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Resumen

Buscando comprender qué son los mundos imposibles y como estos se pueden crear desde la
representacion de entornos arquitecténicos, este trabajo de investigacion creacion estudia, en
primer lugar, los fundamentos conceptuales de la idea de mundos imposibles desde la compresion
de elementos presentes en la produccion artistica de M.C. Escher y Rob Gonsalves como la
geometria, la geometria sagrada, la perspectiva, los juegos Opticos, las figuras imposibles, el
realismo magico y el surrealismo. Tras definir qué son los mundos imposibles, se desarrolla una
guia de analisis con criterios de observacion que consideran lo arquitectonico, lo formal y lo social,
para buscar elementos que permitan crear representaciones de mundos imposibles a través del
dibujo, desde la observacion e interpretacion de dos obras arquitecténicas presentes en un mismo
entorno. Por (ltimo, estas interpretaciones permiten llegar a una propuesta artistica, que
conceptualiza un mundo expandido y contraido en un mismo entorno y converge en formas
imposibles, paralelas y ambiguas que manifiestan las representaciones de dos elementos

arquitectonicos que armonizan entre si.

Palabras clave: mundos imposibles, arquitectura, geometria, juegos Opticos, surrealismo,

realismo magico, dibujo , M. C. Escher, Rob Gonsalves.



Introduccion

Este trabajo de investigacidn creacion se desarrolla con el propdsito de estudiar qué son los
mundos imposibles y como crear una interpretacion de este concepto para representar entornos
arquitectonicos. En el proceso de investigacion se estudian los conceptos fundamentales de los
mundos imposibles, y se descubren los origenes de esta idea como elemento conceptual en la
literatura, para luego ser llevada a campos del conocimiento como en el cine y las artes entendidos
como mundos que carecen de logica, que solo toman elementos esenciales y simbolicos que
caracterizan las leyes ldgicas naturales que componen la realidad comdn, creando lugares ficticios,
surrealistas y metafisicos. La base conceptual del presente trabajo se basa en dos artistas que
representan ilustrativa y pictéricamente el concepto de mundos imposibles, como el artista
neerlandés M.C. Escher y el canadiense Rob Gonsalves, cuyo trabajo se centra en crear mundos

imposibles usando la geometria, las figuras imposibles y el realismo méagico.

El objetivo principal de este trabajo de investigacion creacion se centra en definir qué son
los mundos imposibles, asi como los principios, leyes y elementos que los constituyen, para poder
Ilegar a una interpretacion aplicada en entonos arquitectonicos de la realidad comun representados
mediante el dibujo. En este sentido, en primer lugar, pretende estudiar la compresion geométrica
del artista M.C. Escher y los escenarios surrealistas de Rob Gonsalves para definir los fundamentos
conceptuales de sus mundos imposibles; en segundo lugar, busca interpretar los entornos
arquitectonicos al establecer un concepto de mundos imposibles, y por Gltimo, quiere presentar
una propuesta artistica, que, por medio del dibujo, presente una interpretacion del entorno

arquitectonico a partir del concepto desarrollado de mundos imposibles.



El desarrollo del trabajo estd compuesto por tres capitulos, cada uno abordando uno de los
objetivos especificos de la siguiente manera: 1. Fundamentos conceptuales de mundos imposibles,
2. Interpretacién de entornos arquitectonicos y 3. Propuesta de creacion artistica. En el capitulo
primero, buscando definir el trabajo del artista M.C Escher se llega a los principios basicos de la
geometria como técnica, que seran la base para hablar sobre la geometria sagrada en la que se
presenta patrones geométricos inusuales. Luego, se aborda la geometria tridimensional y como
puede ser usada para representar la perspectiva, y para la creacion de juegos Opticos que engafian
el ojo y la mente humana al usar formas distorsionadas, paraddjicas y ambiguas. Con esto claro,
se llega al concepto de figuras imposibles, que caracteriza la obra del artista Escher y recoge todas
las visiones ya mencionadas como figuras imposibles, geométricas con patrones o
comportamientos imposibles de recrearse en la realidad comdn, y que el artista usa como base para
crear sus mundos imposibles. Igualmente, se aborda al artista Rob Gonsalves quien aplica el
realismo magico como reinterpretacion del mundo racional y se explora como el realismo magico
se manifiesta plasticamente en representaciones de la vida cotidiana, involucrando a las personas
en un entono ficticio surrealista y creando escenarios surrealistas con metamorfosis que presentan
cambios armoniosos de escenarios donde las personas interactian sin ningan problema. Esto
permite crear una definicion propia del concepto de mundos imposibles basada en el estudio de

los trabajos de estos artistas.

El capitulo segundo, estan presentes los fundamentos conceptuales de mundos imposibles,
son interpretados al observar y estudiar las obras arquitectonicas que estan presentes en un entorno
arquitectonico seleccionado, buscando posibles formas, patrones, juegos Opticos y figuras
imposibles que se puedan hallar en las estructuras arquitectonicas o en el entorno. Para hallarlas

se crean criterios de observacion estructurada y se plantea un sistema de analisis que recolecta



diversos aspectos: comenzando por el criterio arquitectonico que evalia la composicion
geométrica, espacialidad y perspectiva; después se pasa al criterio formal que se refiere a todos los
elementos que conforman la misma obra arquitectonica e interpreta estos elementos para encontrar
figuras imposibles y juegos dpticos; por Gltimo, el criterio social, que recolecta las acciones de las
personas y su comportamiento segun el entorno arquitectonico que habitan con el fin de crear un
escenario surrealista donde las personas interactien segun los lugares especificos escogidos,
presentando una armonizacion del entono ficticio al estilo del realismo magico. Todo esto se
organiza en una matriz donde se recopilan datos como fotografias, bocetos y conclusiones del

proceso como resultado de la observacion.

Y, en el capitulo tercero, se estudia la matriz creada en el segundo para desarrollar una
propuesta de creacion artistica. Esta propuesta consiste en un dibujo imposible que interpreta dos
arquitecturas ubicadas en el mismo entorno, el interior del Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe
y la plataforma de la Estacion del Metro Parque Berrio, representando un mundo donde las
personas interactian en dos obras arquitectonicas que se unen armoniosamente, creando un
escenario imposible que conceptualiza un mundo ficticio que expresa simultdneamente el adentro

y el afuera,

La formalizacion y la propuesta de creacion se basan en como estas dos obras
arquitectonicas, que presentan una complejidad estructural y son distintas entre si, pueden

fusionarse mediante la interpretacién buscando patrones o composiciones que tengan en comun.



Planteamiento del problema

Al hablar de mundos imposibles, se puede hacer referencia a diversos autores, creadores e
investigadores que han explorado la creacién de mundos imaginados con légicas propias desde la
literatura, las artes visuales y el cine. Esta interpretacién se ve reflejada en el texto de Rodriguez
Pequefio, J. (1993) lo verosimil de Aristételes y la moderna teoria de los mundos posibles, donde
da a entender que los poetas eran los Unicos capaces de crear sus relatos a partir de diversas
versiones de la realidad, dotandolos de un caracter increible e imposible, logrando mantener una
verosimilitud ficticia que los hacia parecer similares a la realidad.

Entre los escritores que han investigado este tema, se pueden mencionar, por ejemplo, a
Pequefio, J. (1993) con Lo verosimil de Aristoteles y la teoria de los mundos posibles, que habla
sobre la teoria aristotélica y la verosimilitud, examinando la interaccion entre lo verosimil y lo
imposible, entendidos también como lo convincente y lo no mimético, este mismo autor en
Mundos imposibles, ficciones posmodernas(1997), aborda la relacion entre la realidad y la ficcion,
explorando temas como el espacio, el tiempo, las dimensiones y las paradojas; Martin Jiménez
(2016) en Mundos imposibles: auto ficcidn, trata la relacion entre la realidad y la ficcién, y cémo
los autores construyen mundos literarios que desafian las convenciones tradicionales; Pescador, J.
H. (1985) en Mundos imposibles, examina la nocion de mundos imposibles, mostrando las formas
de laimposibilidad més alla de la 16gica e invitando a reflexionar sobre los limites de la percepcion

de la realidad con juicios de valor.

En el campo de las artes plasticas, son diversos los aportes en la exploracion de las
posibilidades de creacién de mundos imposibles. Ya en el S. XVII Giovanni Battista Piranesi

(1720 — 1778), representaba obras arquitectonicas imaginadas en sus grabados; mas tarde, durante



la primera mitad del siglo XX el pintor y grabador neerlandés M. C. Escher (1898- 1972),
construye mundos imposibles partiendo de geometrias imposibles (formas geométricas que no
cumplen un orden l6gico manifestando superposiciones en sus estructuras un encima del otro o
atravesandolas) e incorporandolas en sus estructuras arquitectonicas y figurativas. En la segunda
mitad del siglo XX Rob Gonsalves (1959 — 2017), explora el género del realismo méagico en sus
pinturas, mostrando lo irreal como algo cotidiano, y presentando escenarios paradojicos (ideas
opuestas a la realidad y contradictorias). Igualmente, en un contexto mas contemporaneo,
podemos encontrar a Matthias Jung (1964) y Victor Enrich (1976) quienes trabajan a partir de la
edicion, el fotomontaje, y el modelado 3D, tomando fotos de lugares que les interesan, como
edificios y paisajes, para luego convertirlas en mundos surrealistas con imagenes superpuestas

editadas por computadora.

En el cine, el género de la ciencia ficcion cumple con la esencia conceptual de la idea de
mundos imposibles, creando narrativas de realidades ficticias distintas a la nuestra. Algunos
exponentes contemporaneos como James Cameron, George Walton Lucas, Christopher Nolan y
Steven Spielberg son reconocidos por su habilidad para crear mundos imaginativos, explorando
temas profundos como contextos socioculturales, ambientales y politicos para luego llevarlos a la
vida, en historias épicas e increibles. En Colombia, el tema de los mundos imposibles no es
comunmente abordado, pero si es posible rastrear algunas subcategorias, como, por ejemplo, las
figuras imposibles, como lo muestra la investigacion Tres algoritmos para la construccion de
figuras imposibles (Mora, L., y Rodriguez, D. 2006) que presenta procedimientos para crear
figuras imposibles desde una perspectiva matematica y visual. En la literatura, en el género de
ciencia ficcion se encuentran escritores como Vélez, A. M. (1985) y su libro El juicio de los dioses

que combina accién, artes marciales, fantasia y habilidades sobrenaturales con Una triste aventura
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de catorce sabios Fuenmayor, J. F. (1928) obra que habla sobre los limites de lo verosimil y la
percepcion de la realidad; Barragan, L.C. (2021), quien siendo ademas ilustrador, escribe Tierra
contra futuro que es una novela de ciencia ficcion que presenta un posible futuro en el que la
intervencion alienigena podria transformar nuestra sociedad.

En el terreno de las artes plasticas también es posible sefialar a Omar Rayo (1928 — 2010)
cuya obra se caracteriza por su enfoque en la geometria, el primitivismo abstracto y la ilusion
Optica; a Pedro Nel Gomez (1889 — 1984), que en sus pinturas presenta interpretaciones de la
realidad que encajan en el concepto de mundos imposibles, ya que toma como punto de partida la
historia colombiana y muestra otros mundos en sus murales haciendo representaciones historicas,
paisajisticas, cadticas e imposibles, rosando con los elementos de la realidad y la cultura. En el
arte colombiano, los mundos imposibles forman parte de una mirada filoséfica y estética, estos
artistas crean su propia interpretacion del mundo real y de la cultura colombiana, dando lugar a un
universo alternativo e imposible que solo cabe en su imaginacion, y que luego expresan a traves
del arte.

