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TODOS DE DICENQ EN PERMACULTURA

Existe una gama muy amplia de métodos de diseno que podemos aplicar en permacultura. Estos métodos
son técnicas comunes usadas por arquitectos, ingenieros, y demds disenadores. En permacultura, nos
apoyamos mucho en métodos que se concentran en las relaciones entre las distintas partes del diseno ya
que los elementos pueden colocarse de muchas maneras, pero un diseno consciente permite conexiones
beneficiosas que crean un sistema eficiente y resiliente.

No existe una receta unica para disefiar

Como disenadoras, tendremos en cuenta una seleccion de herramientas y técnicas, frucos y listas de control
que podremos utilizar para guiar el proceso de diseno e implementacion y que usaremos segun las
necesidades del diseno, del cliente y de nosotras mismas. Estas herramientas nos ayudardn a sacar mads
provecho de nuestros disenos y facilitaran las fases de implementacion y de mantenimiento.



@@ STRUCTURAS DE DIS No OBJETIVOS S 0BSERVACON

SADIMET SMARTER pl7 Mapa mental P20

GOBRADIMET pé Matriz de Objetivos p18 Mapa base P21

CEAP p7 Mapa de sombras P22

DADI p8 TOAFE P23

Dragon Dreaming [03% DAFOR P24

La Rueda - ESEmCueM pl10 PASTE P25

OVPDI pll Topografia P26

Patrick Whitefield pl12 Microclimas P27

Diseno en Red p13 Composicién del suelo P28

Indagacion apreciativa pl4 Sueno-Vision P29

GROW/(ER) P15 Cuestionario para clientes P30
Rueda #SABER P31
Lenguaje de patrones P32
Apreciacion rural rdpida P33
Planificando de verdad P34

—JA
ac
=] ANALSTS IS DISERD [VALUACION

Andlisis de sectores P36 Solapamiento de datos PS50 PMI P42

Andlisis de zonas p37 Ubicacioén relativa p51 DAFO (SWQOT) p43

Entradas vy salidas P38 Deduccién de la naturaleza P52 4 preguntas p64

Mdaximo uso P39 Opciones y decisiones P53 Revisiones P64

Asociacion aleatoria p40 Diagramas de flujo P54 Rueda de evaluacion

Red de conexiones P41 Incremental o en desarrollo P55 Segun los principios P65

PMI P42 Aplicacién de los principios P56 Matriz de uso de procesos

DAFO (SWQOT) p43 Gremios y asociaciones P57 y herramientas P66

Exclusion de McHarg p44 Diseno salvaje P58

Andlisis de huella ecoldgica P45 Amontonar p59

Elementos y funciones P46 Maquetas (Planificando de verdad) p34

Escala de permanencia p47 Esquema de costes P60

Matriz de prioridades P48 Contexto legal P61

Plan de catdstrofes P62






oHDIME

Adaptado de SADI, proceso usado en paisqjismo, SADIMET es una estructura de diseno muy usada en permacultura y es la
estructura mas comun presentado en las CDPs.

SonDo
ANALISTS
D15t
IMPLEMENTACION
MUANTENIMIENTO
EVALUACON

TUNEo

Sondeo del lugar (sectores, suelo, vegetacion, microclimas, comunidad, problemas, etc.), mapa
base, cuestionario a las personas/clientes (metas, limitaciones, recursos, valores) y experiencias
observadas (conocimientos locales, ancianos, otros disenos).

Uso de varias herramientas de andlisis para harmonizar la vision y los recursos en el paisaje.

Colocacioén de los componentes integrando funciones y creando relaciones. Diseno de los
patrones a los detalles.

Calendario redlista de lo que hace falta para poner en marcha el diseno, listas de materiales,
costes y métodos, quién hace qué, etc.

Plan prdctico para saber cdmo gestionar fisicamente, mentalmente, monetariamente, etc.

Evaluacion del proyecto a medida que se implementa (continuamente o segun la necesidad).
SQué esta \/enAo bien? iQué representa un desatio? sQué hacer de otra manera?

Ajuste de las actividades o del diseno de manera a incluir las lecciones aprendidas y crear ciclos
de retroalimentacion positiva.



GURRHDIME

Version ampliada de BREDIM, estructura de diseno utilizada en ingenieria industrial.

GO[[S Misidn, vision y objetivos
OBS[KV A(IGN Informacion sobre el lugar (sectores, suelo, vegetacion, microclimas, comunidad, problemas, etc.),
mapa base, cuestionario a las personas/clientes y experiencias observadas.
BORD[S Y LIMITES Limites emocionales, fisicos, socio-ecoldgicos, econdmicos, legales, efc.
R[[URSOS Habilidades, recursos, materiales disponibles, etc.
eflexion y consideracion cuidadosa de la informacion acumulada hasta ahora.
Reflexié id ic idad de lainf i lada hasta ah
DIS[NO Eleccion de estrategias, creacion de un plan de accion légico y realista que considera toda la

informacion acumulada hasta ahora.

IM P[[M [NTA([ON Estrategias, calendario, listas de materiales, costes y métodos, quién hace qué, etc.

M ANTENIMIENTO Plan prdctico para saber cémo gestionar fisicamente, mentalmente, monetariamente, etfc.

E 0 Evaluacion del proyecto a medida que se implementa (continuamente o segun la necesidad).
VALUACION SQué estd \/enAo bien? iQué representa un desatio? sQué hacer de otra manera?

TUN[O Ajuste de las actividades o del diseno de manera a incluir las lecciones aprendidas y crear ciclos

de retroalimentacion positiva.



OEHP

CEAP es un acréonimo inventado para la permacultura. Por eso uno de los puntos importantes es « Aplicar los principios », que es

mucho mdads preciso que « Disenar ».

QOLECTAR LA INFORMACION
EVALUAR LA INFORMACION

ACLICAR LOS PRINCIPIOS
Y GENERAR UN DISER(

PLANTFICAR (A
PUESTA EN MARCHA

Informacion sobre el lugar (sectores, suelo, vegetacion, microclimas, comunidad, problema, etc.),
mapa base, cuestionario a las personas/clientes (metas, limitaciones, recursos, valores) y
experiencias observadas (conocimientos locales, ancianos, proyectos relacionados).

Relevancia, prioridades, pertinencia de las ideas, ubicaciones, sostenibilidad en el tiempo, etc.

Asegurarse de que los sistemas son resilientes y eficientes, y de que siguen las éticas vy principios de
la permacultura.

Planificar un programa de puesta en marcha (implementacion, mantenimiento, evaluacion y
ajustes): calendarios, listas de materiales, costes y métodos, quién hace qué, etc.



DD

DADI es un sistema presentado por Clement Mok, pionero digital que fue Director Creativo de Apple.

D105

ANALISTS

D R0

IV PLEMENTACTON

Informacion sobre el lugar (sectores, suelo, vegetacion, microclimas, comunidad, problemas, etc.),
mapa base, cuestionario a las personas/clientes (metas, limitaciones, recursos, valores) y experiencias
observadas (conocimientos locales, ancianos, proyectos relacionados).

Convierte los conceptos en realidad en términos de relevancia, prioridad y estructura; define
relaciones entre los componentes y establece vinculos primarios entre las informaciones. Determina las
tecnologias necesarias para desarrollar el proyecto.

Eleccion de estrategias, creacion de un plan de accion l6gico y realista que considera toda la
informaciéon acumulada hasta ahora.

