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LA VISION DE LUCIO COSTA

El Plan Piloto

Al concebir el plan piloto de Brasilia en 1957, Lucio Costa imagind mucho mas
que una simple capital administrativa : visualizd una utopia moderna que en-
carnaba la funcionalidad, la racionalidad y el progreso.

Inaugurada en 1960, la ciudad fue disenada segln los principios urbanisticos
del siglo XX, marcados por el idealismo del movimiento modernista.

Su disposicion en forma de cruz, a menudo comparada con un avion, simboliza
la distribucion funcional del espacio urbano.
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El gran eje monumental de Este a Oeste alberga las instituciones guberna-
mentales, con edificios emblematicos como el Congreso Nacional o el Palacio
Presidencial.

El otro eje, el eje residencial, en curva de Norte a Sur, acoge las “superqua-
dras”. Estos bloques residenciales, rodeados de areas verdes, integran ser-
vicios, comercios, escuelas y lugares de ocio, ofreciendo un entorno de vida
autonomo vy de calidad.

Brasilia, en su creacion, encarna esta vision donde cada zona esta especia-
izada, las carreteras amplias favorecen el uso del automovil, y el urbanismo
se orienta hacia la funcionalidad. Con este modelo innovador, Costa aspiraba
a crear una ciudad donde la vida urbana se desarrollara en perfecta armonia
funcional.
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Las «superquadras» de Brasilia, disenadas por el urbanista Lucio Costa vy el
arquitecto Oscar Niemeyer, encarnan la utopia modernista brasilena.

Cada superquadra es un blogue residencial integrado en la ciudad, rodeado
de espacios verdes y estructurado para reducir el trafico de automoviles. Ins-
pirados en las ideas de Le Corbusier, estos edificios de cuatro a seis pisos, a
menudo sobre pilotes, ofrecen una arquitectura depurada y funcional, desti-
nada a fomentar la vida en comunidad. Este modelo sigue siendo un simbolo
del urbanismo moderno, donde la forma y la funcionalidad se combinan para
crear un entorno armonico y socialmente integrado.

Cada uno de estos «quadras» sigue reglas estrictas, pero todos tienen una
organizacion propia. Otros arquitectos, como Joao Filgueiras Lima y Affonso
Eduardo Reidy, también participaron en la planificacion de estos barrios.

Diferentes tipologias de “quadras”
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En la parte mas baja de la ciudad, se forma un gran lago artificial que abraza a la ciu-
dad, dandole el caracter natural del cual carece debido a su anteplanteamiento. Entre
las funciones del Lago Paranoa estan las de climatizacion y recreacion, ya que su

presencia mitiga la sequedad del clima y crea un microclima mas ameno en Brasilia.

Tambien ofrece oportunidades recreativas, atrayendo actividades de ocio como pa-
seos en lancha, kayak, y deportes acuaticos. Por ultimo tambiéen uega un papel im-
portante en la integracion visual, ya que realza la estética de |la ciudad y marca una

separacion natural entre las zonas urbanas y el entorno natural.
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CINE Y CULTURA

Brasilia a Traves de la Lente del Cine y el Arte

Brasilia, con su estética modernista, se ha convertido en un lugar de fascinacion
para artistas y cineastas. La arquitectura futurista de la ciudad se presta perfec-
tamente para representar utopias y distopias.

BRASILIA EN EL CINE

En el cine, aparece tanto como una fuente de orgullo nacional como una meta-
fora de una realidad deshumanizada. En “El Hombre de Rio” (1964) de Philippe
de Broca, Brasilia sirve de fondo exotico y moderno. En cambio, “Brasilia 18%"
(2006) de Nelson Pereira dos Santos retrata la ciudad como un espacio buro-
cratico, destacando la frialdad de las instituciones politicas.

En el cortometraje “Crénica de una Ciudad” (1965) de Joaquim Pedro de Andra-
de, Brasilia se convierte en una critica social sobre las desigualdades y la utopia
modernista.