En este contexto, el dibujo entendido como una técnica artistica tradicional que se realiza
con lapiz y papel para representar formas y figuras, segun los intereses del artista o dibujante,
puede considerarse como elemento fundamental en la expresion artistica, tal como define
Parramon (2011):

El dibujo es el fundamento de toda practica artistica y también el medio de expresion

favorito de un gran nimero de creadores plésticos. La valoracion, el difuminado, el trazo,

los tramados y todas las sutilezas caracteristicas de este medio permiten al artista expresar

su sensibilidad y su voluntad creativa.
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Mas que una técnica para representar, también “Es el acto mismo de dibujar lo que fuerza
al artista a mirar el objeto que tiene delante, a diseccionarlo y volverlo a unir en su imaginacion,
0, si dibuja de memoria, lo que lo fuerza a ahondar en ella” (Berger, 2013). En resumen, dibujar
es un medio para presentar nuestras ideas y emociones, es un ritual que permite comprender y
analizar la naturaleza de nuestro entorno, e interpretarla en ilustraciones fantasticas.

En este sentido, la interpretacion es un factor importante para llegar a la concepcion de
mundos imposibles a través del dibujo, al plantearse como un proceso de analisis que implica
asignar significados y valores a los objetos 0 acciones que estamos evaluando. De este modo la
interpretacion sirve como método para la observacion, evolucion y valoracion de los objetos o
entornos percibidos. Segun Diez Patricio (2013) se puede entender que;

El término “interpretacion” se refiere aqui al proceso cognitivo mediante el cual se le asigna

sentido a la accion, o lo que es lo mismo, se le atribuyen motivos e intenciones al sujeto

agente de la accion. La interpretacion constituye un juicio, una inferencia que un sujeto

realiza sobre las acciones de los demés. (p. 1)

Recogiendo todas estas visiones sobre los mundos imposibles, quiénes lo han trabajado, el
dibujo y la interpretacion, se quiere llegar a una definicion propia sobre los mundos imposibles y

como dibujarlos interpretando en el entorno arquitectdnico para crear una propuesta artistica.
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Justificacion

Es posible afirmar que, desde la concepcion de realidades imaginadas, ficticias o no
miméticas, existen multiples aproximaciones al concepto de mundos imposibles, como la
verosimilitud de los poetas griegos, los escenarios paraddjicos, la geometria y figuras imposibles,
el realismo maégico, el surrealismo, y la ciencia ficcion. En este contexto, el presente proceso de
investigacion creacion, busca desarrollar un concepto de mundos imposibles que articule todas
estas visiones, manteniendo el interés principalmente en la geometria de figuras imposibles y el
realismo maégico, los juegos opticos y la complejidad, para luego enfocarse en la interpretacion de

entornos arquitecténicos y proponer mundos imposibles mediante el dibujo.

Para su desarrollo se estudiara la geometria imposible de Escher y el realismo magico de
los escenarios surrealistas de Rob Gonsalves, artistas que demuestran en sus obras las
concepciones mas relevantes de mundos imposibles, y “su esencia no nace de la comparacion con

el mundo real porque apenas lo necesita, y no se refiere a é1” (Pequefio, 1997).

Se propone abordar a estos dos artistas con el fin de retomar los elementos mas destacados
de su trabajo para integrarlos en una propuesta que interprete los entornos arquitectonicos y dé
forma a mundos imposibles a través del dibujo. Entendiendo el dibujo no solo como una técnica,
si no como un medio donde la imaginacion expresa sus ideas y curiosidades representadas

graficamente. Segun Lambert, S. (1996) al dibujo:

Se le puede llamar con justicia madre de todas las artes y ciencias cualesquiera que éstas
sean, pues se haga con lo que se haga confiere a las mismas una buena apariencia y

bienestar; y ademas de todo esto, el arte del dibujo es el principio y el fin o sea el
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consumador de toda cosa imaginable por lo que se le puede considerar poesia, segunda

naturaleza, libro viviente de todo lo pasado. (p.9)

En este caso para crear mundos irreales carentes de ldgica y que no se acercan a la realidad,
se utilizaran métodos como la observacién estructurada para analizar y estudiar los lugares que
tengan el potencial para ser interpretados desde criterios como la estructura arquitectura, los
patrones geométricos y la metamorfosis; para luego reinterpretar esos entornos escogidos, desde
la conceptualizacion de mundos imposibles, enfocados en las figuras imposibles y el realismo

magico, y finalmente llegar a la propuesta de una obra derivada de todas estas visiones.
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Objetivos

Objetivo general
Definir los fundamentos conceptuales para la concepcion de una idea de mundos
imposibles que permitan desarrollar interpretaciones de entornos arquitectonicos mediante el

dibujo.

Objetivos especificos

e Examinar la compresion geométrica de M.C. Escher y los escenarios surrealistas
de Rob Gonsalves para definir los fundamentos conceptuales de mundos
imposibles.

e Establecer un concepto de mundos imposibles que permita la interpretacion de
entornos arquitectonicos.

e Elaborar una propuesta de creacion artistica desde el dibujo, haciendo una
interpretacion del entorno arquitectonicos a partir de los conceptos de mundos

imposibles.
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Declaracion de artista

El interés por el dibujo arquitectonico, parte de una necesidad personal de representar y
comprender el mundo que nos rodea, utilizando el dibujo de espacios imaginados como método
practico para entender la espacialidad y las estructuras, asi como las representaciones fisicas de
luces y sombra, espacio, gravedad y masa. Este ejercicio, fue un paso para adentrarme
progresivamente temas profundamente relacionados con la arquitectura como la perspectiva y los

patrones geométricos.

Luego, en los afios previos al proceso de formacion universitaria, un maestro de
matematicas menciona a M.C Escher, haciendo una comparacion con mi produccién en dibujo,
generando un proceso de acercamiento al artista, y a la idea de mundos imposibles buscando
entender como se hacen las figuras imposibles y sus niveles de juego e ilusiones Opticas

construidas con superposiciones.

Mas adelante, al comprender las figuras imposibles, se empieza a considerar como una
practica el hallar maneras de poder recrearlas en distintas situaciones y espacios. Por medio de la
observacion, se puede estudiar y encontrar patrones en las formas geometricas, esto permite crear,
descomponer, y reacomodar con facilidad, como si fueran bloques de ensamblaje, que se pueden

acomodar como uno quiera, siempre y cuando se configuren en una figura imposible.

Una vez interiorizada la técnica para hacer figuras imposibles, exploro la posibilidad de
implementarlas en el dibujo de entornos arquitectonicos. El dibujo ofrece la facilidad de ilustrar
multiples caminos que no llevan a nada, generando la ilusion de ser infinitos con la ayuda de la

perspectiva, y donde el ojo humano reconoce ldgicas estructurales que estan ubicadas dentro de la

16



imagen. Igualmente, al dibujar, utilizando perspectiva se crean caminos ambiguos y confusos,
usando las figuras imposibles como base estructural para hacer eso posible, y obtener una nocién

de mundos imposibles.

La idea de dibujos de entornos arquitectonicos, caminos infinitos, complejos y
superpuestos, que estan por fuera de ser posibles en manifestaciones de la realidad comdn cobra
mas fuerza al conocer a Rob Gonsalves y sus pinturas surrealistas que parten del realismo méagico

combinando lugares comunes de las personas y armonizandolas en entornos cadticos y ficticios.

Luego, con la idea de dibujar mundos imposibles aplicando una reinterpretacion basada en
el mundo real, surge la iniciativa de dibujar mundos imposibles reinterpretado los entornos
arquitectonicos, buscando expandir el conocimiento y la creatividad en un proceso de
investigacion creacion que hace posible la manifestacion de una idea cultivada con el interés por

dibujo arquitectico, las figuras imposibles, el realismo magico y los mundos imposibles.
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Marco teérico

En trabajo de investigacion-creacion busca desarrollar un concepto de mundos imposibles
que se pueda llevar al dibujo, utilizando fuentes tedricas organizadas a partir de conceptos, como
la geometria y figuras imposibles, los juegos e ilusiones 6pticas, el concepto de mundo metafisico,
imposible, surrealista y los entornos arquitectonicos. A continuacion, una breve explicacion de

cada uno de estos criterios.

La geometria y figuras imposibles

El autor Vicente Meavilla (2021) presenta en su texto Las figuras imposibles en la
formacion matematica del alumnado de secundaria una propuesta didactica basada en el uso de
las figuras imposibles para el desarrollo de la geometria y la percepcion espacial de los estudiantes.
El autor explica el concepto de figura imposible, su origen y sus caracteristicas. Muestra coémo
ensefar las figuras imposibles como ejercicio matematico, mas no hablan de la creacion de mundos
imposibles. De otro lado, Valencia, G., y Tangarife, A. (2022), explican y demuestran conceptos
sobre la geometria sagrada, averiguan significados a formas y figuras que pasan desapercibido en
la cotidianidad. Este documento permite ampliar los fundamentos del concepto de geometria

sagrada, y cdmo usarla en esta propuesta de investigacion creacion.

Autores como Garcia Cordoba, M., Garcia Sanchez, R., Garcia Leon, J., y Vazquez Arenas,
G. (2022) plantean que la Proporcion Aurea, también conocida como el nimero aureo o la divina
proporcidn, es una constante matematica que se encuentra en la naturaleza y ha sido utilizada en
el arte y la arquitectura a lo largo de la historia. En el contexto de la pintura renacentista, algunos

artistas aplicaron conscientemente esta proporcion en sus composiciones. Los valores de la
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proporcién aurea y como crearlas para implementacion de la creacion de dibujos de mundos

imposibles, estudiarlas en el entorno ya sea natural o arquitectonico.

Mundos imposibles y la ficcionalidad como conceptos de reinterpretacion de la
realidad

Los autores Azzari, L. L., Moulia, P. 1., y Gervasoni, A. I. (2016) presentan una revision
tedrica sobre el concepto, el origen y las caracteristicas de las ilusiones Opticas, asi como su
aplicacion a diversos ambitos del saber, como la neurociencia, la psicologia, la filosofia, la
ontologia del lenguaje y el arte. El aprendizaje sobre los aportes de las ilusiones Opticas, como
entendimiento espacial y visual. Esta es una herramienta de gran importancia, ya que aporta
conceptos sobre las ilusiones épticas, que pueden ser de utilidad para la reinterpretacion de

entornos arquitectonicos.

De otro lado, Parramén, P. (2020) se centra en la imagen de la ventana como un recurso
visual que representa el limite ontoldgico de lo posible en este género artistico. La ventana se
convierte en un simbolo de epifania y horror, separando el mundo sobrenatural del mundo
cotidiano. Esto sirve para dibujar mundos imposibles, para lo cual se quiere manejar el concepto
del realismo magico, un movimiento literario que ha sido llevado a connotaciones artisticas. Este
movimiento convierte la vida normal en algo fantastico e increible. La metafora de la ventana nos

acerca a la idea del realismo maégico.