Planificacion de un programa de puesta en marcha (implementacion, mantenimiento, evaluacion y
ajustes): calendarios, listas de materiales, costes y métodos, quién hace qué, etc.



DRAGUN DREAMING

La estructura de diseno de Dragon Dreaming tiene como base la interaccion entre el individuo y el entorno vy la teoria y la
practica. Las cuatro etapas (Sonar, Planificar, Hacer y Celebrar) no estdn separadas de forma rigida y son de naturaleza fractal,
ya que cada etapa involucra las cuatro etapas en si misma.

Reunir
Informacién

Considerar
Alternativas

Disefiar Motivacién

Estrategias

Proyecto Conciencia
Piloto

Sabio

Implementar Discernimiento

Gestion &
Administracion

Resultados
Transformativos

Seguimiento
del proceso

Adaquirir
Habilidades

Proceso del Dragon Dreaming- Dragon Dreaming Project Design

SONAR: cada proyecto comienza con un sueno individual que debe morir para

renacer de forma colectiva, siendo asi mds poderoso. Aqui se trabaja en la
creacion del equipo sonado a tfravés de herramientas como el circulo de
suenos y la comunicacion carismatica.

PLANIFICAR: Crear una estrategia que incluye una agenda de tareas, tiempo y

presupuesto que nos permita experimentar para ir aprendiendo de la forma
mMas rdpida posible.

ACTUAR: Implementar y monitorizar para adaptar la planificacion, el tiempo y los
costes a través del tab|CrO Karrab ch't, que es la herramienta para el diseno
de proyectos extraida de los aborigenes australianos.

CELEBRAR: Aprender a construir comunidad, mantener el suefio y la motivacién

vivos, favoreciendo el darse cuenta de lo aprendido y de las capacidades
nuevas que hemos adquirido.



H BUEDA - ESEMOUEM

Creado por Alessandro Ardovini después de unos encuentros de la Academia de
Permacultura lbera como respuesta a la falta de procesos y herramientas de diseno Em
propias en los paises hispano hablantes y en Italia. El ESEmCueM (Espiritu Emocion Cuerpo
Mente) estd formado por 5 niveles dispuestos en circulos concéntricos. Empezando
desde el centro hacia fuera:.

Sur - Medicdia - Verano - Luna llena - Ovulacion - Juventud

METAVISION - INDIVIDUO (RUEDA MEDICINAL): Nivel mas profundo, nos conecta

con nuestras raices mdas ancestrales.

MACROVISION - GRUPOS (DRAGON DREAMING): Sigue la terminologia del Dragon arara

Primavera

Dreaming, que ademds de ser un proceso de diseno nos ayuda a Es
CONOCErn0s COMO PErsonas.

Oeste
Tarde
Otofo

Cue

Luna menguante
Premenstruacion
Madurez

Luna creciente
Preovulacion
Nifez

PROCESO - PERMACULTURA: Sigue el proceso de disefio en permacultura y

anade unos aspectos fundamentales que no aparecen en todas las
estructuras: Vision, Mision y Objetivos y el Ritual final.

METODOS: Recopilacion de los elementos y métodos mds conocidos del
diseno en permacultura.

Norte - Noche - Invierno - Luna nueva - Menstruacién - Vejez

HERRAMIENTAS: Recopilacién de las herramientas mds conocidas del

dlseno en permOCUHLjro ° La Rueda EsEmCueM - ReDes-Regenerative Design Alessandro Ardovini
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JVPD

OVPDI es la estructura de diseno usado por Toby Hemenway en su libro 63'\3‘5 Garcien.

Osservacon

Vision

PLANTEAMIENTO

DsarioLLo

M PLEMENTACTON

Observacion del lugar (sectores, suelo, vegetacion, microclimas, comunidad, problemas, etc.),
mapas, cuestionario a las personas/clientes (metas, limitaciones, recursos, valores) y experiencias
observadas (conocimientos locales, ancianos, otros disenos).

Vision general del proyecto sQué nos GEJU\&JC ofrecer el lugar? sQué necesita el sitio de Nosotros? iCudles
SN nuesltras limitaciones Y recursos? $Qué debe hacer el disefo? sQué es mas importante para nosotras
y para e sitio?

»Diseflo conceptual desde patrones a detalles: Mision, objetivos, estrategias y funciones que
necesitamos, limitaciones personales, estéticas, ambientales/ecoldgicas, etc.

DiseNo esqucmético (=Anlisis): Conectar todos los componentes entre elios. Disefiar teniendo
en cuenta las zonas y los sectores.

Ubicacion de los elementos de diseno. Investigacion de especies y variedades. Optimizacion de los
flujos y relaciones en el diseno. Determinacion de los pasos de implementacion.

Implementacion real del diseno, evaluacion y ajustes.
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PRIRIGE W

En su libro The Earth Care Manual, Patrick Whitefield define una estructura de diseno que es muy Util para proyectos fisicos.

MAPA BASE: Incluye toda la informacién recogidain situ.

SONDED DEL LUGAR: sectores, suelo, vegetacion, microclimas,
comunidad, problemas, etc.

CUESTIONARLO: Informacion sobre las personas involucradas en el
proyecto, vision, objetivos, etc.

F o WAt G

EVALUACIGN: Andiisis del proyecto usando la amplia gama de
herramientas analiticas disponible.

PROPUESTA DE DISENO: Concepto, disefio final e implementacion.

RE-EVALUACTON: Mantenimiento, evaluacion y ajustes.

1 MAPA BASE b EVALUACTON

& eliE

Q—r—
¥

—

5. PROPUESTA

1.SONDEO )
DEL LUGAR DE DISENO
L\
8= I@E
3.CUESTIONARIO 6.RE-EVALUACTON
AL CLIENTE

Proceso de Disefio de Patrick W hitefield
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[SENO EN BE

No todos los procesos de diseno son lineales. El Diseno en Red es una estructura de diseno especificamente enfocado a la
Permacultura social y desarrollado por Looby MacNamara. Su particularidad es que los pasos no estdn en un orden fijo, se puede
volver a ellos mds veces y se pueden saltar algunos de los pasos; de esta manera, el proceso de diseno se vuelve mads intuitivo.

VISTON

VISION: suefia y define metas.

MUDA: identifica los recursos que van a ser de ayuda.

LIMITES: Identifica lo que blogquea o ralentiza el proyecto.

@ y PATRONES: 1dentifica patrones Utiles e inGtiles.
IMITES

[DEAS: Reune inspiraciones.

REFLEXTON @@ <
@ “\SE“Q 8} PRINCIPIOS: Mira a fravés de la lente de cada principio.
ARRECTACLON “\ “‘D PATRONES INTEGRACION: Juntalo todo.

Gl ACCTION: Haz un plan de accion.
W " MOMENTUM: Considera como seguir adelante.
MOMENTUM ™ * . ~ [DEAS ) ) :
< i& & APRECIACION: Concéntrate en las cosas por la que te sientes
Accid @ PRINCIPIOS I‘(’gmdﬁe‘:'dq
| NTEGRACION EFLEXION: Evalta el progreso.
Disefio en Red de Looby Macnamara

PAUSA: Incorpora momentos de descanso.