JEAN-PAUL BELMONDO ..
FRANCOISE DORLEAC
JEAN SERVAIS |
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BRASILIA EN LA FOTOGRAFIA

La fotografia de Marcel Gautherot inmortaliza esta vision Unica, capturando
espacios donde la ausencia de vida humana acentua la austeridad de las
formas geometricas. Este contraste entre monumentalidad y vacio urbano ali-
menta una estetica que trasciende las fronteras brasilenas, influyendo en el
arte y el cine internacional.
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RENOVACION URBANA

Proyectos Contemporaneos para la Revitalizacion

Desde su inauguracion en 1960, Brasilia ha sido objeto de proyectos urbanos
para modernizar y adaptar la ciudad a sus crecientes necesidades, respetando
el plan piloto original de Lucio Costa. Disefada inicialmente para una pobla-
cion especifica, el rapido crecimiento llevo a la expansion urbana y a la crea-
cion de “ciudades satélites”, como Ceilandia, fundada en 1971, y otras como
Taguatinga y Samambaia. Estas ciudades, aunque parte del Distrito Federal,
han evolucionado con sus propias infraestructuras.
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Brasilia fue concebida durante la era del automovil, pero el aumento de la
poblacion exigio una reconfiguracion de la movilidad. En 2001, se inauguro el
metro para conectar las zonas satélites con el centro de la ciudad, brindando
una alternativa al trafico vehicular. En 2014, se implemento el sistema BRT de
autobuses con carriles exclusivos, mejorando los tiempos de desplazamiento

entre las ciudades satélites y el nucleo administrativo.

Con una vision de desarrollo sostenible, se han propuesto proyectos para op-
timizar el espacio sin afectar la calidad de vida. Entre ellos, el proyecto Orla do
Lago, iniciado en 2018, busca revitalizar los 38 km de ribera del lago Paranoa

como area recreativa sostenible para los habitantes.
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El gobierno local también ha lanzado un plan de movilidad para fomentar el
uso de bicicletas y autobuses. Paralelamente, nuevos proyectos arquitectoni-
cos, como el Museo Nacional Honestino Guimaréaes de Oscar Niemeyer, inau-
gurado en 2006, fortalecen la herencia modernista de la ciudad.

En 2010, con motivo del 50 aniversario, se lanzaron iniciativas para celebrar
y preservar el patrimonio de Brasilia mientras se proyecta hacia el futuro. La
restauracion de obras de Niemeyer, como el Congreso Nacional, es parte de
esta vision, actualizando los edificios para cumplir con estandares modernos
sin perder su esencia. Estos proyectos demuestran la continua evolucion de
Brasilia, una ciudad que se adapta y crece, manteniendo su identidad moder-
nista.
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PERSPECTIVAS FUTURAS

Expectativas para el Desarrollo de Brasilia

Frente a los desafios contemporaneos, Brasilia busca reinventarse sin traicio-
nar su legado modernista. Los monumentos de Niemeyer, como la catedral y
el Congreso Nacional, estan siendo restaurados para cumplir con las normas
actuales de seguridad y eficiencia energetica. Para preservar el equilibrio entre
patrimonio y modernizacion, la ciudad trabaja para mejorar la conectividad con
sus zonas perifericas y contener la expansion urbana.

El desafio ecologico tambien es crucial. Al reducir el consumo de energia vy
desarrollar energias renovables, Brasilia aspira a ser un modelo de ciudad sos-
tenible. El fortalecimiento de las infraestructuras de salud, educacion y empleo
en los barrios perifericos tambien apunta a reducir las disparidades socioeco-
nomicas.
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Brasilia, con su arquitectura audaz y su historia Unica, ya atrae un turismo cul-
tural. Apostando alin mas por eventos y exposiciones alrededor de su patrimo-
nio arquitectonico, la ciudad podria ganar atractivo en la escena internacional.

