelaR y la Red de Escenarios
Populares, para generar un intercambio de conocimientos académicos y populares (experiencia
acumulada de la red) entre los distintos actores que intervengan. De este modo, docentes,
estudiantes, integrantes de los escenarios, vecinos y ofros actores involucrados como
organizaciones, asociaciones y clubes que orbitan cada uno de los escenarios, se veran implicados
desde las etapas iniciales del proyecto.

A partir de la multidimensionalidad del proyecto se pretende dar una respuesta acorde a esta
situacion. Para ello se conformara un equipo multidisciplinar para contar con un espectro de
actividades que van desde lo tedrico a lo practico, pasando por lo instrumental. El equipo esta
conformado por representantes de arquitectura, antropologia, urbanismo y que, a la vez, se
desempefan en otras areas como los estudios en filosofia y artes escénicas.

Se involucrara a estudiantes de grado, de la carrera de Arquitectura y Comunicacion Visual, para
llevar a cabo los talleres correspondientes a las dinamicas en el lugar y para esto se abriran las
correspondientes convocatorias en la FADU. Con estas convocatorias se pretende introducir a los
estudiantes a las dinamicas de disefio participativo. Actualmente la FADU cuenta con escasa
formacion en disefio participativo, co-disefio, etc., dentro de las asignaturas curriculares y dentro de la
oferta de asignaturas opcionales. He aqui una de las principales aportaciones de este proyecto en el
campo de la ensefianza.

Asimismo, los estudiantes tomaran contacto con las diferentes realidades sociales que circunscriben
los distintos escenarios de la red, entendiendo a la misma como un fenémeno metropolitano que
atraviesa una diversidad de escalas. Se pretende, a su vez, que se exponga al estudiante de forma
practica a la interescalaridad que conlleva el abordaje de este tipo de proyectos y que, en la esfera de
la formacién curricular, esto se manifiesta Unicamente en la teoria.

Por otra parte, se pretende ahondar en la investigacién hasta ahora desarrollada en torno al tema del
juego como dinamica que acompafia el disefio participativo. Parte de esta investigacion se expuso
mas arriba en el item “Fundamentacién y Antecedentes”. La misma se ha venido desarrollando de
manera independiente como producto de canalizar una serie de inquietudes que se nos han
presentado en la practica profesional. Es por esto que, se pretende formalizar la investigacion con la
financiacion de alguno de los programas de CSIC.

Como complemento, se hara una postulacion al siguiente llamado de Unidades Curriculares
Optativas Libres del DEPAU, FADU (fines de 2022) a través de una asignatura que condense la
experiencia acumulada a través del presente proyecto y que conjugue el disefio participativo con una
serie de workshops a llevar a cabo en campo.



f. Articulacién con lineas de trabajo en desarrollo
LUPA (Laboratorio de Urbanismo Participativo y Afectivo)

LUPA es un equipo interdisciplinario, de ensefanza, investigaciéon y extension de la FADU, que tiene
como cometido acercar el urbanismo a procesos locales de empoderamiento y co-construccion de
propuestas colectivas en el hacer ciudad. Las lineas de investigacion del equipo son regeneracién y
recuperacion urbana, nifieces, cuidados, feminismo y ciudad, ecosistemas y ecologia urbana. Las
metodologias trabajadas se enmarcan en la investigacién-accion participativa en todas las etapas del
proceso, involucrando y empoderando a las organizaciones sociales existentes en el territorio. El
grupo inicia su trabajo en territorio en 2019 con el proyecto Reactor Ciudad Vieja, en el marco del
convenio entre IM y FADU denominado “Hacia un Programa de gestiéon de inmuebles vacantes para
la Ciudad de Montevideo”, con una duracién de 2 afos. En 2020 y 2021 forma parte, junto a un
equipo interdisciplinario, del proyecto “Por el derecho a la ciudad de nifios y nifias. Practicas de
co-disefio y gestidon colaborativa para el cuidado de la primera infancia en el espacio publico” en el
marco del llamado a proyectos de Investigacién e Innovacién Orientados a la Inclusion Social de
CSIC. En el 2021 realiza un seguimiento al proceso comunitario de lucha por la recuperacién del Ex
Club deportivo y social NEPTUNO. En el 2021 inicia el proyecto de extension “Raices en los muros.
Huertas comunitarias en vacios urbanos para la transicién ecoldgica”. El equipo de LUPA ha
realizado varios cursos de Educacion permanente y posgrado relacionados a las tematicas de la
participacion y el co-disefio. Asimismo pone a disposicion los procesos del Laboratorio para cursos
de los talleres en arquitectura.