En esta linea, Trinidad, E. A. (2021) hace una aproximacion a la estructura de mundo,
propone aplicar la teoria de los mundos posibles al anélisis de lo fantastico, para identificar los
rasgos de la macroestructura de estos mundos ficticios. La autora parte de la idea de que lo
fantastico se basa en la trasgresion de la realidad por parte de lo imposible o lo sobrenatural. Es la

explicacion sobre la creacién y conceptualizacién de mundos imposibles, pero se habla de la
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posibilidad en lo imposibles, que solo funciona en el mundo de las ideas literaria o representativa.

Llevados a lo absurdo de lo irreal que puede ser real segin como pueden ser representados.

El escritor Fernando Acevedo Quero (2007) en su texto Escher y el arte imposible. Manual
formativo de ACTA, afirma que este artista realizaba mundos imposibles. Sus obras nos transportan
a mundos ilusorios y desafian nuestra percepcion visual. Algunas de las imagenes mas iconicas de
Escher incluyen escaleras que parecen subir infinitamente, edificios imposibles y patrones
geométricos que se entrelazan de manera sorprendente. Escher, es uno de los referentes
fundamentales para esta investigacion, ya que sus aportes sobre mundos imposibles y geometria

seran la base primordial en la estructuracion al dibujar formas y estructuras ficticias.

Consiguientemente, Boixo, J. C. G. (2017) indica que el realismo magico es un movimiento
literario que se caracteriza por incluir elementos fantasticos en un mundo racional. Se desea llevar
el arte del surrealismo a las connotaciones del realismo maégico, creando interpretaciones de
escenarios comunes en contextos fantasticos. Ademas, esto sera una base fundamental para dibujar

representaciones de mundos imposibles.

Entornos arquitectdnicos

Para Contreras Palacio, A. M. (2022) presenta un trabajo de analisis y recopilacion de datos
sobre el entorno urbano, quiénes lo habitan y lo componen. Es un estudio de observacion y registro
sobre el territorio urbano y como este tiene un peso de identidad simbdlica y cultural, también
desde un punto de vista etnografico. Se centrara en el desarrollo de la seleccion al observar los

posibles lugares para interceptar entornos y dibujar mundos imposibles.

Por otro lado, Mufioz Cosme, A. (2016) en un libro de arquitectura sobre como se concibe,

se elabora y se representa ensefia la practica de la arquitectura, desarrollando una comunicacion a
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través de la realizacion de proyectos y llevando ideas abstractas a formas concretas. Al mostrar las
ensefianzas y conocimientos de la arquitectura, este libro sirve para la recoleccion de conceptos
técnicos y tedricos necesarios para entender la arquitectura. Estos conceptos pueden aplicarse en
esta investigacion como una herramienta de exploracién y estudio mediante la observacion, a la
hora de comprender los entornos arquitectonicos para la elaboracion de disefios de mundos

imposibles.

En el caso de Gulgonen, T., y Corona, Y. (2019), los autores hacen un estudio sobre la
percepcion de los nifios respecto a su entorno urbano y los espacios de juego. El estudio se realizo
con varios nifos que jugaban en parques de diversos lugares de la Ciudad de México. En este texto
se presentan los resultados del estudio, que revelan cémo los nifios perciben los entornos y las
problematicas que enfrentan al estar en espacios publicos. Este documento sirve para acercarnos a
cdmo podemos estudiar los entornos y zonas urbanas que queremos reinterpretar como mundos
imposibles, observando a las personas que los habitan y cémo se comportan. También ofrece una

comprension valiosa para un estudio basado en la observacion.

Un autor como Guzman-Ramirez, A. (2016) se enfoca en la relacion entre los imaginarios
y el paisaje urbano. Esto sirve para la idealizacion de los entornos arquitectonicos que se pueden
escoger, para luego llevarlo a un plano artistico surrealista que contenga todos los elementos que

caracterice esencialmente el paisaje urbano que escogemos.

Para Molgado, A. G., y Ramirez, A. G. (2018) se trata sobre el analisis de la habitabilidad
para adaptarse en los entornos urbanos consolidados. El objetivo del estudio es proponer un
esquema de estudio basado en tres enfoques el fisico, ambiental y el espacial. Utilizan diferentes
técnicas de investigacion, se plantean procedimientos para la elaboracion de un diagnostico que

permita conocer datos especificos sobre habitabilidad. Es un documento que permite el estudio y
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la planeacion al escoger entornos arquitectonicos que puedan servir de interés segun con los

criterios especificos para esta investigacion.

Por otra parte, Estrada Sanchez, A. (2009) estudia la transformacion de edificios inactivos
en lugares para el desarrollo urbano en Medellin. Trata de analizar como la implementacion y
ejecucién de proyectos de reutilizaciones arquitecténicas en las areas urbanas del municipio de
Medellin ha logrado la revitalizacion de edificaciones inactivas. Este documento seréd un elemento
de apoyo que dard ideas de como se puede mejorar e interpretar esos lugares que ya no son
habitados, de como se puede reinterpretar edificios abandonados en una propuesta artistica de

posibles estructuras surrealistas.
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Metodologia

Este proyecto, se desarrollara a partir de los métodos de investigacion-creacion, llevando
a cabo un proceso de documentacion y contextualizacion, seguido por el proceso de
experimentacion, que dara como resultado una conceptualizacién y, finalmente, se formalizara en
una propuesta de dibujo de un mundo imposible que reinterprete graficamente los entonos

arquitectonicos.

En la documentacion y contextualizacion se abordaré el tema de los mundos imposibles y
la observacion arquitectonica. La conceptualizacion de mundos imposibles se basa en los estudios
y la recoleccion de informacion en bases de datos académicas, examinando principalmente a M.C

Escher y Rob Gonsalves, como bases conceptuales y referentes artisticos fundamentales.

En este caso, se busca realizar un estudio sobre los entornos arquitectonicos. La
observacion arquitectonica, es un método de observacion hacia una mirada interpretativa acerca
de un hecho arquitecténico que se quiere estudiar. La observacién es una técnica para recopilar
informacidn teniendo mdaltiples herramientas para seleccionar, examinar y estudiar determinados

elementos en un contexto especifico,

Para esto se tendrd como soporte para la investigacion un método observacion que
condensa elementos de varios méetodos como la observacion estructurada que, segin Campos, G.,
y Martinez, N. E. L. (2012) se refiere a “la observacién metodica que es apoyada por los
instrumentos como la guia de observacion y el diario de campo mediante la utilizacion de
categorias previamente codificadas y asi poder obtener informacién controlada, clasificada y

sistematica” (p. 4). En este caso, se quiere trabajar la observacion estructurada, disefiando un
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sistema de criterios para recopilar los elementos que componen los entornos arquitectonicos y
quienes lo habitan, haciendo un registro de fotografias y bocetos, para luego sacar conclusiones y

hallar posibles interpretaciones sobre mundos imposibles.

La percepcion visual es una herramienta bioldgica y primitiva para identificar elementos
del entono que logramos ver. Esto al poder percibir, nos permite un entendimiento claro de los
elementos que componen la obra arquitectonica, suministrando ideas para ser utilizadas en el

proceso de investigacion-creacion. Para Salas (1997) citado por Avila, M. B. (2002):

La importancia que la percepcion visual tiene en la concatenacion de procesos
cognoscitivos del sujeto le permite adaptarse al medio inmediato. “El observador percibe,
a través de la vista, edificios, &mbitos urbanos, condicionando su conducta en la ciudad a
los estimulos formales percibidos y a la organizacion de los mismos dentro de su sistema

nervioso central. (p. 84)

Teniendo en cuenta la observacion cientifica que plantea Diaz SanJuan, L. C. (2010) donde
“el investigador usando sus sentidos: la vista, la audicidn, el olfato, el tacto y el gusto; realiza
observaciones y acumula hechos que le ayudan tanto a la identificacion de un problema como a su
posterior resolucion”. Es decir, usar los sentidos de una manera directa, buscando estudiar y
comprender todo lo que se esté observando y analizando. Igualmente, se hace uso de la observacion

participante que como menciona Galeano, M. E. (2018) es

La estrategia interactiva utilizada por un investigador, quien en cierto grado asume el papel
de miembro de un grupo y participa en sus funciones, cohabitando con la poblacion por
periodos mas o menos largos (mientras transcurren los eventos que estudia) con el fin de

observar todo lo que pueda ser observado. (p. 35)
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En este método se tendra presente factores muy importantes al recopilar datos al observar
y tener presente la libreta para hacer bocetos sobre estructuras arquitectonicas que tengan la
posibilidad de encontrar patrones geométricos, combinaciones y semejanza para luego ser

modificadas y transformadas en estructuras con espacios infinitos e imposibles.

El proceso de experimentacion se llevara a cabo mediante bocetos y el registro fotografico
de entornos arquitectonicos, que se convertirdn en escenarios ficticios, irreales y surrealistas.
Utilizando la geometria y figuras imposibles, se articulardn en un estilo artistico de realismo
magico mediante el dibujo. Luego, se procedera a una conceptualizacion en la que se creard como
proyecto la realizacion de dibujos de mundos imposibles, abstrayendo todos estos conocimientos
estudiados para ser aplicados. Para concluir, se formalizara el proceso mostrando bocetos y
conceptualizaciones que utilizaron como base el aprendizaje contextualizado, experimentado y
conceptualizado mencionado anteriormente. Esto resultara en una propuesta artistica de dibujos

de mundos imposibles.
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Fundamentos conceptuales de mundos imposibles

Los mundos imposibles pueden ser entendidos como construcciones que representan
realidades ficticias que no concuerdan con la realidad que conocemos. La idea de mundo toma
como base los elementos fisicos que conforman un lugar o un espacio y para que este mundo sea
posible, el ser humano hace su afirmacién gracias a la sensibilidad y razonamiento l6gico aplicado.
Un mundo imposible es todo aquello que no cumple con las leyes de esta realidad, como menciona
Pescador, J.H, (1985) “Un mundo asi seria irracional segin nuestras medidas, y no inteligible para
nosotros, y tal que nosotros no podriamos describirlo”.

La concepcién de un mundo imposible requiere dejar de lado elementos del mundo real,
permitiendo multiples valoraciones, interpretaciones e idealizaciones que, para esta realidad,
regida por leyes naturales y percepciones sensoriales, seria imposible de materializar. Y es aqui,
que se encuentran las aproximaciones de la geometria y figuras imposibles de M.C. Escher, y los
escenarios surrealistas del realismo mégico de Rob Gonsalves, que fundamentan los principales
conceptos que se abordan durante esta investigacion.

M.C. Escher “fue un artista reconocido por sus grabados en madera y litografias que
demuestran una evolucion de su conocimiento matematico, en las cuales se pueden encontrar
elementos como las simetrias, las metamorfosis o la representacién del infinito” (Rodriguez, A. L.
2024). Llego a ser conocido luego por sus obras de mundos imposibles, como se menciona en el

texto de Pérez-Valero, M., y Gomez Martin, A. (2021):

Obras en las cuales existe una clara reconstruccion visual de objetos tridimensionales que

hacen patente una representacién de mundos imposibles e inestables, piezas que dotan de
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importancia a las formas tridimensionales, a las matematicas, a la geometrizacion del plano

Yy, por supuesto, a la arquitectura y la perspectiva. (p. 27)

Sus mundos imposibles son compuestos por figuras imposibles, figuras geométricas
superpuestas que sobrepasan las leyes de la l6gica comun de la realidad. Estudiar este tipo de
geometria permite usarla como base estructural y disefio para recrear mundos imposibles. Rob
Gonsalves fue un artista del realismo mégico. El realismo magico es un movimiento literario, que
Florez (como se citd en Mena, L. I. 1975) “define basicamente el realismo magico como una

mezcla de realidad y fantasia”.