El futuro de Brasilia se apoya en su capacidad para combinar preservacion e
innovacion. Para seguir siendo fiel a la vision utopica de sus creadores, la ciu-
dad debera enfrentar los retos de sostenibilidad, equidad y cohesion urbana. Si
logra superarlos, Brasilia continuara fascinando al mundo como un modelo de
urbanismo vanguardista, en constante adaptacion a los desafios de su tiempo.
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PROYECTO DE MAQUETA

Organizacion, ejecucion y reparto del trabajo

PLANEAMIENTO, DIRECCION, SUPERVISION Y CON- Tratamiento de las Curvas de Nivel en funcion del Plan

TROL DEL TRABAJO

Silvia Garcia Valero
Alejandro Rabadan Gonzalez
Claudia lzquierdo Garcia
Justin Bejinaru Trandafir

LOGISTICA Y TRANSPORTE

Silvia Garcia Valero
Alejandro Rabadan Gonzalez
Claudia lzquierdo Garcia
Adrian Hernandez Molina

TRABAJO PREVIO
TOPOGRAFIA

Modelo 3D y Exportacion de las Curvas de Nivel:

Pablo Casero Carretero

Urbanistico, preparacion de los archivos de los archi-
vos para el Corte Laser, Grabado de las Planchas:

Alejandro Rabadan Gonzalez, Justin Bejinaru Trandafir,
Francisco José Hidalgo Romero

ARQUITECTURA
Edificios Residenciales:

Julia Garcia Casado, Marta Pulido Serrano, Rocio Aguilera
Jurado

Edificios Uso Publico:

Mario Mateo Lopez, Lucia Mérida Ostos, Victoria Molina
Preparacion Piezas para el Corte Laser:

Carmen Diaz Casado, Alexandra Montes Samoylovskaya,

Alejandro Rabadan Gonzalez, Justin Bejinaru Trandafir,
Claudia lzquierdo Garcia, Silvia Garcia Valero

ARQUITECTURAS SINGULARES
Modelado 3D:

Ramiro Isla Espadafor, Pablo Casero Carretero, Fernando
Eslava Barbera

Impresion 3D de las Piezas:

Pablo Casero Carretero

CARRETERAS Y VIAS

M® Dolores Prados Giraldez, Valentin Kambara Valbuena,
Pablo Morifiigo Alvarez, Nuria Sanchez Mora, Guillermo
Martin Vilches, Valentina Rocio Borghi

VEGETACION

Adrian Molina Hernandez
Maria Barrientos Pérez
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CORTE LASER
(45 Minutos de Sesion de Corte Laser de las Planchas
de Edificios)

Claudia lzquierdo Garcia
Silvia Garcia Valero
Pablo Casero Carretero
Lucia Meérida Ostos

TRABAJO DE MONTAJE
(Sesiones de 3 horas de trabajo comun)

1° SESION DE TRABAJO
Corte Laser de las Planchas de Terreno

Silvia Garcia Valero
Alejandro Rabadan Gonzalez

2° SESION DE TRABAJO
Montaje de las Curvas de Nivel y de Edificios

Silvia Garcia Valero
Claudia lzquierdo Garcia

Rocio Aguilera Jurado

Pablo Morifigo Alvarez

Nuria Sanchez Mora

Valentina Rocio Borghi

M?® Dolores Prados

Julia Garcia Casado

Carmen Diaz Casado

Pablo Casero Carretero
Fernando Eslava Barbera
Ramiro Isla Espadafor
Alejandro Rabadan Gonzalez
Francisco José Hidalgo Romero
Guillermo Martin Vilches

Marta Pulido Serrano

Justin Bejinaru Trandafir

Maria Barrientos Perez

Mario Mateo Lopez

Alexandra Montes Samoylovskaya
Adrian Molina Hernandez
Valentin Kambara Valbuena

3° SESION DE TRABAJO
Tratamiento de la Maqueta, Representacion de la Vege-

tacion, Distincion y representacion de las tipologias ar-
quitecténicas y sus usos, analisis de las vias

Claudia lzquierdo Garcia

Maria Barrientos Pérez

Adrian Molina Hernandez
Silvia Garcia Valero

Nuria Sanchez Mora

Valentina Rocio Borghi

Justin Bejinaru Trandafir
Alejandro Rabadan Gonzalez
Francisco José Hidalgo Romero

4° SESION DE TRABAJO
Continuacion del trabajo de la 2% Y 3% Sesion

Silvia Garcia Valero
Claudia Izquierdo Garcia
Adrian Molina Hernandez
Maria Barrientos Pérez
Pablo Casero Carretero