\DAGACION APRECIATIVA

En lugar de adoptar un enfoque de resolucion de problemas, la Indagaciéon Apreciativa es una estructura y una metodologia
que ofrece un enfoque de posibilidades, que impulsa el cambio, incrementa las fortalezas y las convierte en hdbitos, promueve
el crecimiento, lailusidon y la motivacion. La Indagacion Apreciativa es una estructura de busqueda colaborativa que parte de
una potente pregunta afirmativa y que puede aplicarse a cualquier proceso de cambio de una organizacion o modelo como
planificacion estratégica, creacion de equipo, creacion de comunidad, e incluso para la reflexidon personal.

La Indagacidén Apreciativa utiliza un ciclo de 4 etapas:

DESCUBRTMIENTO: 1dentificar aquellos procesos que funcionan bien: Investigar el lugar,

los procesos y métodos actuales. Explorar temas relacionados, visitar otros
proyectos, investigar las ideas y alternativas.

SUENOf Visualizar los procesos que funcionardn bien en el futuro: Visualizar el

escenario ideal y el resultado del proyecto. Usar técnicas creativas para
expandir esto y luego nombrar claramente la intencidon del diseno.

DISENO: Planificar y priorizar aguellos procesos que podrian funcionar bien:
Consolidar lo anterior en elementos clave con relaciones beneficiosas entre ellos.

DESTIND: Implementacion, ejecucion del disefio propuesto: Establecer un plan de
accion notando los fiempos, presupuesto, modo y método de implementacion.

14



GROWCE

Disenada para el coaching en los anos 80 por Graham Alexander, Alan Fine, y Sir John Whitmore, el modelo GROW(ER) es una
estructura simple de cuatro (o seis) pasos. Es un modelo simple para definir objetivos y resolucion de problemas.

Goil
R
Orrions
Wil
Evawation

Rerecmon

LOLES: Definicion del objetivo o meta que se quiere alcanzar. sQué queremos CONSEQUIr?

REALTDAD: Exploracion de la realidad actual, sectores, limites, recursos, etc. sDoNde Nos encontramos wno en el momento

de empezar?

OPCTONES: Posibilidades, alternativas y posibles ayudas. sComo alcanzar los objetivos?

VOLUNTAD: Establecimiento de un plan de accién. Cuando? sCudles van a ser los primeros pasos? $ Cudles son las
alternativas?

E\/MUAUONi Evaluacion del diseno, feedback del cliente, monitoreo, etc.

REFLENTON: Reflexion de la disefiadora sobre su proprio aprendizaje

15
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SMARTCER)

SMART es un acronimo que hace referencia a cada una de las caracteristicas que debe tener una buena meta. Asi, los objetivos
SMART o SMARTER son especificos, mensurables, alcanzables, relevantes, temporales, ecoldgicos y gratificantes.

SPECIFIC [SPECIFICO: Detalles

M[ASURAB[[ MENSURABLE: Fechas, nimeros, tamafios, limites. sCudnto cuesta? sCudntos? 3Como sabré cuando se |ogre?
ALCANZABLE: Orientado a la accidn. sComo puedo lograr este obietivo? sCudn redlista es el obietivo, en funcion

A[HI[VABLE de otras limitaciones, como los factores ﬁnaﬁcicros?g ) )

R[[[V ANT RELEVANTE: Necesario y deseado por nuestra comunidad. sEs util? $Es el momento adecuado? iCoincide con
NUEStros Otros estuerzos / Necesidades? 350y la persona adecuada para dlcanzar este obietivo? $Es apl'ncable en el

t socioecondmico actual?
TI MEBOUND ??M) m&\li Cudndo comenzars, cudles seran los hitos v cuando finalizard? Cuando? sQué Pueclo hacer dentro de
sels meses? sQué Pue&o hacer dentro de seis semanas? sQué Pue&o hacer hO\/?

E(O[OGI(A[ ECOLOGICO: Nuestra orincipal directiva, el Cuidado de la Tierra.

R[WARDING GRATIFICANTE: Porque necesitamos obtener un rendimiento o el sistema no funciona.

*Estos objetivos son flexibles y pueden cambiar con el fiempo e incluso pueden cambiar a medida que avanza en el proceso de diseno y descubrimos nuevos datos y posibilidades. 17



A menudo consideramos los objetivos como las metas que queremos lograr. La
Matriz de Objetivos creada por Fred Nickols, es una herramienta que va mas allé
de esa vision simplista y que proporciona un conjunto de objetivos mds
completos. Respondiendo a las preguntas sQuiero a 90? y sLo tengo?, la Matriz

VHIR

de Objetivos define cuatro categorias bdsicas de objetivos:

METAS DE LOGRO Cualidades y componentes que no tenemos, pero que
queremos. $Qué Necesito? sQué quiero lograr? iDebemos asegurarnos de que

estos objet'l\/os sean realistas!

METAS DE PRESERVACION Cualidades y componentes que ya tenemos y
disfrutamos y que no queremos renunciar. sQué caracteristicas quiero
conservar? sQué alegrias, comoddades, bertades quiero mantener?

METAS DE ELIMINACION Cualidades y componentes que tenemos y de los que
nos queremos deshacer. iDemasiado estrés? sMontones de basura
escombros sin usar? sUn céspe& grande Y desagradable que necesita ‘ser

eliminado?

METAS DE ELUSION Cualidades y componentes que no tenemas actualmente, ni
queremos tener en el futuro. Por eiemplo, “No tengo un jefe Y NuNnca quiero

uno'. 0 ‘Estamos desconectados Y queremos seguir asi'.

(QUIERO ALGO!

YOS

110 TENGO!
No Si
~ METAS METAS
DE LOGRO DE
PRESERVACLON
5 METAS METAS
< DE ELUSION i
FLIMINACION






VP M

Un Mapa Mental es un diagrama usado para representar
palabras, ideas, tareas, lecturas, dibujos, u otros conceptos
ligados y dispuestos radicalmente a través de una palabra clave
O de una idea central.

Un Mapa Mental es un método muy eficaz para extraer y
memorizar informacidén. Consiste en cartografiar reflexiones sobre
un temay es una forma légica y creativa de:

Tomar notas
Organizar
Asociar

Expresar ideas

Es representado por medio de dibujos, imdgenes, o no y puede
llevar colores para mejor representacion del tema escogido.
Con los mapas mentales se aprende a organizar y asociar las
ideas.

NIH

Trabapr con estuelas
Talleres para nii@s

Plantas Medicinales

Plantas Comestibles R q Talleres Conferencias
NINOS Y JOVENES
Plantas Sahaes
Citios de Demonstracin

Piudversidad — {1ppe DIVULGACION
?xlog/\Nelo
Regeneracion del paisae
: Obseracion
hportarcawbi a s cudades PERMACULTURA CLENCAS &
URBANA EXPERIMENTOS Espeties Nuess

et Hertts Urbanss S0CAL Cosmética « Remedis

Ecobgja Caseros

Comuridd Reinserciin
Creacion de Comunidad trns Botanica

Trabap con winorias

Mapa mental: Qué me interesa?- Mayi Lekuona

20



VHPH BASE

El Mapa Base es el primer mapa que necesitamos hacer al comenzar un
proyecto.

Un Mapa Base incluye:
Escala (p.ej.1: 100)

Orientacion del lugar (donde estd el norte)
Titulo

Ubicacidn del sitio

Caracteristicas clave

El mapa base muestra las caracteristicas importantes y permanentes.
Después podremos usarla como base para anadir capas de
informacién usando transparencias, para probar ideas y construir el
diseno final.