El realismo méagico de Rob Gonsalves se caracteriza por involucrar elementos ficticios o
ilusorios en ambientes cotidianos. Sus obras también son denominadas surrealismo a simple vista,
ya que sus escenarios representan trasformaciones, cambios o metamorfosis del lugar,
convirtiéndolos en mundos imposibles. Para comprender las bases que componen el trabajo de
Escher y Gonsalves, se hace necesario definir elementos como la geometria, las figuras imposibles

y los escenarios surrealistas.

La geometria como técnica
Escher aplicaba las matematicas, especialmente la geometria, en su trabajo artistico, lo que
le permitia estudiar las figuras, la espacialidad y los planos. Una definicion sobre la geometria se

puede encontrar en el texto de Trullén Palos, M. J. (2016)

Estudio de las propiedades y de las magnitudes de las figuras en el plano o en el espacio.
El aprendizaje de la Geometria; principalmente, requiere pensar y hacer. Ademas, debe
ofrecer oportunidades para clasificar, construir, dibujar, modelizar, medir y desarrollar la

capacidad de visualizar relaciones geométricas. (p. 8)
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La geometria esta constituida basicamente por lineas que son acomodadas especificamente
segun codigos o funciones. Tales funciones, en parte, estdn determinadas por axiomas, que son
premisas consideradas autoevidentes, obvias y facilmente demostrables. Estos axiomas
demuestran funciones l6gicas y geométricas. Utilizando funciones matematicas, se forman figuras
geométricas partiendo de puntos de inicio y de salida, que se unen para formar una linea recta,
luego, al trazar méas rectas segln el nimero de puntos establecidos y unirlas se crean formas

poligonales.

Las figuras geométricas son conocidas como poligonos, que constan de lineas conectadas
en varios segmentos rectos que se cierran y crean una figura vista en un plano bidimensional. Los
poligonos también pueden crear figuras Unicas donde sus lineas son superpuestas unas sobre otras.
Existen poligonos simples como los cuadrados, rectangulos, triangulos y circulos; pero también
los poligonos Gnicos o complejos que forman lineas infinitas, representados con figuras como las

estrellas, cuadrados cruzados, y otras que impliquen lineas cruzadas superpuestas.

La geometria incluye formas geométricas descubiertas y creadas por el hombre. Este
conocimiento también se ha ampliado mediante el estudio de la naturaleza, lo que ha aportado
conocimientos culturales y cientificos sobre como se manifiestan estos comportamientos o

fendmenos naturales. A estas formas se les denomina geometria sagrada.

La geometria sagrada

Una vez que conocemos qué es la geometria, cOmo estd conformada y como se crea,
podemos pasar a un analisis mas profundo, encontrando en sus representaciones en la naturaleza
lo que se conoce como geometria sagrada. Este concepto surge del descubrimiento y analisis de
matematicos, cientificos y diversas culturas del mundo que se dan cuenta que existen patrones

geométricos presentes en la naturaleza. Estas figuras geométricas son especiales, con formas
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Gnicas y complejas. Al ser Unicas, complejas, cadticas y armoniosas, se pueden identificar
mediante de la observacion y calculos matematicos. Presentan patrones como fractales y teselados
de manera periddica, los cuales pueden ser tanto infinitos como finitos, y se han utilizado en
diversas culturas para creaciones artisticas y estudios sobre el universo o como se comporta la

naturaleza.

Escher usaba mucho este tipo de figuras en sus obras, creando grabados de patrones de
figuras representativas de manera periddica y trasformativa, partiendo de creaciones y
descubrimientos de poligonos, encontrados en las frecuencias de sonidos, ecuaciones aritméticas
y elementos de la naturaleza. Los teselados son patrones geométricos conformados por uniones
de figuras poligonales, que se pueden repetir periddicamente, con la condicién de que las figuras
tengan un mismo orden, también se pueden modificar, teniendo presente que sus uniones sean

heterogéneas. Un ejemplo de esto, es un teselado hecho por Escher llamado Lizard (Figura 1).

Figura 1
Lizard (1942)

Nota. M. C. Escher, xilografia. Tomado de (wikiart, s.f.)

Aungue comlnmente se piensa en patrones de baldosas geométricas, en este caso
particular, Escher usa figuras abstractas para hacer sus propios teselados, evitando que haya huecos

0 vacios en su disefio. Los fractales son patrones geométricos que se repiten y van escalando del
29



poligono méas pequefio al mas grande o viceversa, creando patrones colosales, construyendo a su
vez, una forma Unica e inusual vista completamente. Esto puede ser infinito o finito, siempre y
cuando se ponga un limite. Un ejemplo de esto es en la obra Circulo limite 11, (Figura 2 ), del

artista Escher.

Figura 2
Circulo limite 111 (1959)

Nota. M. C. Escher, xilografia. Tomado de Wikipedia, s.f.

Los fractales tienden a ser cadticos, pero con patrones armoniosos. En esta obra, se
presentan multiples figuras que se conectan entre si de manera periodica, desfragmentandose cada

vez en figuras mas pequefias, lo que les da la posibilidad de ser infinitas.

Geometria tridimensional y perspectiva
Escher mostraba un gran uso de las representaciones de figuras, objetos y espacios
tridimensionales usando la perspectiva. Llegando a este punto, entendemos ahora que este artista

aplicaba la geometria y la geometria sagrada, estos elementos son vistos en un plano
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bidimensional, conformados por dos ejes, altura y distancia. Pasando al plano de la perspectiva,
que es la representacion de figuras tridimensionales conformadas por altura, distancia y
profundidad. Los dibujos tridimensionales crean una perspectiva espacial, es un sistema que
muestra varios elementos que otorgan profundidad del espacio al ser percibidos, y expresados en

la observacion o en el dibujo.

Figura 3
Ejes X, Y, Z

| N
| 4

Nota. Ejemplo de las lineas que representa la tridimensionalidad. Creacién propia

La tridimensionalidad estd compuesta por tres lineas interceptadas en un solo punto
conformadas por una linea horizontal, una linea vertical y una linea diagonal, estas lineas son
nombradas como ejes X, Y, Z, respectivamente como se muestra en la (figura 3). Es utilizada como
una herramienta para hacer figuras y representaciones tridimensionales, estas figuras en la

geometria son conocidas como poliedros.

Los poliedros son figuras tridimensionales poligonales conformadas por varios segmentos
planos geométricos unidos formando estructuras, tales como los cubos, tetraedros y octaedros
(Figura 4). Estas figuras poliédricas, dan la posibilidad de medir la profundidad y espacialidad al

analizar una imagen o lugar y ser usadas como esqueleto estructural.
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Figura 4

Tetraedro, Cubo y Octaedro

Nota. Ejemplo de las figuras poliédricas. Creacién propia

La tridimensionalidad que aplica Escher en sus obras con perspectiva usa puntos de fuga
desde varios puntos de vista. Los puntos de fuga son conocidos como los ejes principales que estan
ubicados en la profundidad del espacio, y se pueden notar a simple vista a la altura de los 0jos.
Estos estan conformados por dos lineas paralelas que en sus extremos estan separadas y unidas al
final en un solo punto, conocido como punto de fuga, que da la sensacion de lejania al ser vistas
en un plano. Al observar algo lejano se percibe a pequefia escala, en cambio al observar algo

cercano se puede percibir a gran escala.

Existen tres tipos de puntos de fuga basicos, que son: punto de fuga central (vista central)
(Figura 5), dos puntos de fuga (vista oblicua) (Figura 6), tres puntos de fuga (vista aérea) (Figura

7).
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Figura

Punto de fuga central. Vista central

Nota. Ocurre cuando sus lineas son en paralelo unidos por un mismo punto. Tomado de (wikipedia, s.f.)

Figura 6

Dos puntos de fuga. Vista oblicua

Nota. Vista oblicua de un arco, con lineas verticales rectas y horizontales inclinadas hacia dos puntos de
fuga laterales, creando una ilusién de profundidad y tridimensionalidad. Tomado de (wikipedia, s.f.)
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Figura 7

Tres puntos de fuga. Vista aérea

Nota. Vista aérea con tres puntos de fuga: uno en el centro para las lineas verticales y dos laterales para las
horizontales, creando una ilusion de profundidad tridimensional y distorsidn realista del arco arquitectonico. Tomado
de (wikipedia, s.f.)

Ademas de estos tipos de punto de fuga basicos, existen otros como la vista concava u 0jo
de pez. Esta funciona al dejar de ver de manera normal un plano tridimensional, para ser visto
como un mundo mas esférico, con angulos anchos de gran panorama, causando una distorsién
visual al observador, al generar lineas de perspectivas mas redondas y exageradas. Un ejemplo de

esto lo podemos ver en la obra Balcén (Figura 8) de Escher.

Figura 8
Balcdn (1945)

Nota. M. C. Escher, litografia. El balcon presenta una vista de ojo de pez que resalta los alrededores del
balcon. Tomado de (escherinhetpaleis, s.f.)
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La tridimensionalidad, la geometria, y la geometria sagrada permiten representar a través
del dibujo lugares u objetos con perspectivas que integren elementos distorsionados vy

transformativos dando paso a juegos e ilusiones opticas.

Juegos dépticos

El mundo real se percibe de una manera ingenua o normal ante los ojos de la persona,
porque estamos acostumbrados a ver de manera racional la realidad, que nunca se ha distorsionado
o cambiado, manteniendo siempre las leyes naturales que la rigen. Los cambios en la imagen se
Ilaman juegos Opticos o ilusiones dpticas, y son considerados juegos mentales o juegos que
perturban las capacidades cognitivas de nuestro cerebro. En el documento “Aportes de las ilusiones
Opticas a diferentes campos del conocimiento” se menciona que “son efecto de la estimulacion
repetitiva/excesiva, en la que influye luminosidad, inclinacion, parpadeo, color o movimiento.
Dependen del punto ciego, la irradiacion, el astigmatismo, la persistencia de imagenes y el
cansancio de la retina”. Segin Richard Gregory (1966), profesor emérito de la Universidad de
Bristol, especialista en el campo de la percepcion y de las ilusiones opticas, “las ilusiones visuales
de explicacion fisiologica son aquellas en que se alteran las sefiales sensoriales y neurales” (azzari,

L. L., Moulia, P. I., y Gervasoni, A. |., 2016, p. 5).

Las ilusiones buscan engafiar al 0jo y la mente humana, para hacer esto posible se suelen
usar las ambiguedades, las deformidades, las paradojas y las ficciones, como elementos esenciales,
ya que pueden ser utilizados para transformar y deformar las imégenes de lugares conocidos o
imaginarios para crear obras surrealistas e ilusorias. Para Escher, por ejemplo, la posibilidad de
modificar y distorsionar los objetos que representaba en sus obras da como resultado mundos con
representaciones ficticias. Las ilusiones dpticas pueden jugar con la espacialidad de los entornos

y modificarlos para engafiar la mente y el ojo humano. Algunos de los elementos indispensables
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para crear y dibujar mundos imposibles, que causen efectos Gpticos y cognitivos, son las paradojas,

la distorsion y la ambigiiedad.