5° SESION DE TRABAJO
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Lluvia de ideas y correccion de errores posterior a la correccion

Alejandro Rabadan Gonzalez
Justin Bejinaru Trandafir
Alexandra Montes Samoylovskaya
Carmen Diaz Casado

Silvia Garcia Valero

lgnacio Bueno Gamez

Lucia Meérida Ostos

Francisco José Hidalgo Romero
Mario Mateo Lopez

Miguel Pedrosa

Abraham Medina

Mohamed EI Oufi

Ramiro Isla Espadafor

6° SESION DE TRABAJO
Continuacion del trabajo sobre la correccion

Alejandro Rabadan Gonzalez
Miguel Pedrosa

Abraham Medina

Victoria Molina

Fernando Eslava Barbera

7° SESION DE TRABAJO
Continuacion del trabajo sobre la correccion

Alejandro Rabadan Gonzalez
Justin Bejinaru Trandafir
Ramiro Isla Espadafor

Julia Garcia Casado

Rocio Aguilera Jurado

Marta Pulido Serrano

Lucia Mérida Ostos
Francisco José Hidalgo

8° SESION DE TRABAJO
Continuacion del trabajo sobre la correccion

Valentin Kambara Valbuena
Valentina Rocio Borghi

ELABORACION DEL DOSSIER

Gaél Ferracci

Claudia Izquierdo Garcia
Silvia Garcia Valero

DOCUMENTACION GRAFICA Y VIDEO

Claudia Izquierdo Garcia
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DECISIONES DE REPRESENTACION

ORIENTACION DE LAS VIVIENDAS UNIFAMILIARES

Observamos y representamos, gracias al par-
celario y a la presencia de esa via de trafico
rodado que las enmarca, la rotacion de las
viviendas unifamiliares en los extremos, a fin
de reducir ruido y falta de privacidad en las
fachadas expuestas a una via principal

El conjunto de viviendas unifamiliares se
concibe como unidad a pesar de ser la zona
donde mas se exploran las conexiones pea-
tonales. La vegetacion también juega un im-
portante papel en este nucleo residencial que
funciona como frontera entre los equipamien-
tos y las quadras

Este tipo de viviendas y su colocacion estra-
tégica suponen un cambio considerable en la
densidad de la zona, que equilibra la ciudad vy
evita una sobresaturacion del suelo destinado
a equipamientos

CONCENTRACION DE EQUIPAMIENTOS PUBLICOS

8 e i, ] Y,
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Se estudia también el uso de cada equipamiento y el acceso desde la zona re-
sidencial. La representacion del viario se desvanece en el punto de encuentro
entre una zona residencial de baja densidad y los equipamientos. Esta operacion
da a entender el privado vinculo que se pierde en cuanto se avanza.

ROJO: Arquitectura singular segin su forma y caracter

BLANCO: Residencial
NEGRO: Equipamientos

RELACION ENTRE RESIDENCIA'Y BORDE VEGETAL

Estudiamos los vacios como oportunidades de proyecto a partir de su uso. Los es-
pacios verdes publicos que funcionan como barreras entre las vias répidas / media
y el uso residencial se representan en vegetacion azul, diferenciandola del verde,
que representa aquellos espacios verdes mas privativos

Ademas se destaca el uso comercial, el cual conecta las vias lentas de conexion a
las rapidas, donde se concentra el flujo de personas

El hilo por su parte representa el flujo de relaciones entre quadras. Este se suele
ubicar en una zona parking desde la que se accede a las viviendas

il

RELACION ENTRE CONEXIONES
PEATONALES Y VIARIO

Se concibe la via rapida como una frontera que divide la ciudad peatonal y se estudia la
conexion entre vias peatonales y de trafico rodado. Con el empleo de un tono mas oscuro
se pretende simbolizar esa frontera que es para el peaton la via rapida.