Proyecto de final de carrera

Algunos de los componentes del equipo que presenta la propuesta participan activamente en la Red
de Escenarios populares y a través de los Proyectos de Final de Carrera han incursionado en temas
de planificacion participativa y co-disefio. Este es el caso del Proyecto de Final de Carrera de Martin
Cianni realizado en el Taller Perdomo en el periodo 2016-2017, que estuvo enfocado en la generacién
de un proyecto participativo para un centro cultural emergente de la zona norte de Montevideo. El
ejercicio se enmarcé en el proceso de concepcidon de un proyecto prospectivo para un predio publico,
otorgado en concesién a una asociacion civil del barrio Abayuba. En este contexto se comenzé un
proceso de disefo participativo que culminé en 2017, con un proyecto arquitecténico, pero sobre todo
de gestion colectiva del espacio. El trabajo fue presentado para los presupuestos participativos de
2018, obtuvo el primer puesto en el CCZ 12 y el presente afio comienza la construccion de la primera
etapa.

g. Estrategias y metodologia (etapas y alcances esperados en cada una de ellas)
1- Etapa Diagnéstico de los 19 escenarios - 2 meses.

Se hara una recorrida por cada uno de los escenarios, con las comisiones o0 asociaciones gestoras, y
se compondran registros graficos. Se elaboraran fichas de fortalezas y debilidades (recursos, formas
de gobernanza, gestion, entre otros) y se realizara una evaluacién/analisis de los registros graficos
obtenidos en conjunto con los participantes. Culminando esta etapa se hara una sistematizacion del
analisis de cada uno de los escenarios.

2- Etapa Evaluacién - 1 mes

Se realizaran instancias de trabajo en las que se presentara, ante un grupo de representantes de la
Red, la informacion recabada en la etapa de diagndstico. Posteriormente, a partir de dicha
informacion se evaluara mediante criterios de evaluacion construidos en forma participativa, qué
intervenciones son necesarias y cuales conllevan un impacto social y urbano prioritario.

3- Etapa Diseno participativo - 4 meses

La metodologia se compone de dos tipos de dinamicas de disefio participativo. Dinamicas de
exploracion e intercambio generales a través de técnicas de co-disefio y dinamicas de mayor
contenido ludico en algunos momentos puntuales del proceso.

La continuidad del disefio participativo se traza por una via donde se visualiza el avance en la
definicion del disefio. En paralelo se proponen juegos, no del todo conectados al proceso de disefio,
pero que son momentos en donde se logra un ambiente de ficciéon, que permite la creatividad y la
construccion de una narrativa colectiva que acompanara el proceso y lo nutrird de sus principales
aspectos identitarios, Unicos, segun cada escenario y su barrio o barrios de referencia.



Se realizaran recorridas en clave de deriva para posteriormente registrar la experiencia en mapas
psicogeograficos®, fotografias, croquis, etc. Posteriormente, para culminar la etapa de mapeos, se
desarrollara una actividad de “mensura histérica” del sitio, mediante la colocacién de puntos de
referencia en el predio a trabajar.

Una vez obtenidos los mapeos, se realizara una serie de dindmicas vinculadas al juego de roles. La
intencién de esta dindmica es trastocar la perspectiva de los participantes respecto de su trabajo
cotidiano en los escenarios y asi incorporar nuevos puntos de vista a partir de la confrontacion de los
roles asignados. La excusa material de estas dinamicas es la produccion de maquetas que permitan
la discusion posterior desde cada uno de los roles.