Las paradojas rompen con la realidad mostrando contradicciones con la l6gica comdn de
la realidad, manejando una logica propia que presenta leyes Unicas para estructurar el mundo que
se representa, permitiendo que las ilusiones o mundos ficticios tengan su propio funcionamiento y
naturaleza. Algunos ejemplos de esto se pueden encontrar en las obras Relatividad de Escher 1953

(Figura 9) y Ciclismo de otofio de Rob Gonsalves (figura 10).

Figura 9
Relatividad (1953)

Nota. M. C. Escher, litografia. Tomado de (HA!, s.f.)

Figura 10
Ciclismo de otofio (2015)

Nota. Rob Gonsalves, pintura. (nosoloruedas, s.f.).
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Estas obras solo pueden existir en sus propias representaciones, en su propia légica.
A simple vista se pueden apreciar elementos comunes de la cotidianidad, como las escaleras y
espacios en el caso de Escher o el camino y el follaje de otofio en el caso de Gonsalves, que van

perdiendo sentido conforme van cambiando el orden comun, volviéndose confusos e irreales.

La distorsion es el juego de dimensiones que afecta el como percibimos el tamafio y la
longitud, usando curvas que se deforman y distorsionan, cambiando y modificando la manera de
ver los objetos y elementos que componen la realidad. En la obra de Escher, Galeria de grabados
1956 (Figura 11) la distorsion se presenta mostrando movimientos agresivos que tienden a

deformar las formas y la perspectiva por completo, causando un juego Optico bastante confuso.

Figura 11
Galeria de grabados (1956)

Nota. M.C. Escher, litografia. Tomado de (escherinhetpaleis, s.f.)

La ambigledad hace referencia a imdgenes u objetos que provocan una interrupcién o
perturbacion al percibir entre las interpretaciones alternativas que presenta. Rob Gonsalves en su
obra El sol se pone a navegar (Figura 12) muestra un gran ejemplo sobre esto, presentando a la
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vez la posibilidad de ser un puente y barcos, y transformando de manera armoniosa ambos

elementos.

Figura 12

El sol se pone a navegar (s.f.)

Nota. Rob Gonsalves, pintura. Tomado de (boredpanda)

Hasta este punto se han abordado los conceptos de geometria, geometria sagrada y
tridimensionalidad, asi como el uso de juegos e ilusiones Gpticas, irreales, fusionando la geometria,
la complejidad y la perspectiva. Es posible entonces, recoger todos estos aspectos en el concepto
de figuras imposibles, al estar compuestas por elementos geométricos y composiciones imposibles

y ficticias.

Figuras imposibles

Escher utilizaba las figuras imposibles como esqueleto principal para componer sus obras
artisticas. Estas figuras presentan superposiciones, distorsiones y confusiones. Las figuras
geométricas tridimensionales tienen ciertas complejidades, ya que no se pueden representar en
nuestra realidad comun y solo se pueden lograr a través de ilusiones Opticas. Pero en este caso, se

busca crear estructuras solidas, aunque sea imposible hacerlas realidad. Siguiendo los pasos del
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artista, se usaran las figuras imposibles como base estructural o esquelética para comparar y recrear

formas arquitectonicas imposibles en entornos conocidos de nuestra realidad comun.

Algunas de las figuras geométricas imposibles que utilizaba Escher son por ejemplo los
cubos imposibles de Necker, que como menciona Rodriguez, A. L. (2024) “Este cubo, parece tener
esquinas y lados en angulos imposibles en la realidad tridimensional. EI cubo de Necker [...]es un
dibujo ambiguo en el cual el ojo humano elegira una representacion para hacerlo consistente” (p,
24).

Figura 13
Belvedere (1958)

Nota. M.C. Escher, litografia. Tomado de (escherinhetpaleis, 1958)

En la obra Belvedere de Escher 1958 (figura 13), se puede ver una estructura edificada
imposible con varios niveles, pero lo que interesa particularmente en esta obra es el cubo de Necker
que se puede ver en la parte inferior de la imagen, donde hay un hombre sentado en una banca
(figura 14), sosteniendo dicho cubo. Esta figura imposible se puede utilizar también como
esqueleto para hacer formas estructurales superpuestas ficticias, como es el caso de la estructura

misma del edificio.
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Figura 14
Cubo de Necker (1958)

Nota. M.C. Escher, litografia. En esta imagen se pue apreciar el cubo de Necker, un cubo con superposiciones
estructurales. Tomado de (escherinhetpaleis, s.f.)

Figura 15

Tridngulo de Penrose

Nota. Creacién propia

Otra figura imposible, usada por Escher, es el tridngulo de Penrose, segin Rodriguez, A.
L. (2024) “El triangulo de Penrose [...] parece ser un objeto solido formado por tres tramos rectos
de secciones cuadradas, que se unen en angulo recto en los extremos del triangulo.” (figura 15).

Este triangulo se puede ver incorporado en las columnas del edificio en la obra Cascada 1961 de

Escher, (figura 16).
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Figura 16
Cascada (1961)

Nota. M.C. Escher, litografia. Cascada, como se mencionaba anteriormente, se puede observar que Escher
utiliza las figuras imposibles como base estructural, para recrear escenarios imposibles en sus obras. Tomado de
(escherinhetpaleis, s.f.)

Se han utilizado las figuras imposibles como base para componer elementos del entorno
comun y cotidiano en representaciones ficticias, logrando una armonia con las personas
involucradas en la obra. Permitiendo pasar del tema de figuras imposibles y su utilizacion en la

recreacion de obras estructurales, para adentrarse ahora en el concepto de realismo magico.

Realismo magico como reinterpretacion del entorno racional

Lo imposible es posible en el realismo méagico y no es un lujo representado en la realidad.
Comparte una pequefia verosimilitud al ser interpretaciones del mundo real y ser representados en
mundos surrealista, que son universos imposibles ficticios, confusos, complejos y armoniosos, que
pueden entenderse también como mundos metafisicos, tal como lo hacia el artista Rob Gonsalves.

Como menciona Robert (1968) citado por Ramsak, B. K. (1991):
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Entre lo “real” y lo “irreal” hay una tercera categoria de realidad. Es una fusion de lo visible
y lo tangible, la alucinacion y el ensuefio. Se asemeja a lo que deseaban los surrealistas en

tomo a Breton, y es lo que puede Ilamarse “realismo méagico”. (p. 28)

Rob Gonsalves, como artista del surrealismo que se inspir6 en la corriente literaria del
realismo maégico, presenta un estilo artistico que manifiesta en sus obras mundos o universos
totalmente ambiguos, paradigmaticos y distorsionados. Sus obras muestran lugares ajenos a la
realidad convertidos en lugares increibles afiadiendo juegos visuales e ilusorios, todo lo posible en
sus pinturas es imposible de construirse, por las leyes de la realidad que la rigen, dando lugar a
escenarios surrealistas. Esto se puede apreciar en la obra Sobre la Luna de Rob Gonsalves (Figura
17).

Figura 17

Sobre la Luna (s.f.)

Nota. Rob Gonsalves, pintura. Sobre la luna, es una obra ficticia que muestra el realismo magico, sobre un
mundo cambiante mientras habita una persona que armoniza en su entono. Tomado de (robgonsalves.live)
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Escenarios surrealistas

Rob Gonsalves representa en sus obras lugares pictoricos inspirados en la sociedad y
naturaleza, lugares imaginados cuyos entornos cambian constantemente creando de manera
armoniosa escenarios surrealistas, en este caso, pueden ligarse también con las obras de Escher en

las que presenta lugares paradojicos.

Figura 18

Maestro del ajedrez (s.f.)

Nota. Rob Gonsalves, pintura. EI Maestro del ajedrez, esta obra representa una mezcla homogénea que
maneja sus propias reglas de como se compone todo en su propio mundo. Tomado de (spoiled-rotten-boutique)

Es posible afirmar que las paradojas que presenta Rob Gonsalves son homogéneas al
involucrar gente o personas en sus pinturas, caracteristica representativa del realismo magico al
combinar elementos cotidianos en manifestaciones ficticias que interactian dentro de su entorno.
Son lugares ficticios que encajan muy bien en su propia logica, pero que para nuestra realidad

I6gica racional serian imposibles de dimensionar. Las paradojas y los escenarios surrealistas en
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entornos cambiantes nos llevan al concepto de metamorfosis, un ejemplo es la obra Maestro del

ajedrez (Figura 18) de Rob Gonsalves.

Metamorfosis

La metamorfosis hace referencia a los cambios de estructuras, figuras y ambientes que de
manera continua se transforman hasta convertirse en otros elementos. Rob Gonsalves hace
combinaciones de elementos extraidos de escenarios distintos que convergen de manera armoniosa
entre si. La metamorfosis también se puede expresar como lo hacia Escher, al usar figuras en serie,

ensambladas que poco a poco van cambiando de forma hasta ser algo distinto.

La obra Navegacion alpina de Rob Gonsalves (figura 19) presenta un claro ejemplo de
metamorfosis. Observando la imagen desde la izquierda, se puede ver la figura de dos jovenes en
una zona costera rocosa, jugando con barcos de madera en la orilla del mar. A medida que
desplazamos la vista hacia la derecha, los barcos de madera van creciendo y el mar, con sus
ondulaciones, se va convirtiendo en enormes montafias. Esta obra se puede apreciar en ambos
sentidos, involucrando dos ambientes distintos que cambian de forma, armonizando de una manera

natural y fluida.

Figura 19

Navegacion alpina (s. f.)

Nota. Rob Gonsalves, pintura Tomada de (spoiled-rotten-boutique)
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Buscando entonces una aproximacién propia a la definicion de mundos imposibles,
teniendo en consideracién el andlisis previo de M.C. Escher y Rob Gonsalves, como referentes
fundamentales en para el desarrollo conceptual hasta este punto, es posible afirmar que los mundos
imposibles implican la comprension de un orden Idgico intrinseco, repleto de patrones y formas
distorsionadas, paraddjicas, secuenciales y transformativas que se basan en la geometria y en

escenarios Unicos, ya sean imaginados o reinterpretaciones de entornos conocidos o naturales.

En estos escenarios, la perspectiva desempefia un papel crucial, ya que permite visualizar
en la imagen o en el dibujo la espacialidad de un mundo ficticio en constante cambio, repleto de
metamorfosis que se integran armoniosamente con el entorno, creando tanto caos como belleza en
su expresion artistica. Los mundos imposibles representan la posibilidad de re-imaginar todo lo
gue nos rodea, permitiendo concebir ideas sobre mundos metafisicos, surrealistas o fantasiosos
llenos de interpretaciones sorprendentes que se asemejan a la realidad comun, asi como pensar
detenidamente en la construccién de figuras imposibles y su implementacion en entornos ficticios,

fantasticos e increibles, que pueden ser representadas en una propuesta artistica.
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Interpretacion de entornos arquitectonicos

Para desarrollar dibujos de mundos imposibles que reinterpreten entornos arquitectonicos,
en este apartado se buscard a partir de un proceso de observacion estructurada establecer criterios
que permitan plantear los conceptos abordados en el capitulo anterior elaborando un diario de
campo y bocetos. Los entornos arquitectonicos se refieren a los espacios construidos y disefiados
por el ser humano, incluyendo edificios, estructuras, y su presencia en el espacio. Estos entornos
no solo comprenden la funcionalidad y el disefio de las edificaciones, sino también su interaccion
con la sociedad, cultural y natural en el que se encuentran. La interpretacion de entornos
arquitectdnicos implica un analisis detallado, creando juicios de sus mismos elementos y utilizando

la observacién y diversos métodos de estudio para entender y re-imaginar estos espacios.