La escala de grises se emplea como herramienta para clasificar la densidad de transito en
el viario, siendo el gris la via para el vehiculo de mas uso residencial y albergando aparca-
miento, vy el escaso blanco, las comunicaciones peatonales.
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DECISIONES DE VENTANA Y MAQUETA

En primer lugar, como grupo debiamos ponernos de acuerdo sobre el encuadre de la
ventana. Es decir, elegir unos margenes en la ciudad de Brasilia de 2400 x 800 m que
fueran adecuados por;

- Su interés urbano (desarrollo de la ventana)

Diversidad de tipologias y usos

Eje que marque cierta simetria y/o frontera

Vacios urbanos que nos hiciera replantear nuevas soluciones a nivel de

proyecto

Interés arquitectonico

En la eleccion de la ventana se fue en busca de un estrato de ciudad representativo de
su totalidad. Al tratarse de una ciudad tan extensa, solo dejando a un lado el eje monu-

mental conseguiriamos un extrato realista de la ciudad.

Es por ello que se busca un eje transversal, que alberga superquadras pero también equi-
pamientos y arquitecturas singulares de modo que observamos la heterogeneidad de la
ciudad de un solo vistazo

Se decidid fragmentar la ventana de trabajo en tres partes, entendiendo la carretera de via
rapido como frontera entre las superquadras y los equipamientos.

Cada parte de la maqueta trata un tema latente en el plan urbano de Brasilia de modo

gue se exploran al maximo por masificacion de conceptos en un mismo lugar.




VIDEO DE PRODUCCION DE MAQUETA

Para un enfoque mas cercano, se ha realizado una serie de fragmentos com-
puestos que explican como fue el proceso de realizacion de maqueta. Debido
a que se trata de un proceso complejo en el que intervienen al rededor de
28 personas. Una cantidad de usuarios compleja de organizar. Sin embargo,
nosotros lo planteamos por fases de trabajo y “departamentos® enfocados en
distintos enfoques (citados anteriormente en “Organizacién, ejecucién y reparto
del trabajo”).

Aunqgue finalmente nos dimos cuenta que la disgregacion se entiende hasta
el momento de materializar o que ha pensado cada departamento, en ese
momento todos debemos ser participes de un conjunto para poder llegar a un
trabajo conjunto que tenga un discurso y no un collage de ideas que no se
relacionan entre si.

https://drive.google.com/file/d/ 16 9A-
surQeY_rzZW3xJnBtAKHGXCjL2PHyF/
view ? usp=sharing




ARQUITECTURA SINGULAR

VIA OFTALMOCENTER,

SUA CLINICA OFTALMOLOGICA ‘"-

Vi

mocanter

SEDE CONVENCION NACIONAL DE LAS ASAMBLEAS CENTRO CLINICO VIA BRASIL
DE DIOS MINISTERIO DE MADUREIRA, CATEDRAL (dividido en dos piezas; 2 y 3)
BALLENA

Se ha hecho una seleccion de Arquitectura Singular

segun su forma y uso, estos 5 complejos tienen un

efecto sobre la ciudad, ya sea referencial, de uso,
forma, tecnologico...

PARISH SAO JUDAS TADEU BRASILIA CENTRO MEDICO JULIO ADNET




ESTUDIO Y MATERIALIZACION DE LA TOPOGRAFIA

En primer lugar, al observar una perspectiva aerea de la ciudad, nos pareci6 que
era una ciudad bastante plana, sin apenas inclinacion. Investigamos, sacamos un
modelo 3d del lugar y de alli decidimos que la mejor forma de expresar la topo-
grafia era cada un menor intervalo de curvas, ya que el desnivel desde un punto
de la ventana al otro era de 60 metros. En un principio queriamos realizarlo cada
1metro pero debiamos ajustarnos a las dimensiones de los materiales. Tuvimos que
ajustarnos a un modelo de cartdbn ondulado de 2mm que encontramos por Amazoén.
Por lo tanto, el modelo pas6 de tener 60 curvas a 30 (cada 2 metros).

Las curvas de las cuales tuviesen superficie vista se realizaron a corte laser en Al-
bolote, debido a que nos interesaba realizar un grabado del plano por una question
de organizacidon posterior para las fases de trabajo.