El mapa base también puede ser Util para proyectos no terrestres. En
estos casos, el mapa base no serd un mapa en si, pero una
representacion visual de lo que estd alli y que nos dard algo sobre la
que podremos basar nuestro diseno. Por ejemplo, si queremos disenar
nuestro horario cotidiano, escribiremos nuestro horario actual.

parque

LEYENDA

T — %

Puerta Ventana Puerta corredera Cerezo

o )

Gotera Grifo

Mapa base Casa urbana Yaotome

Diseno: Maji

l.& uona

21



Pleno Sol (>6h/dia)

LEYENDA

Sol Parcial (3-6h/dia)

Sombra total (<3h/dia)

Mapa de Sombras Casa urbana Yaotome

Diseno: Maji

LQ; uona

SUMBRHS

Aungue podamos hacer algunas conjeturas mediante una
simple observacion, un Mapa de Sombras nos ayudard a
conocer los patrones diarios del sol en el lugar que
queremos disenar. Para ello, observaremos las sombras a
media manana, mediodia y media tarde en invierno y en
verano y frazaremos en el mapa las dreas de:

Pleno sol (mds de 6 horas)
Sol parcial (3-6 horas)
Sombra total (menos de 3 horas)

Esto nos ayudard a ubicar las plantas y demds
componentes (placas solares, calentador solar,
invernadero,etc.) segun sus necesidades y condiciones
Sptimas.

22



J0R-E

TOAFE (TOADS en inglés) es un acronimo que nos sirve para memorizar algunas de las informaciones mds importantes que
podemos incorporar en nuestros mapas.

Tt

ORTENTACION
AUTOR
Feci
Escals

US0: Para tener mejor documentados nuestros proyectos, y para que nuestros mapas sean mas faciles de entender por otras

personas.

Nomlbre del proyecto, o la finca, o un titulo de cabecera.

Al poner la orientacion en nuestros mapas, quien los lee puede tener una idea del recorrido del sol
y que microclimas se pueden crear por el juego de luces y sombras.

Si tenemos en el mapa la informacidn de que persona, empresa, etc. hizo el mapa, serd mas facil
para el cliente reconocer con quién puede volver a contactar para continuar con el trabagjo.

Para situarnos en el tiempo es necesario poner la fecha a la mayoria de los documentos que
tengamos, especialmente los mapas, que se pueden quedar anticuados.

Al poner la escala podemos saber a qué distancia estdn los elementos y qué tamano tienen.

23



DR

DAFOR es un acronimo que se utiliza en ecologia y nos ayuda a pensar en los diferentes tipos de especies que hay en nuestro
diseno. DAFOR nos permite realizar una estimacion rdpida de la abundancia relativa de especies (generalmente plantas) en un
drea determinada. La abundancia (nUmero de individuos) y la cobertura (cobertura de drea) se suelen utilizar a menudo
indistinfamente, pero pueden tener significados muy diferentes.

Mds de 75%: Muy poco comun en la naturaleza, pero posible en plantaciones de monocultivo (pinares,
D OMINANTES
M pastizales, etc.).
ABUNDANT[S 51-75%: Sélo cuando la planta es muy abundante. Poco comin en la naturaleza.
FR[(U [NT[S 26-50%: Especies que enconframos a menudo.
O[ASONA[[S 11-25%: Especies que se encuentran en varios lugares pero cuyas poblaciones no son muy grandes.
RARAS 1-10%: Especies presentes en pequefio nUmeros.

US0: Para hacer las observaciones de un terreno a implementar, y clasificar el tipo de especies animales o vegetales que hay

en él, o para evaluar diferentes especies y como éstas han interferido en el diseno. También podemos aplicarlo a cualquier otro
tipo de patrones, como actividades diarias, tipos de comunicacion, etc.

24



PHSE

PASTE es un acronimo inglés (Plantas, Animales, Estructuras, Herramientas, Eventos) que nos sirve para memorizar algunas de las
informaciones mds importantes que podemos incorporar en nuestros mapas. En un formulario PASTE, los usuarios escriben los

elementos que les gustaria ver en el diseno del proyecto (realistas o no).

P[ANTS Plantas y drboles

ANIM ALS Animales domésticos y salvajes (mamiferos, insectos, pdjaros, peces, etc.)

S’[RU(TUR[S Cualqguier construccion (caminos, edificios, estanques, etc.) En qué condicion se encuentran?
TOO[S Cualquier herramienta que cumpla una funcidn (paneles solares, bomba de agua, etc.)
EV[NTS Eventos sociales (fiestas, formaciones, etc.) y naturales (inundaciones, heladas, incendios, etc.)

US0: Para notar observaciones o como parte del cuestionario al cliente para identificar los componentes que las personas
involucradas quieren incluir en el diseno.
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Durante la observacién, es importante fijarse en la Topogradfia del terreno y en su efecto en

TOPOGRAF]

los demds factores. Con el término Topografia, incluimos tres criterios:

ALTITUD:

La elevacion influye la temperatura y en algunos lugares, las lluvias, las
inundaciones, etc. La temperatura disminuye con las altitudes mds
elevadaos. La velocidad del viento y la humedad en zonas elevadas suele
ser mayor.

PENDIENTE: La pendiente o la inclinacién del terreno, afectard la velocidad del

ASPECTO:

viento (el viento aumenta hacia la cima de una pendiente). La
turbulencia se experimentard justo después de la cima de una pendiente
(importante cuando queremos instalar edlicas, ya que funcionan de
forma mds eficiente sin turbulencias). Ademds, el aire frio se hunde y baja
por la pendiente. Lo que puede crear zonas mas propensas a la
escarcha.

El aspecto es el dngulo relativo al sol, o la direccion de la pendiente. El

aspecto afecta la cantidad de luz solar que recibe esa pendiente. Por
ejemplo, un sitio orientado al sur en el hemisferio norte serd un sitio

7

US0: Important® SRR R RIS S AR I FRAR S AR A s para optimizar los
microclimas de un sitfio.

LEYENDA

Carretera

mmmm Muro de piedra

Terraza en piedra de Lardn

- Deck de madera
Tel llano con hierba

Mapa topografico Munhoa

Disefo: Maji

LGLHODG
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GRUCLIMAR

Un Microclima es un conjunto de patrones y procesos
atmosféricos que caracterizan un entorno o dmbito
reducido. Los factores que lo componen son la topografia,
temperatura, humedad, altitud-latitud, luz, la cobertura
vegetal y las obras humanas (arquitectura urbanag,
industria, etc.) que pueden incidir en las variables
atmosféricas (meteoroldgicas mds que climdticas) y que
sirven para suavizar los valores extremos de un lugar
generalmente urbano y que terminan por modificar a
escala muy local el clima normal de un lugar.

Los Microclimas estdn conectados directamente a nichos
ecoldgicos, donde los organismos ocupan un espacio
donde pueden prosperar de manera optima.

US0: La observacién de los Microclimas es muy

importante a la hora de decidir la ubicacion optima de las
plantas, estructuras y demds componentes. Creando o
usando eficazmente estos nichos ecoldgicos, podremos
aumentar la diversidad y el rendimiento, disminuir la mano
de obra y mejorar la funcionalidad general del sistema.