Para interpretar los entornos arquitectonicos, primero se debe observar con detenimiento
las estructuras y disefios que los componen, para luego analizar y dar sentido a los elementos
encontrados. La interpretacion implica el uso de la observacion para la recoleccion de datos, asi
como la asignacion de valores a las estructuras o entornos arquitectonicos que se estan estudiando,

con el objetivo de explorar posibles resultados que permitan dibujar mundos imposibles.

La observacion no es simplemente ver las cosas o percibirlas con nuestros sentidos, se trata
de crear y dar juicios de valor a los hechos y casos que estamos observando. Para esto, existen
multiples métodos de observacion, que se pueden emplear en momentos y categorias especificas
del estudio. En este caso se empleara el método de observacion estructurada permitiendo un

analisis guiado sistematizado que sera de muy buena utilidad para esta investigacion.
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Criterios de observacion

Se emplea el método de observacion estructurada, para evaluar un espacio o lugar
seleccionado y las personas que lo habitan, haciendo uso de una guia que permita recolectar datos
correspondientes areas de interés como los elementos arquitectonicos, los patrones, las estructuras,
las perspectivas y las interacciones con el espacio. Asi, como establecer pardmetros para evitar la

posible pérdida de informacion, que el registro fotografico, los bocetos y la toma de notas.

Para aplicar este método de observacion, se tendra en cuenta lo establecido previamente en
la compresion sobre mundos imposibles, como guia para interpretar entornos arquitecténicos. El
registro de estos entornos arquitectonicos permitird estudiar y encontrar posibilidades
interpretativas para crear y dibujar mundos imposibles, sistematizando y teniendo en cuenta tres

criterios: arquitectonico, formal, y social que derivan cada uno en una aplicacion interpretativa.

El criterio arquitectonico se enfoca en las obras arquitectonicas presentes en el espacio y
los ambientes o entornos que las rodean; permitiendo interpretar su composicién geométrica y
espacialidad y perspectiva. Este criterio consiste en tener una observacion amplia al escoger
lugares estructurales arquitectonicos que causen mayor interés. Se trata de ver de manera general
como estdn compuestas las arquitecturas que forman parte del entorno y el espacio.
Posteriormente, se debe tener todo esto presente en una interpretacion grafica de las obras
arquitectonicas escogidas, abstrayéndolas en formas geometricas tridimensionales con puntos de

perspectiva que involucren un mayor protagonismo o panorama de la obra arquitectonica.

El criterio formal es la seleccion de elementos que componen las estructuras
arquitectonicas, tales como formas, materiales y objetos; se realiza un anélisis comparativo para
recrear juegos opticos y figuras imposibles, basandose en estos elementos. Una vez escogido el

espacio o la obra arquitectdnica dentro del entorno, se procede, mediante la observacion, a una
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descomposicion de lo general a lo particular. Se comienza a catalogar los elementos que conforman
la obra arquitectonica, tales como columnas, vigas, paredes, baldosas, ventanas, parapetos,
pasamanos, techos, cielorrasos y sus tipos de materiales, como madera, vidrio, ladrillos, concreto,
metales, elementos eléctricos y objetos naturales como plantas, entre otros. Se realiza un registro
de los elementos presentes en la arquitectura, para luego pasar a una etapa de exploracion y
andlisis. En esta etapa se buscan posibles patrones repetitivos estructurales dentro de los entornos
arquitectonicos y formas que permitan una posible interpretacidn en juegos dpticos con los mismos

objetos y espacios del lugar, con la posibilidad de convertir esto en figuras imposibles.

El criterio social busca observar con detenimiento las interacciones de las personas en
relacién con sus acciones en el espacio que habitan o frecuentan; con el propésito de recrear una
composicion arménica con personas en escenarios magico-surrealistas, basados en estas
observaciones. Se realizan salidas de campo en diferentes momentos para participar en los lugares
donde las personas conviven, estudiando sus acciones y comportamientos en el espacio,
especialmente en los lugares de mayor interés. Luego, se interpretan las acciones de las personas
para incorporalas en esos mismos espacios, en escenarios magico-surrealistas, integrando a las

personas de manera que fluyan armoniosamente con los mundos ficticios representados.

Una vez establecidas las categorias de estudio que serviran como guia para la observacion,
se realiza una matriz de analisis para sistematizar el proceso de observacion e interpretacion de

cada criterio a través del soporte fotografico y bocetos.

Resultados de observacion
El sitio seleccionado para aplicar los criterios de estudio fue el sector Parque Berrio,
ubicado en el centro de la ciudad de Medellin, donde se seleccionaron dos obras arquitectonicas

que son la Estacién del Metro Parque Berrio y el Palacio de Cultura Rafael Uribe Uribe. Se
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escogieron estas estructuras arquitectonicas por su importancia cultural, estilos artisticos y
arquitectonicos, y la complejidad que presentan. Con estas dos edificaciones se realizo un registro
fotogréfico de las estructuras y de las personas que las habitan, para luego proceder a una seleccién

de elementos aplicando los criterios de observacion ya definidos.

Al sistematizar los resultados de la observacion estructurada, se obtuvieron los siguientes

hallazgos:

Arquitectonico

Para el criterio arquitectonico se tomaron elementos generales del espacio arquitectonico,
teniendo en cuenta su composicion y sus estructuras desde perspectivas especificas, tanto frontal
como lateral, picado y contrapicado. Luego, se interpretaron estos lugares mediante bocetos,
explorando sus formas y composicion, asi como utilizando los puntos de fuga que se podian
observar. Igualmente, se aplicé la perspectiva de ojo de pez, que aplica todo el panorama del lugar
fotografiado o grabado, deformando sus angulos haciendo que se vea mas exagerado y generando
una percepcion esférica; y permitiendo hacer varias pruebas de distribucién de los espacios y

estructuras (Anexo 1).

De las dos estructuras arquitectdnicas seleccionadas, se visitdé primeramente la Estacion
del Metro Parque Berrio, se tomaron tanto fotografias generales, como primeros planos del lugar
y del entorno que lo rodea. Esto proporciond elementos para comenzar a sentar bases de posibles
construcciones compositivas con el fin de recrear un mundo imposible, como por ejemplo la

plataforma del Metro y el soporte del techo y columnas.

Se estudié la composicidn estructural de la edificacion de la Estacion del Metro al dibujar

la perspectiva del lugar, se hicieron dos bocetos haciendo ensayos para identificar cuél seria la
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mejor distribucion, buscando que se vieran todos los elementos que caracterizan la Estacion del
Metro (Figura 20 ; Figura 21), finalmente se aplicd la vista de ojo de pez para involucrar todos los
elementos del sistema férreo del Metro visto desde un lugar especifico que represente todo la

estructura, como se puede apreciar en el Figura 22.

Figura 20

Boceto 1. Criterio arquitecténico
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Figura 21
Bocetos 2. Criterio arquitectonico
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Nota. En el boceto 1 se puede apreciar una perspectiva de un punto de fuga lateral derecho, en la plataforma
del Metro. En el boceto 2 Se puede apreciar una perspectiva de un punto de fuga lateral izquierdo, en la entrada
principal del Metro. Creacién propia.
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Figura 22

Boceto 3. Criterio arquitectdnico
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Nota. Boceto donde se muestra una perspectiva 0jo de pez, mostrando con amplitud el sistema férreo del
Metro. Creacién propia.

En el Palacio de Cultura Rafael Uribe Uribe, cuya arquitectura es de estilo neogético e
inspirada en la arquitectura europea del siglo XVIII, se fotografié de manera general el lugar sin
mucho detalle y luego se paso a la interpretacion en bocetos donde se dibujo el panorama de tres
espacios, que fueron el patio, el balcon y el auditorio del Palacio (figura 23). Igualmente, se
observo que la fachada principal del Palacio (figura 24), no mostraba muchos elementos

compositivos para inferir después un replanteamiento de formas imposibles.
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Figura 23

Bocetos del patio, balcon y auditorio del Palacio

Nota: Bocetos donde se dibujan estructuras generales del interior del palacio. Creacion Propia.

Figura 24

Fachada principal del Palacio

Nota: Boceto de la fachada principal de la entrada al Palacio de la Cultura. Creacién Propia.

Como una posible una interpretacién de mundos imposibles, se considero el interior de la
estructura del Palacio de la Cultura, ya que presenta elementos complejos en sus columnas y
escaleras ornamentadas con un estilo arquitectonico llamativo y diverso que permite ser
interpretado y representado como espacios surrealistas, en una restructuracion armoniosa del

sistema férreo del Metro Parque Berrio, que méas adelante serd detallada en la propuesta de

creacion.
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Formal

En el criterio formal se tomaron en cuenta cada uno de los elementos que conforman estas
estructuras. En la Estacion del Metro Parque Berrio se consideraron sus infraestructuras y
elementos, como concreto, suelos, metales, conexiones eléctricas y el sistema férreo, todo esto se
tiene en cuenta porque son elementos que pueden ser interpretados a la hora de buscar formas
imposibles como el tridngulo de Penrose y variaciones inspiradas en el cubo de Necker y juegos

Opticos como superposiciones y paradojas (Anexo 2).

De la misma manera, en la estacion del Metro, se prestd especial atencion a las columnas
que soportaban el techo y al suelo, para recrear mundos ficticios utilizando como herramienta
estructural figuras imposibles como el triangulo de Penrose y el cubo de Necker, representados en

los bocetos (Figura 25), asi como formas ambiguas o cambiantes (Figura 26).

Figura 25

Bocetos figuras imposibles como el triangulo de Penrose y el cubo de Necker, en la Estacion Parque Berrio

Nota. En la columna y el sistema ferroviario se lograron interpretar figuras imposibles como el triangulo de
Penrose en sus columnas y caminos, también el cubo de Necker en las columnas y soportes del Metro. Creacidn propia.
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Figura 26

Bocetos sobre formas ambiguas y cambiantes en la Estacion Parque Berrio

Nota. En la primera imagen se puede apreciar los torniquetes del Metro, una transformacion del suelo en
columnas al presentando una ambigtiedad, al ser un cambio visual de los elementos. En la siguiente imagen se puede
aprecia una cambio o metamorfosis del disefio del suelo que se va transformando los cuadrados en circulos. Creacion
propia.