Por otro lado, aquellas curvas que no se iban a hacer grabado se realizaron a
mano.

Nos dimos cuenta de que la topofrafia desciende hasta que en el punto mas bajo
aprovecharon para crear el lago artificial que hemos mencionado anteriormente.




VEGETACION COMO FRONTERA / AISLANTE

Se observa una vegetacion abundante en la ciudad, esta se puede interpretar como
un aislante ante ese mundo del vehiculo, el ruido.

Por otro lado, se observa una vegetaciéon de escala urbana, es decir, con grandes
alturas en las zonas doéonde la edificacion se macla con ese nivel y por otro lado
mas baja cuando hablamos de un entorno de vivienda unifamiliar por ejemplo.

Es raro ver vaclos urbanos donde no exista vegetacion, pero en la ventana del cen-
tro aparecen. De esta manera, decidimos que serfa interesante representar en dicha
ventana la relacién entre el vacié urbano con vegetaidon y sin y como se relaciona
con lo edificado que en este caso sén supercuadras residenciales.




TIPOLOGIAS, USOS Y DISPOSICION DE LA EDIFICACION

Para el disefio de quadras se disefiaron 12 tipologias que se van encajando entre ellas, formando su-

percuadras con 4 de ellas.
En ellas se situan equipamientos basicos que se enganchan a vias mas principales, es decir, a los
Iimites de la supercuadra. Estos los hemos diferenciado de color azul. Otra caracteristica esque estos

equipamientos tienen 1/2 pisos de altura adecuados al impacto visual desde la via y a diferencia de

los residenciales.




RELACION ENTRE EDIFICOS A ESCALA HUMANA

Con hilo, hemos representado esos puntos de encuentro entre la edificacion de
las cuadras. Dandonos cuenta que alli donde concurren todos el transito, es el
punto de partida y que da acceso a la urbanizaciéon. Ademas este siempre suele
ser un gran parking y cerca un equipamiento.
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VIARIO SEGUN SU FREQUENCIA E IMPORTANCIA

Hemos representado con una escala de grises las vias ya sean peatonales o bien
viarios. Diferenciadolos desde un tramo mas blando de color blanco (peatonal)
hasta el negro que representa una frontera, en este caso, la autovia.




SIMETRIA | FRONTERA | METRO

Por otro lado, hemos identificado 2 factores en la autovia; esta es una frontera a
escala humana entre cuadras. Es decir, dificulta el transito peatonal entre supercua-
dras. Y por otro lado, se aprecia cierta simetria, con una ld&mina de acetato hemos
qguerido representar eso, como a partir de ese eje, la ciudad se configura de una
manera similar a ambos lados.

Finalmente, realizando una seccién en la topografia, se observa el metro subterra-
neo, una via de comunicacién que solo se usa en el eje longitudinal de la ciudad

y no transversal.




MEDIA MILLA

La “Media Milla” puede entenderse como un concepto que representa trayectos
urbanos de una distancia que es Optima para caminar, aproximadamente 800
metros. Esta medida refleja la accesibilidad de la ciudad y su enfoque hacia un
urbanismo mas sostenible, que promueve el uso del espacio publico, la conec-
tividad eficiente y la movilidad no motorizada. En una ciudad disefiada con una
fuerte orientacion hacia el orden, la funcionalidad y la accesibilidad, trayectos de
Media Milla favorecen la interaccion de los habitantes con su entorno, facilitando
su desplazamiento sin necesidad de depender del automoévil para trayectos cortos.




RELACION RESIDENCIA - EQUIPAMIENTOS

Hay un cierto desconcierto sobre porque la residencia unifamiliar, es decir, de
menor densidad urbana se situa cerca de los grandes equipamientos. Pues si
todo el mundo necesita ir alli, la demanda de vivienda aumenta.

Sin embargo, al identificar donde se encontraba el metro, al otro lado, entre
la ventana 2 y 3, nos hemos dado cuenta de que la demanda de vivienda se
situa alli ya que es la via de acceso al centro de la ciudad.




TRABAJO DE MATERIALIZACION Y ANALISIS DE CONCEPTOS
BRASILIA
Urbanismo 1 2024