Acera de cemento
Protegido de los vientos
invernales

Temperatura elevada
Acera de cemento
Protegido de vientos frios
Temperatura elevada
Menos sol por la tarde
Pergola

Fresco y sombrio
Bancales elevados

Seco

Espacio abierto

Sol a lo largo del dia
Expuesto a los vientos del
sur en verano

Espiral de hierbas
Variedad de microclimas
en espacio reducido
Lado oeste de los edificios
Sol por la tarde

Luz refleja en las paredes

Protegido de los vientos
invernales

1N TLS. MoN Ewu‘ldwﬂ

& Lado sur de la caseta
Temperatura elevada
Sol a lo largo del dia
9 Lado norte de la caseta
Protegido y sombrio
(0 Lado este de la caseta
Temperatura elevada
Menos sol por la tarde
( ( Espacio entre edificios
Efecto de embudo con los
vientos invernales
(> Lado norte del edificio
Expuesto a los vientos
invernales
Sol limitado y muy himedo
(%> Margen que linda el asfalto
Temperatura elevada
(\t Vivero
Temperatura elevada

Mapa de microclimas Huerto Escolar T.L.S.

Disefo: Maji

L&Luona
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COMPOSICION D

. .

. Ja ¢

. ERC
S e

ARENOSD ARCTLLOSO

ARENASO LTMOS0 ARCTLLOSO

R —
0-107 Arcilla  10-307 Arcilla 50-1007 Arcilla

0-107 Limo 20-507 Limo  o-*5/ Limo
30-1007 Arena 25-507 Arena  0-45/ Arena

Textura y tipo de suelo - SoCal Yard Transformation

[ QU

Es muy importante identificar y comprender el Suelo del lugar que vamos a disenar ya

que este influird la eleccion y la posicidon de los componentes (especialmente la

vegetacion).

Notaremos:
Textura (manipulacién manual)

Tipo de suelo (prueba del tarro de mermeladal)

pH (papel tornasol)
Permeabilidad

Potencial de erosion
Profundidad del nivel fredtico
Profundidad de la roca

Posible contaminacion del lugar (sobre todo en dreas urbanas)
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~ 4
En cuanto hemos hecho nuestras olbservaciones, podemos empezar a Sonar con como imaginamos el futuro paisaje y cOmo nos
sentiriamos en él.

Etapas de la fase de Vision:

LLUVIA DE IDEAS (SIN LIMITES) En esta fase dejamos volar nuestra imaginacién y empezamos a hacer una lista de las
posibilidades listando las piezas del diseno por funcion en lugar de con un sustantivo inerte, ya que asi la descripcion
mantendrd abiertas muchas més opciones. §Qué queremos en el Pab;;ge? Como deberia sentirse el nuevo paisaje? iComo un

bosque, un \ardin, un Pra&o, un santuario? sQué haremos ahi? sPodria el diserio regenerar \ reponer un paisaje d3nado

ofrecer und posibilidad de sug;ervivenc]a 3 especies en Pcl’gro de extincion? SHQV\ Plantas nativas raras que crecen aquii Qué
tipo de alimentos, hierbas, Pl ntas medicinales, leria, madera u otros Pro&uctoe 05 gustaria tener? sTendra el lugar un tema o

funcion generat como educacion, santuario, sitio de demostracion. vida autosuficiente o horticultura?

ORGANTZACTON DE LOS APUNTES Y LISTA DE PRIORIDADES Podemos diividir las prioridades en varias categorias: personales, estéticas,
problemas por resolver, ambientales/ecoldgicas, etc.

RE-EVALUACION Re-evaluacion de los objetivos teniendo en cuenta las priocridades por si alguno de los objetivos necesita un
reqjuste

US0: Para acceder a las visiones de los clientes y hacernos una idea general de lo que serd el diseno una vez implementado.
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GUESTIONARIU PRRA CLIENTE

En permacultura tratamos de disenar para un lugar especifico, para personas especificas, con necesidades y recursos
especificos. Necesitamos saber lo que la gente necesita, quiere y puede hacer. Por ello, toda persona que tenga poder de
decision o que se vea afectado por el proyecto debe ser escuchada.

Puntos que debemos cubrir en el Cuestionario:

Vision general del sitio Patrones, hdbitos

NUmero de personas, edades, ocupaciones Estilo de vida

Metas Presupuesto para el diseno

Prioridades a corto y largo plazo Tiempo para trabajar en el sitio (actual y futuro)
Preocupaciones Habilidades

Deseos y necesidades Discapacidades

Gustos, disgustos y alergias Preguntas sobre el lugar

Nivel deseado de dependencia alimentaria Escala de fiempo para el proyecto
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La Rueda #SABER es una adaptacion de la herramienta de
coaching llomada la Rueda de la Vida. La Rueda #SABER ha
sido ideada por Aline Van Moerbeke y Juan Pedro Franco,
equipo de La Casa Integral, para tener una herramienta de
observacion que facilita el andlisis de un lugar.

Esta representacion grafica se compone de un circulo dividido
en cinco sectores que a su vez estdn divididos a su vez del 0 al
10 para que podamos valorar nuestro grado de satisfaccion
en cada campo #SABER:

Soberania alimentaria
Agua

Bioconstruccion
Energia

Resiliencia

US0: Para realizar un primer andlisis in situ e identificar los
sectores que necesitamos mejorar.

DO #SORE

Resiliencia Soberania Alimentaria

e o S,
cer actividades? gyBy Vecindario [t Superficie cultivable *©% Sol

£ caima idod delSuclo (@ pendiente

Energia

o
ﬂ]k Sol @© Hislamientos
B Bomasa & consumo

Bioconstruccion

Esfructura
% Revestimientos.

Rueda #SABER - La Casa Integral
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NGURJE DE PATRONE

En su libro, A Pattern Language, Christopher Alexander explica que debemos

identificar y documentar las ideas clave que hacen que un buen sistema sea
diferente de un sistema deficiente, de modo que puedan utilizarse para ayudar en
el diseno de sistemas futuros. El Lenguaje de Patrones es una herramienta eficaz
para estructurar el conocimiento y la comprension de sistemas fundamentalmente
complejos sin forzar una simplificacion excesiva.

El Lenguaje de Patrones deberia incluir:
Patrones alos

Detalles = 8 NOMBRE del patrén propuesto

CONTEXTO que describe las circunstancias

‘;,J do la naturaleza y la sociedad, se pueden
I patrones o motivos generales que pueden

A\ Utilizarse luego como columna vertebralde. /70 A DECLARACION DEL PROBLEMA que describe el problema que se va a resolver
\ ‘ NUEStros disenos, para luego / 1/
= rlos en los detalles,_ZZ 4 SOLUCLON que ofrece soluciones Gnicas o multiples y comentarios relevantes
) N N e — //4/
- '-’ /.l, < | Siguiendo el principio de Diseno de los PatrOHCS a los Aetalles, organizaremos
._ & estos patrones en orden de mayor a menor escala, y los agruparemos segun

e e e e MPM™  corresponda en temas similares.

Principio numero 7 de Holmgren

US0: Como guia de disefio -



CIACION RURAL RAPIDA

La Apreciacién Rural Rapida es un enfoque utilizado por organizaciones no gubernamentales (ONG) y otras agencias
involucradas en el desarrollo internacional. Es un proceso repetitivo y rdpido que tiene como objetivo incorporar el conocimiento
y las opiniones de la poblacion rural en la planificacion y gestion de proyectos y programas de desarrollo. Estd orientada a
entender las comunidades rurales como sistemas complejos donde todas las esferas de actividad y el medio ambiente estan
infimamente conectados. El aspecto mds crucial de una Apreciacion Rural Rapida exitosa es la seleccion de las personas
encuestadas, tanto para la recopilacion de datos secundarios como primarios.