En el Palacio de Cultura Rafael Uribe Uribe se tomé en cuenta toda su infraestructura. Sus
arquitecturas neogoticas presentaron elementos prometedores e interesantes por la gran variedad
de columnas de concreto que presentan una increible ornamentacion, asi como en su techado, las
entradas de las escaleras principales, sus pasillos y entradas, y las puertas de madera enchapadas.
Se hizo una observacion detallada para no perder elementos relevantes para esta investigacion, se

tomaron fotografias de cuatro niveles del Palacio de Cultura, y aunque habia lugares parecidos se

registraron solamente aquellos més inusuales que integren formas, materiales y objetos.

Se interpretaron sus formas estructurales y materiales encontrando posibles figuras
imposibles, se logro interpretar estructuras que podian ser modificadas para recrear el triangulo de
Penrose en las columnas de las escaleras principales del Palacio, y posibles formas de cubo de
Necker encontradas al recrearlas en los techos y algunas escaleras ( Figura 27), para encontrar
estas formas también se tuvo en cuenta el angulo de observacion, ya que los elementos
arquitectonicos presentes pueden presentar formas imposibles o juegos opticos (Figura 28) segun

desde ddonde se esta observando el lugar.
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Figura 27

Bocetos experiméntales

Nota. Formas de cubo de Necker encontradas en los techos y el triangulo de Penrose en algunas escaleras del
Palacio. Creaci6n Propia.

Figura 28

Bocetos de juegos 6pticos en el Palacio

Nota. Se pueden interpretar juegos épticos en las estructuras del palacio, como: en la primera imagen se
presenta una composicion ambigua sobre un pasillo de columnas tanto como arriba como abajo, en la segunda imagen
un pasillo con puertas que se van distorsion y en la tercera imagen se representa una metamorfosis de pajaros que van
creando la fachada principal del Palacio. En cada una de estas imagenes, representado posibles escenarios surrealistas.
Creacion propia.
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Social

El criterio social en la Estacion del Metro Parque Berrio y el Palacio de Cultura Rafael
Uribe Uribe, interpreta las acciones corporales de las personas, registrandolas en fotografia para
luego extraer en bocetos los comportamientos y vestimenta de la gente (Anexo 3). Las personas
actuan de manera distinta segun el lugar y la cultura donde estén invoucrados o conviviendo,
también dependiendo de la hora y el clima: en la Estacion del Metro Parque Berrio, las personas
son mas activas y caoticas, por la presencia de comercio, la multitud de transelntes y personas

pasando el tiempo, lo cual se ve tanto debajo como dentro de la Estacion del Metro. (Figura 2 9).

Figura 29

Comportamiento social de las personas del Metro
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Nota. Bocetos de las acciones de las personas que interactan en el metro y en sus alrededores. Se dibujaron
aspectos esenciales de la escena como posturas, ropa y composicion de la multitud. Creacion Propia.
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Por otro lado, en el Palacio de la Cultura las personas estdn més tranquilas y apacibles a la
hora de ingresar al sitio presentan un comportamiento respetuoso, pacifico y académico ya que en

el palacio se presentan actividades como exposiciones artisticas e historicas (Figura 30).

Figura 30

Comportamiento social de las personas en el Palacio de la Cultura

Nota. Bocetos de las acciones de las personas en el interior del palacio, siendo pocas personas, mostrando
tranquilidad dentro de lugar. Creacién propia.

Aunque la Estacion del Metro y el Palacio de la Cultura son dos lugares arquitectonicos
presentes un mismo entorno, se identifica como las personas cambian su comportamiento y la
manera de relacionarse entre ellos al llegar a alguno de estos dos espacios culturales. En la
representacion de las personas en los bocetos se tuvieron en cuenta las acciones, comportamientos
y vestimenta, dibujando estos elementos que los caracterizan desde diferentes angulos o
perspectivas, para obtener ideas de composiciones, poses y estilos de personas para ser
incorporadas en los escenarios ficticios. Todo esto, para entender cOmo recrear personas que
interactien en un espacio que para el caso de la propuesta de creacion sera la Estacion del Metro
Parque Berrio, presentando el interior del Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, y creando asi
un escenario surrealista al estilo del realismo méagico, donde conviven personas del entorno comun

en un mundo ficticio ambiguo que se rige por su propia logica y realidad.
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Propuesta de creacion artistica

En este Gltimo parte se presenta el proceso creativo, la busqueda conceptualizacion propia
de los mundos imposibles, la propuesta de creacidon enfocada en la interpretacion graficas de
entonos arquitectonicos, y finalmente la formalizacion, que consiste en un dibujo sobre mundos
imposibles mediante la conceptualizacién y la interceptacion. A continuacion, se explica cada uno

de estos momentos.

Proceso creativo

Antes de realizar esta obra, se consideraron muchos lugares como el Palacio Nacional, el
Palacio de la Moda en Medellin y algunas sedes de la universidad ITM. La seleccion se centr6 en
obras arquitectonicas ubicadas en el centro de Medellin, que destacaran por su complejidad, estilo
y riqueza cultural. Una vez escogida y definida la obra arquitectdnica, se procedio a su estudio de

observacion, aplicando criterios estructurados para interpretar un mundo imposible.

En el proceso de seleccion, se eligié la Estacion del Metro Parque Berrio debido a su
estructura imponente, con numerosas columnas y soportes que sostienen una plataforma elevada
para el sistema ferroviario. Ademas, debajo de la estacion hay una vida vibrante con personas que
viven del comercio en pequefios puestos de venta improvisados. Al observar el metro desde
adentro y afuera, se puede contemplar su magnifica obra arquitectonica, despertando la

imaginacion y la curiosidad para interpretar un mundo imposible.

Antes de aplicar los criterios de observacion para la interpretacion, se consider6 combinar
la arquitectura del Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, conocido por su estilo neog6tico y su

impacto cultural e histérico, con la Estacion del Metro Parque Berrio. Durante este proceso, el
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artista debia sentirse inmerso en su propia mente, rodeado de elementos observados y recolectados
durante su investigacion, teniendo presente que estaria combinando y jugando con dos tipos de
arquitectura, explorando en su imaginacion la posibilidad de recrear formas o composiciones de

mundos imposibles.

La imaginacion es fundamental para crear un mundo imposible, un espacio mental donde
las estructuras viajan, se acomoda, agrupan y reacomodan, permitiendo la incorporacion de nuevos
elementos. Este proceso se repetia una y otra vez, con bocetos que daban firmeza y claridad a la
mente, abriendo nuevas posibilidades para crear escenarios surrealistas en los que se podian afiadir
personas interactuando en esos lugares. A medida que se desarrollaba la obra, el escenario
imposible manifestaba el interior y el exterior en sus estructuras, un mundo cambiante con formas
Unicas y similares, reflejando la idea de liminalidad al crear dos lugares distintos en un mismo

espacio.

Conceptualizacién

La seleccion del entorno arquitectonico esta motivada principalmente por la curiosidad de
hallar un mundo imposible involucrando dos estructuras arquitectonicas ubicadas en un mismo
entorno: el Parque Berrio ubicado en el centro de la ciudad de Medellin, Colombia. Se escogieron
dos lugares arquitectonicos relevantes: la Estacion del Metro Parque Berrio y el Palacio de Cultura

Rafael Uribe Uribe.

La Estacion del Metro Parque Berrio presenta una arquitectura rustica y sélida con
acabados lisos, columnas grandes que soportan la estructura del metro, y un sistema férreo sencillo
que va ados direcciones. En el Palacio de Cultura Rafael Uribe Uribe, la arquitectura esta inspirada
en el estilo neogotico, tanto la fachada como el interior del palacio presentan disefios pulcros y

elegantes, con un sinfin de pasillos, escaleras y soportes de columnas magicos.
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El interés en estas dos obras arquitectonicas esta en su gran variedad de columnas y
caminos, tras la observacién y la conceptualizacion de la investigacion, se procede a explorar y
formalizar el dibujo de un mundo imposible, uniendo estas dos arquitecturas en una sola. Esto
resulta en una metamorfosis de estos entornos arquitectonicos, creando una obra cadtica y

armoniosa en su composicion (Anexo 4).

Este dibujo de un mundo imposible combina dos arquitecturas de distintos estilos unidas
en un mismo entorno. Esta obra busca transmitir la percepcion de ver como el interior del Palacio
de la Cultura Rafael Uribe Uribe y el interior de la Estacidn del Metro Parque Berrio se fusionan
generando transformaciones en sus estructuras con base a la geometria, aplicando diferentes tipos
de perspectivas, juegos Opticos y figuras imposibles, que se pudieron recrear aplicando los

conceptos y criterios presentados en el primer y segundo capitulo.

El propdsito es crear un escenario surrealista que armonice dos lugares en uno,
involucrando personas que interactlen en ese mismo entorno. Que la obra manifieste el interior y
el exterior, el adentro y el afuera de dos lugares que convergen mutuamente, un mundo paraddjico

con una légica propia que funciona por si misma.

Para esto, se llega a una definicion llamada Liminalidad, que reline todas estas ideas
conceptualizadas y procesos creativos desarrollados en este proceso de creacion artistica. La
liminalidad, segun la revista de Gonzales-Miranda, D. R. (2016), se define “como una situacion o
espacio en donde el sujeto se convierte en un ‘ser transicional que estructuralmente resulta
indefinible’.” Esto abarca la idea de esta obra, donde las personas dibujadas en la obra marcan o
diferencian un limite de dos espacios combinados la Estacion Metro Parque Berrio y el Palacio de

la Cultura, dos lugares distintos que estan unidos al mismo tiempo.
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Por esto, la obra se ha definido como Liminalidad, significando una transicién, un antes y
un después que convergen uno con el otro, un dibujo imposible que no define quién es quién en
los lugares, mostrando también espacios liminales que exhiben un cambio de ambiente al cruzar
un limite, tornandose en este caso en caminos de escenarios surrealistas que se transforman

continuamente.

Propuesta de creacion

El mundo imposible de esta obra representa la plataforma de la Estacion Metro Parque
Berrio ligada al interior del Palacio De la Cultura Rafael Uribe Uribe. En su realizacién gréfica, se
tomaron los elementos, infraestructuras, materiales y objetos de ambas estructuras arquitectonicas.
Usando el analisis de la observacidn estructurada, se aplicé este método para encontrar cualidades
de posibles formas imposibles. Al identificar estas formas imposibles en cada una de las dos
estructuras arquitectdnicas, se realizaron combinaciones y transformaciones que armonizaran
arquitectonicamente tanto con la Estacién del Metro Parque Berrio como con el Palacio de la

Cultura Rafael Uribe Uribe, creando una Unica forma arquitectonica combinada y uniforme.

Para esto, se hicieron pruebas utilizando primero la plataforma de la Estacion del Metro
como base y aplicando una vista de ojo de pez para abarcar toda la zona férrea. Luego, se
incorporaron estructuras internas del Palacio de la Cultura. Al afadir estas estructuras, se
comprimian y ajustaban de manera que armonizaran con la plataforma del Metro. Posteriormente,
se expandian segun las formas arquitectonicas imposibles méas grandes, y dentro de esas formas se

creaban otras formas imposibles mas comprimidas, afiadiendo cada espacio de la obra.

Partiendo de la geometria y aplicando la perspectiva en distintas vistas para crear un
espacio amplio que abarque muchos elementos que conforman el Metro Parque Berrio y el Palacio

de la Cultura, se incorporaron juegos oOpticos, como formas distorsionadas, ambiguas Yy
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paraddjicas, aplicadas en caminos, columnas y elementos caracteristicos de la zona. Las figuras
imposibles fueron interpretadas en estructuras como las columnas neogéticas del Palacio.
Finalmente, se afiadié la interpretacion de las personas interactuando en ese entorno creado,
siguiendo el concepto del realismo magico al agregar personas haciendo una vida cotidiana en un

mundo ficticio.