Para diversificar las perspectivas del resultado de la primera maquetacion, se realizaran las cruzadas
de un escenario a otro, para que puedan evaluar en conjunto los proyectos propuestos en la etapa de
juegos de roles. Posteriormente a esta evaluacion se realizaran varias instancias de maquetacioén y
discusion para culminar en una maquetacion final.

El proceso de disefio se complementara con instancias de formacion, aportando presentacion de
casos de referencia, nociones de acondicionamientos, posibilidades materiales, nociones de disefio
incremental, asesoramiento econdmico y legal, entre otras. Las formaciones las impartiran tanto
actores de la UdelaR como de los barrios involucrados.

4- Etapa Intervenciones materiales e inmateriales - 2 meses

Debido a las posibilidades diversas y complejas de financiacion de los proyectos generados, teniendo
en cuenta las realidades de las comisiones y asociaciones participantes, se considera a los proyectos
como incrementales. Es decir, que se definiran etapas iniciales para su funcionamiento, considerando
un salto de calidad con respecto a la situacién actual, una segunda etapa de mejoramiento y un
horizonte de proyecto ideal completo. La idea es dejar acordada una guia y cuando lleguen las
financiaciones o el mismo escenario las produzca, se tenga una hoja de ruta de realizacion.

En esta cuarta etapa del proyecto de extension, se realizaran actividades que sirvan como
detonantes de ese proceso incremental, a través de simulaciones o estructuras que se inscriben en
la ejecucion de los proyectos generados en la etapa 3, pero que pueden utilizar materiales y formas
efimeras para visualizar la estructura deseada.

5- Etapa Sistematizacion de la experiencia y divulgacioén - 1 mes

La sistematizacion y divulgacion se realizara incorporando un analisis que incluya reflexiones,
recomendaciones y estrategias para la réplica de la experiencia.

h. Cronograma de ejecucion

Duracion: 10 meses.

pa Diagnoéstico de los 19 escenarios.
2- Etapa Evaluacion participativa de escenarios a intervenir

3- Etapa Disefio participativo
4- Etapa Intervenciones materiales e inmateriales
5- Etapa Sistematizacion de la experiencia y divul

% Los mapas psicogeograficos son la representacion del “estudio de los efectos precisos del medio geografico, acondicionado o
no conscientemente, sobre el comportamiento afectivo de los individuos”. Francesco Careri. Walkscapes. (Barcelona: Gustavo

Gili, 2014), p. 78.



i. Presupuesto (desglosado en sueldos, gastos e inversiones)
Total disponible: $353.640 (segun escala de sueldos UdelaR)"°
Sueldos: $302.302

1 cargo G°1 15hs/10 meses - responsable y coordinacion: $124.910
1 cargo G°1 6hs/10 meses: $54.490

2 cargos G°1 12hs/4 meses - talleristas: $81.448

1 cargo G°1 8hs/6 meses - tallerista: $41.454

Gastos (alimentacion, art. de ferreteria, papeleria): $42.750
Inversiones (herramientas): $8.588
j- Resultados esperados y estrategias de difusién

Dejar establecido un canal fluido de intercambio entre la UdelaR y la Red de Escenarios Populares,
que permita continuar con el trabajo en conjunto y de esta forma no solamente potenciar a la Red,
sino capitalizar las experiencias en el territorio para la reflexién académica.

Haber generado colaborativamente propuestas arquitecténicas de calidad para los escenarios
intervenidos, que constituyan una guia para futuras presentaciones en presupuestos participativos,
fondos concursables o financiaciones propias.

Transitar por instancias de formacion y reflexién de caracter interdisciplinario en referencia a
co-gobernanza de espacios de caracter publico.

Aportar a la formacion de estudiantes y docentes en herramientas de disefio participativo, asi como a
la discusién dentro de la FADU sobre la necesidad de incorporar las mismas a un posible nuevo perfil
profesional que permita nuevas oportunidades laborales.
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