RECOPTLACIGN DE DATOS SECUNDARLOS Revision de articulos sobre el tema, estadisticas/datos gubermnamentales publicados, discusion
con personas expertas en diversas disciplinas, discusiones informales con informantes clave, mapas y fotografias aéreas,
conocimiento de programas existentes o desarrollo comunitario tanto regional como nacional.

RECOLECCION DE DATOS PRIMARIOS Entrevistas semi-estructuradas, discusiones de grupo, discusiones de grupos focales, observaciones
directas, informantes clave, perfil de la aldea o comunidad, encuestas aéreas.

US0: Para abrir el proceso de diseno a grandes grupos de personas afectadas por el proyecto o que se interesan por el lugar.

38



ANHLGENDO De: VERDED

Planificando de Verdad (Planning for Real) es un reconocido proceso de planificacion comunitaria basado en una maqgueta 3D.
El proceso permite a los residentes notar sus puntos de vista sobre una variedad de temas, trabajar juntos para identificar
prioridades y, en asociacion con agencias locales, desarrollar un plan de accidon para el cambio. El proceso se divide asi:

FAMILIARIZACION Familiarizacion con el vecindario y reuniones introductorias informales con residentes clave y otras partes
interesadas.

fORMA(ION Formacion sobre el proceso de Planificando de Verdad para el grupo de la comunidad local, demds residentes,
representantes de cualquier organizacion o grupo local, concejales, funcionarias y agencias locales (segun corresponda).

SESTON DE PLANIFICACLON DEL PROYECTO Actividad de mapeo de las partes interesadas. La gente local colocard tarjetas de
sugerencias en el modelo 2D para expresar su opinidon sobre lo que estd sucediendo o lo que les gustaria ver en su
vecindario.

MAQU[TA 3D construccién de una maqueta 3D (a menudo implicando al alumnado de la escuela del barrio).

EVENTOS “PLANNING FOR REAL" En los eventos, se presenta la maqueta 3D con tarjetas de sugerencias o banderas colocadas a su

alrededor. Ademds, se proporciona una gran cantidad de tarjetas en blanco para que las personas escriban sus propias
ideas. Al final de la sesidon se registran todas las sugerencias.

PRIORTZACION Y PLANTFICACION DE ACCIONES Cribado v clasificacion de todas las sugerencias colocadas en el modelo, con el objetivo
de extraer los temas principales para identificar una lista de prioridades.

US0: Para abrir el proceso de diseno a grandes grupos de personas afectadas por el proyecto o que se interesan por el lugar.
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LEYENDA

< Escorrentia

e Valla (Murete de cemento
& de 60cm de alto + 80cm
de malla metalica)

888 Nirios jugando

Golondrinas anidando
(Mayo-Agosto)

SECTORES
INVISIBLES

@ Prohibido los animales
de compafiia

@ Prohibido aportar
modificaciones
estructurales

Dejar accesibles los
contadores de agua y
gas

ONALISIS DE

gﬁg Desastres potenciales

(terremotos, zona
inundable del rio
Nanakita)

.l‘:O@ &S

/Ruido de trafico

& Capital

JoTol-} Financiero
Barrera N
linglistica "\,
&

€
a 3
@ Vecina mep- L\_
~ encantadora c
Sol de verano

\ © X 2m
i = t: en @ pard®
e o

Sol de invierno

Vientos calientes y himedos
Tifones &Tormentas tropicales (Abril-Agosto)

Q(Agosto»Octubre)

Mapa de Sectores Casa urbana Yaotome

Disefio: Maji

LQ; uona

(kL

El Andlisis de Sectores es una herramienta de diseno muy
valiosa que utilizamos para mirar las energias o elementos
externos que estdn afectando o puedan afectar nuestro
proyecto (efectos causados por el clima, la ecologia, la
geologia, la topografia y la sociedad). Ser consciente de
estas energias es crucial para maximizar el rendimiento del
lugar y minimizar el riesgo de catdastrofes.

Tomando como base nuestro mapa base, notaremos todo lo
que pueda afectar el proyecto. Como por ejemplo:

Vientos cdlidos del verano Zonas con riesgo de erosién o

Vientos frios del invierno deslizamientos
Areas de peligro de helada Zonas propensas a inundaciones
Vistas no deseadas

Ruido

Paso de vida salvaje

Areas de peligro de incendio

Areas de peligro de contaminacion
(acustica, quimicos, etc.)

Vientos secos, hUmedos o salados Paso de personas 0 maquinaria

Recorrido del sol del invierno y Sectores invisibles (legales,

verano econdmicos, sociales, etc.)

US0: Para determinar la viabilidad de nuestras ideas y

revelar problemas y oportunidades.
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ONALISIS DE ZONAS

El Andlisis de Zonas es una de las herramientas de permacultura mds conocida y
Util para planificar cdmo se van a organizar los componentes dentro de nuestro
proyecto. El sistema de zonas en permacultura se basa en un concepto muy
simple: colocar las cosas que mads se usa o que necesitan mds atencion cerca.

casteuson de g by,
<5

o ,
& y '\QN*W L e R’

o Vroduwon de Al g
Q!

ONA 00: Interaccién continua (la persona)
ONA 0: Interaccién intensa y diaria (nUcleo de actividad, la casa)
ONA L: Interaccion intensa y préxima (lo que rodea al nicleo de actividad)

l
l
l
[ONA 2 Interaccién alta-moderada y cercana (periddicamente en contacto)
[IONA 3: Interaccién baja-moderada y cercana (grandes extensiones)

[ONA & interaccion baja ocasionalmente (acciones puntuales)

l

ONAS: Ninguna interaccion y drea rara vez visitada (lo desconocido y salvaje,
fuera de control)

Esta todo en el |ugar correcto? Qué tenemos que mover?

US0: Para pensar donde colocar los componentes y evaluar si los patrones y
limites existentes delbben cambiar. Zonas en Permacultura
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Espac'no CObBO
[ NT RA DAS Gravilla
Alimento Aire l CAT:E252
Agua L o Otras gallinas
'S o
Plumas |
Carne . 7 Control de pestes

Est |ercol

Huevos A€ / _ o * \
Metano / Incubacion de huevos

\/Nero de compost

Ejemplo de la gallina

de otras especies
o
* Calor / P
Acelerador
Abono

NIRHDHS 4 SHLIDAS

Este método crea relaciones entre las Entradas y Salidas de los componentes del diseno y es
una herramienta clave para lograr eficiencia vy resiliencia y crear circuitos de retroalimentacion

posifiva.

En un buen diseno esas necesidades y recursos estdn conectados a otros componentes; el
producto de una actividad se organiza de modo que proporcione algo que otro componente
requiere. Esto reduce el trabajo, el uso de recursos, el tiempo, la energia, la dependencia de

entradas externas y la produccion de residuos.

Podemos dividir este método en 3 fases:

ENUMERACIGN DE LAS ENTRADAS REQUERTDAS POR EL COMPONENTE Cuanto més externa (procedente de

lejos) sea la entrada, menos sostenible serd su papel en el sistema.