La propuesta final de obra tendrd una calidad de dibujo bastante definida y detallada,
haciendo un uso del control de manchas luces y sombras, con altos contrates y dominio de la

perspectiva y composicion.

Formalizacion

Para comenzar con esta obra, se cred un escenario que integra elementos iconicos de las
dos estructuras. Se planteé un lugar que sirviera como base estructural, utilizando la plataforma
del Metro Parque Berrio. Los bocetos iniciales fueron disefios geométricos que abstraian cada
elemento importante del Metro, ilustrados con una perspectiva de ojo de pez para abarcar mas
contenido del lugar y afiadir elementos coincidentes con la infraestructura del Palacio de la Cultura

(figura 31)

Figura 31

Boceto inicial Liminalidad

Nota. Bocetos iniciales, se utilizo la perpctiva ojo de pez para involucrar elementos importantes. Se hiceron
trazos generales y geometricos para interpretar las posibles composisones que definarian la obra. Creacion propia.
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Luego, se seleccionaron elementos estructurales del palacio que armonizaran con la
estructura de la plataforma del metro. Se tomaron el auditorio, las escaleras y los pasillos del
Palacio de la Cultura y se organizaron de manera general en la plataforma del metro, combinando
todas sus estructuras en bases geométricas con angulos exagerados. También se buscaron patrones

que coincidieran en cada estructura, hasta en los detalles minimos.

Con la composicion estructural del escenario establecida, se aplicaron superposiciones,
formas ambiguas y paradogjicas, creando un metamorfismo que suavemente cambiaba de un lugar
a otro. Esto comenzo al incorporar en el centro del dibujo los vagones del metro, que parecian
transportar al auditorio del palacio, manifestando un estilo ambiguo y cambiante en estos dos

lugares. La organizacion se baso en una perspectiva de ojo de pez (Figura 32).

Figura 32

Zona central Liminalidad

Nota. Se puede apreciar la combinacion de dos estructuras: el vagon del Metro y el auditorio del palacio.
Mostrando detalles y aplicando el concepto de metamorfosis de zonas cambiantes al jugar con la perspectiva y angulos
exagerados. Creacion propia.

En la plataforma de la Linea A del metro, se integraron en sus esquinas y extremos pasillos
y escaleras del Palacio de la Cultura. En el dibujo, se afiadi6 en la parte derecha otra transformacion

ambigua, agregando en el extremo de la plataforma del metro un camino de escaleras y columnas
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del palacio, de modo que las barandas de la plataforma se transforman gradualmente en escaleras.
Las columnas del palacio coincidian con las que soportaban el metro, creando una logica funcional
dentro de la obra. Esta paradoja reinterpreta las columnas de ambos lugares, dando lugar a otro

ambiente con una vista invertida hacia un camino de escaleras (figura 3.3).

Figura 33

Seccion derecha Liminalidad

Nota. Vista de la parte derecha de la obra, camino de escaleras invertidas del Palacio utilizando la paradoja
para darle un sentido Idgico al espacio y utilizando la metamorfosis para cambiar los patrones de las baldosas ubicadas
en la linea A del Metro en escaleras. Creacion propia.

En la parte izquierda, en la plataforma del metro, se dibujé otra transformacion ambigua,
donde el techo del metro y las columnas cambian su espacio por pasillos con puertas que
representan el interior del Palacio de la Cultura. Para poder dibujar el techo estructural del metro,
se observo detenidamente, encontrando patrones en sus vigas metalicas y haciendo una

representacion basica de esta estructura debido a su alto nivel de detalle (Figura 34).
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Figura 34

Seccion lIzquierda Liminalidad

-

oy .
AN

Vg7 N
/"o/

a,?

Nota. Vista de la parte izquierda de la obra, integrando el pasillo del Palacio en la plataforma de la linea A
del Metro, y recreacion basica del techo al interpretar sus patrones estructurales. Creacion propia.

Al realizar estas transformaciones estructurales, se presentaron cambios ambiguos y
paraddjicos, también se aplicaron las figuras imposibles como el cubo de Necker en la
interpretacion de las comunas de las estructuras del Palacio, todas sus formas estructurales se
convirtieron en un escenario imposible. Cada estructura imposible incluye pequefios detalles que
le dan méas dinamismo al mundo imposible que se esta creando. A continuacion, se agregaron las
personas que interactlan en estos dos espacios arquitecténicos, involucrandolas en este escenario
surrealista. Al estilo del realismo magico, se representaron lugares cotidianos donde las personas

pueden estar en un entorno surrealista (Figura 3.5).
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Figura 35

Liminalidad

Nota. Representacion de las acciones de las personas la interactuar en este escenario surrealista. Se dibujaron
de modo de que estén presente en toda la obra dando dinamismo al espacio creado en un entorno surrealista. Creacion
propia.

Se dibujaron personas con su estilo de ropa, posturas y acciones caracteristicas de los
usuarios del metro y los visitantes del Palacio de la Cultura. Estas figuras fueron incorporadas en
la obra para crear un ambiente donde interactan en un espacio ficticio, generando una dinamica
de mundo imposible. En la (Figura 36) se pude apreciar la técnica de dibujo utilizada, que se

caracteriza por un estilo contrastado con el uso de claros y oscuros, ademéas de una ampliacion a

las manchas para representar las formas compuestas del dibujo.
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Figura 36
Liminalidad (2024)
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Nota. En su desarrollo técnico, la imagen muestra trazados firmes y sueltos al marcar y rellenar las figuras y
estructuras, otorgando mayor realismo a la obra. Ademas, se realizé un control de luces y sombras para resaltar las
partes principales que se desean destacar, como el centro y los extremos de la composicion. Creacion propia.
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Conclusiones

Adentrarse en la concepcion visual de M.C. Escher y la denominacion de realismo méagico
de Rob Gonsalves buscando conceptualizar qué es lo imposible, permiti6 comprender como la
capacidad humana para la creacion de mundos ficticios parte del uso de la imaginacion para tomar
elementos esenciales de la realidad comun y crear versiones propias y relacionarlas entre si,

planteando una l6gica particular que da paso a un mundo imposible.

Dibujar con base en la geometria permite entender las bases estructurales para la creacion
de escenarios y mundos imposibles. Este desarrollo fue fundamental en el proceso de investigacion
creacion para comprender la perspectiva, la geometria sagrada, los juegos Opticos y las figuras
imposibles. En este sentido, el proceso plastico de la obra Liminalidad se desarroll6 a partir de la
geometria, para luego avanzar a procesos mas complejos, dibujando con mayor detalle y teniendo
una visién clara del mundo imposible propuesto desde las interpretaciones del entorno
arquitectonico. Aunque, logra se ejecutd con un nivel de detalle considerable, es posible
profundizar en el manejo de las luces, las sombras y los trazos bruscos, como detalles y ajustes a

tener en cuenta en una pieza mas definida y realista.

En el proceso de crear un mundo imposible donde se pudiera ver simultdneamente el
interior del Palacio de la Cultura y el exterior de la Estacion del Metro Parque Berrio, resalta la
importancia del registro fotografico, y su utilidad en el proceso creativo, permitiendo tener
presente a la hora de imaginar cada elemento estructural en su consideracion para representar un
mundo imposible. igualmente, e desarrollo de la matriz de observacién estructurada resulté ser una
herramienta Gtil para organizar los hallazgos, al catalogar las fotografias de cada elemento

estructural con un proposito definido, y asignandolas a un criterio de observacion. Esta matriz y
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sus criterios se plantean como un punto de partida Gtil para seguir averiguando qué condiciones

cumple una obra arquitectonica para luego ser interpretada en un mundo imposible.

En términos creativos, algo que se debe tener muy en cuenta con el uso de esta matriz es
la posibilidad de tener siempre presente la interpretacion desde la imaginacion, buscando aplicar
los conocimientos adquiridos en la conceptualizacion de mundos imposibles. EI método de
observacion estructurada que se ha trabajado invita al investigador a estar muy atento a todo lo
que lo rodea, manteniendo la imaginacion presente en todo momento para encontrar posibles
figuras imposibles, juegos 6pticos, ilustraciones geométricas y gestos de las personas, con el fin

de desarrollar un mundo imposible.

Al jugar con la imaginacion en el proceso creativo, se logran identificar nuevas
posibilidades para organizar, combinar y crear escenarios ficticios. Sin embargo, trabajar solo en
la mente puede generar dificultades y confusion de las ideas, por lo que la realizacion de bocetos
permite tener una idea mas clara sobre lo que se estad imaginando. Con la ayuda del dibujo, estas
ideas se van asentando y demostrando un proceso mas claro de lo que se quiere representar. Por
ejemplo, al imaginar un mundo imposible, generalmente esta interpretado con perspectiva para
crear escenarios surrealistas en un ambiente amplio y complejo, lo cual puede volverse algo
confuso y complicado; pero al representarlos en el dibujo, las ideas y elementos que se pueden
afiadir se van acomodando facilmente, junto con elementos interpretados de la arquitectura y las

personas que permiten darle méas peso representativo a la obra artistica.

En este trabajo, se cred un dibujo de un mundo imposible usando la arquitectura para
encontrar formas imposibles y aplicar conceptos basicos de ilusiones Opticas, mostrando una
inclinacion hacia el estilo artistico de Escher, con aportaciones de Rob Gonsalves. Sin embargo,

contorno puede presentar criterios de observacién distintos segun sus caracteristicas: en la
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arquitectura, las formas geométricas sélidas son comunes, pero en la naturaleza, identificar e
interpretar estas formas puede ser mas complicado. Por ejemplo, los arboles, plantas, rios,
montafas y nubes no presentan formas geomeétricas sélidas como en la arquitectura convencional.
En la naturaleza, las formas son mas libres y organicas, lo que implica otro tipo de analisis al elegir

sus formas o figuras imposibles.

Aunqgue no se sabe con certeza qué tan Utiles pueden ser los criterios seleccionados en este
proceso para aplicarlos en entornos naturales, lo que si se puede hacer para crear mundos
imposibles es interpretar las formas ambiguas y paraddjicas jugando con la composicion del
ambiente, ya que la naturaleza presenta patrones y secuencias que permiten crear ilusiones y
transformaciones al descomponer y reorganizar esos patrones de manera sutil, en armonia con el
entorno natural con un enfoque afin al estilo artistico de Rob Gonsalves, quien trabaja mundos

imposibles usando elementos de la naturaleza.

Este proceso de investigacion, que inicié con una fascinacion por dibujar e imaginar
estructuras arquitectonicas, permitio llevar a cabo un viaje de observacion y contemplacion,
comprendiendo y disfrutando a traves del dibujo aquello que se ve. Igualmente, desde el proceso
de creacion, el dibujo arquitectonico se concibié como un medio artistico que se expande a otros
horizontes, llegando a un punto inusual y curioso al ser interpretado y modificado como mundos
imposibles, mundos llenos de posibilidades que solo la imaginacion del artista es capaz de crear y

plasmar.
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