PREDICCIGN DE LOS PRODUCTOS Y LOS RESULTADOS (residuos y rendimientos).
IDENTIFICACION DE VINCULOS ENTRE LOS COMPONENTES Analizéndolos uno junto al otro,

comparacion de las entradas de cada componente con las salidas de los demds, y

viceversa. sPodemos cerrar el ciclo?

US0: Para determinar el valor y la viabilidad de un componente y descubrir las relaciones que
se podrian crear. 38



MAXIMO USC

El andlisis de Maximo Uso crea un patréon especifico de relaciones entre los diversos usos o funciones de un elemento, tarea o
recurso de diseno. Cuando un elemento del disefo tiene diferentes usos, el andlisis de Maximo Uso nos dice como aumentar el
rendimiento y eficiencia ordenando esos usos para que después de cada uso, queden muchos mads disponibles. Este método
también crea un patrén de relaciones en el tiempo ya que nos dice el orden en el que realizar una serie de pasos.
En su libro The Permaculture Clt\/, Toby Hemenway presenta el ejemplo de los usos de los restos de comida:

PASO 1: Separar los restos en semillas, comestibles y no comestibles

PASO 2: Conservar semillas, hacer caldos, tintes, ...

PASO 3: Poner los elementos no usados en un biodigestor para metano u otro tipo de fermentador, bokashi, etc.

PASO &: Dar de comer los residuos del biodigestor a los animales

PASO b: Dar el estiércol a las lombrices

PASO 6: Usar los residuos como compost

PASO ]: Usar compost y estiércol como abono

US0: Para elegir entre multiples funciones o como forma de decidir qué tareas hacer primero.
39



ASOCTACION ALEATOR

La herramienta de la Asociacién Aleatoria se infrodujo en el libro Permaculture: A Designeré Manual de Bill Moliison. Este método

de diseno se basa en producir Asociaciones Aleatorias entre diferentes componentes y tiene la capacidad de crear lo que podrian
parecer conexiones sin sentido. Sin embargo, a veces estas conexiones pueden generar soluciones innovadoras que probablemente

no se nNos habrian ocurrido si hubiéramos usado un método mds racional.

Escribir cada componente (o sistema) en hojas de papel separadas o tarjetas.

Barajar y cortar en dos pilas, o colocarlas boca abajo formando un circulo.

Girar dos cartas y ver si podemos pensar en alguna conexion entre los dos sistemas
O componentes.

También podemos incluir en el centro una hoja de palabras de conexion que dicen
cosas como "encima de”, "al lado de", "en medio de ", etc. para ayudarnos a
hacer conexiones aleatorias.

Anotar cualguier conexion interesante o componentes que creamos que tenemos

gue mantener separados.

US0: Para permitiros identificar conexiones que no identificariamos con un método

maAs racional.

Asociacién Aleatoria

Agoinion
Aleatovia
_—

DENTRO DE
AL LADO DE
ENCIMA DE
DELANTE DE
ATRAS DE
CONECTADO A

USHerna
i

Hurev
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D D CUNEXION

Uno de nuestros objetivos en permacultura es establecer relaciones beneficiosas

siempre que podamos, ya que ahi radica la eficiencia ecoldgica y energética del
Farmilia diseno. La Red de Conexiones es un diagrama que conecta los componentes del
diseno en funcion de las relaciones entre ellos para visualizar el nivel de
complejidad del sistema y ver qué elementos debemos colocar a proximidad.

Bancales elevados Cerezo

Sistema .CJC Cocina
QUas orises .. . , .
= PASO L: Dibujamos un circulo grande y escribimos cada uno de los componentes

alrededor del circulo.

iero Mes3 de jardi PASO 2: Elegimos un componente e identificamos dénde se pueden hacer
conexiones.
Nermicompost Bokash PASO 3: A medida que encontramos conexiones, dibujamos una linea para unir
los componentes
C3jp de tesoros fotel e inscctos PASO §: Tomamos nota de cualquier conexién especialmente interesante, para
Plantas de exterior Plantas de interior recordarlo mas tarde.
Comunidad/Necindario PASO ): Hacemos lo mismo para el resto de los componentes

Red de conexiones

US0: Para analizar la conexidon e interaccion entre los componentes del disefio.
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El método PMI (Positivo, Mejorable, Interesante) fue desarrollado por el Dr. Edward de
Bono, un defensor del pensamiento critico y lateral. PMI es una herramienta de lluvia
de ideas, toma de decisiones y pensamiento critico. Se utiliza para fomentar el
examen de ideas, conceptos y experiencias desde varios puntos de vista.

- POSTTIV = NEJORABLE <% INTERESANTE

PASO 1: Enumeracion de todos los puntos positivos que se nos ocurren. 0
©) ®) ©)
PASO 2: Enumeracion de todos los puntos mejorables que se nos ocurren. O O O
o ®) o

PASO 3: Enumeracién de todos los puntos interesantes que se nos ocurren (puntos

0 o . o Ejemplo de matriz PMI
que pueden influir en los planes o decisiones).

PASO §: Andiisis teniendo en cuenta todos los puntos resaltados.

US0: Para entender las cualidades de un componente o para evaluar un diseno o
parte del diseno.

*Usado en la fase de andlisis y en la de evaluacion 49



ORIGEN INTERNO  ORIGEN EXTERNO

(Atributos del Entorno) (Atrbutos Prop]oe)

= DBUDAE  AMENAZA
=:  HORTALEAS OPORTUNIDADES

Ejemplo de matriz DAFO

*Usado en la fase de andlisis y en la de evaluacion

A0 CSWOT)

El andlisis DAFO (SWOT en inglés) es una herramienta clasica de andilisis y evaluacion que se puede
utilizar individualmente o en grupo. Conjuga el estudio de las fortalezas y debilidades de, por
ejemplo, una organizaciéon, un territorio o un sector con el estudio de las oportunidades y
amenazas de su entorno, con objeto de definir una estrategia de desarrollo.

DEBIHDAD[S SQué Po&ria Mejorar? sDoNde me {altan recursos?
AM[NM AS iQueé Po&r'na Perju&iaarrﬂe? 3Qué amenazas exponen mis debilidades?

FORTMU AS SQué hago bien? sDe qué recursos UNicos cl'nspongo? sQué ven los demis en mi

OPORTUNIDADES SQué f\POrtuﬂi&aACS se me ofrecen? sQué tendencias Po&r'na aprovechar? sComMo

Pue&o convertir mis tortalezas en OPOrtumAaAes?

Después de rellenar la matriz, buscaremos formas en las que podamos aprovechar las fortalezas y
oportunidades para equilibrar las debilidades y hacer frente a las amenazas.

US0: Para identificar desequilibrios, revelar posibles conexiones, identificar lineas estratégicas o
verificar si son adecuadas.
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YCLUSION DE MCHARG

El Método de Exclusion fue ideado por el paisajista lan McHarg. La base de su método no es preguntar ddnde deberia ir algo,
sino identificar déonde no deberia ir.

PASO 1: Dibujo de un mapa base

PASO ): Preparacion de una serie de superposiciones fransparentes, cada una de las cuales mapea dreas que estdn

excluidas por una razén especifica (por ejemplo, el trabajo original de McHarg sobre una propuesta de construccion de
una nueva carretera, los temas de las superposiciones incluian: demasiado cerca de zonas residenciales, bosque, dreas
de valor para la vida silvestre, pantano, y dreas que generan gastos adicionales, p. €j. un puente).

PASO 3: Colocacion de las superposiciones sobre el mapa base,

PASO &: Cualquier drea que permanezca en blanco es "ideal"y, si el drea en blanco no es suficiente, se pueden considerar las
dreas que tienen las menores restricciones.

US0: Utilizado en la etapa de diseno para determinar la ubicacion de los componentes excluyendo los lugares menos
deseables o0 menos factibles (proceso de eliminacion).
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ONALISIS DE HUELLA ECOLOGICA

La Huella Ecolégica es un concepto creado por William Rees y Mathis Wackernagel, que analiza los patrones de consumo de
recursos Yy la produccidon de desechos de una poblacion determinada. Dicho de ofra manera, mide la superficie necesaria
(calculada en hectdreas) para producir los recursos consumidos por una persona, una actividad, pais, ciudad o regidn, etc., asi
como la necesaria para absorber los residuos que genera, independientemente de donde estén localizadas estas dreas.

Existe una gran variedad de calculadoras de Huella Ecolégica en internet que permiten mediir si los impactos de nuestro tipo de
vida son sostenibles. Ademads el cdlculo de la Huella Ecoldgica tiene la ventaja de que permite realizar comparaciones.

Factores que debbemos tener en cuenta a la hora de determinar la sostenibilidad de nuestro proyecto:

[M[KGIA (O energia incorporada) Energia consumida durante todo el ciclo de vida de un producto.

BIODEGRADABILIDAD Los recursos naturales son excelentes opciones, ya que vuelven a la naturaleza después de su uso.
TRANSPORTE Los recursos disponibles localmente usan menos energia para su fransporte.

IMISIONES Gases de efecto invernadero (carbono, metano, etc.).

HUELLA Cudnta tierra se requiere para cultivar algo, tfambién se puede medir como el volumen de agua utilizada, etc.

z

ETICAS DE EMPRESA Tecnologias ecolégicas, etc.

US0: Como herramienta de disefio, en particular para verificar el impacto ecoldgico de diferentes disenos y situaciones existentes.
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LEMENTUS 9 FUNGIONE

Materia OrBéﬂica
Bueno para el compost

Perenne
Menos trab;i)o
Microclima

Filtra el viento, mantiene el calor
y mitiga los extremos

Los Elementos (estangue, vivero, cocina....) son distintos de sus Funciones L
(almacenamiento del agua, cultivar hortalizas, preparacion de comidas, etc.). Sgﬁf,ﬁ;éa?;@ ngV;%Qgs
Para una mejor prdactica, siguiendo los principios de Mollison y Slay, nos

aseguraremos de que cada elemento que queremos incluir en nuestro diseno

cumpla por lo menos dos funciones. Atrac insectos benéficos

CADA'ELEMENTO REALTZA MUCHAS FUNCIONES fabitat

Por ejemplo ranas y escarabaijos que

Para cada componente, escribiremos las funciones que cumple. Si sdlo se comen las babosas
encontramos un par de funciones, infentaremos desarrollar el componente Plantas medicinales
para que pueda cumplir mds funciones.

Estética

SET0 STLVESTRE

Regenera el Suelo

Protege el suelo

Cubre el suelo, reduce la erosion e
]MP'«JC que la lluvia de lleve los
Nnutrientes

Comestible

Comida sah@e

CADA FUNCION TMPORTANTE ESTA RESPALDADA POR MUCHOS ELEMENTOS Tendss Huerts

Nos aseguramos de que cada funcion esté respaldada por mds de un
componente. Lo que ayudard a la resiliencia del sistema en el caso de que iereambios con s veeina
una o mas estrategias fracasen debido a circunstancias climdticas,
financieras o personales.

Jardin Forestal

Jardin de hierbas aroméaticas

Frutales de otoro
USO: Para aumentar la eficiencia energética y ecolégica, reforzar la Invernadero

resiliencia y crear una red diversa de intferacciones beneficiosas en nuestro
diseno.

Frutales de verano

Funciones de un seto silvestre Yy elementos que cumplen con la funcién de comida 46



-O0HLH DE P

Yeomans desarrolld la Escala de Permanencia como una herramienta para
la priorizacion y como guia para la toma de decisiones en la planificacion
de los paisajes agricolas resilientes. Mediante la Escala de Permanencia
ordenaremos los componentes segun su nivel de permanencia siguiendo
los siguientes pasos:

PASO 1: Revisar las lluvias de ideas, entrevistas de los clientes, objetivos,
limites, recursos, etc.

PASO ): Crear una lista de los cambios que planeamos hacer en los

proximos veinte anos teniendo en cuenta el lugar, la lista de
componentes, las conexiones, los sistemas, etc.

PASO 3: Listar las acciones que realizaremos, concentrdndonos en los
proyectos mds grandes pero finitos dentro de cada drea.

PASO §: Colocar nuestras ideas en la escala de permanencia (usando
una tarjeta por cada componente).

PASO ): Repasar cada accién que pensdbamos realizar

CERCOS

@

CAMINOS

ESTRUCTURAS @ & %

AGuA

CLIMA

Io OGRA iy

Menos Permanente

TnemPo

A&aptqcidn de lQ eSCQlQ de permqnencia de Yeomcxns

Mas Permanente

US0: Una forma de organizar nuestras observaciones, analizar oportunidades, priorizar los componentes que tendrdn el mayor
impacto con menor esfuerzo y visualizar los impactos potenciales de cualquier cambio que nos gustaria hacer.

=
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VHIRLZ Dt PRICRIDADES DE EISENHOWE

La Matriz de Prioridades de Eisenhower, es un marco de trabagjo simple para priorizar las URGENTE NO URGENTE
tareas y administrar la carga de trabagjo. La Matriz de Prioridades consta de cuatro
cuadrantes donde clasificaremos las tareas segun su urgencia e importancia:

—

=

=T o9 of s
URGENTE £ IMPORTANTE: Tareas esenciales y que deben abordarse lo antes posible. = ”HQ%JO Pbﬂl’ﬁcab
[MPORTANTE, PERO NO URGENTE: Tareas u objetivos a largo plazo que son importantes, pero = \fa"
que no tienen un plazo particularmente fijo, por lo que los podemos programarlos L
para completarlos mds adelante. =

T
URGENTE, PERO NO IMPORTANTE: Tareas que deben completarse inmediatamente, pero = Deleaa ic limina!
quizas no sean tan importantes para requerir nuestra atencién, por lo cual, podemos = 3 '
delegarlas a otras personas del equipo. é

NT URGENTE, NT IMPORTANTE: Tareas que son una distraccidn y que deben evitarse si es

. o__ 0 Ejemplo de Matriz de Prioridades
posible (tareas para eliminar). e

Existe ofra version de esta matriz, realizada por Sergi Caballero y el equipo de Mas Les Vinyes en la que el cuadrante ni urgente ni
importante, es completamente eliminado y reemplazado por otros dos grupos: las tareas repetitivas y los proyectos futuros, lo cual
permite mantener la motivacion para realizar las tareas repetitivas y el impulso hacia la vision a largo plazo.

US0: Para planificar, delegar, priorizar y programar tareas.






HPAMIENTO DE DATOS

El Solapamiento de Datos es una forma de diseno
mediante el solapamiento de informacién en los
mapas (transparencias) y las zonas de exclusion.

Cuando ya tenemos un mapa base con
transparencias que muestran nuestras
observaciones iniciales (zonas, sectores, efc.), ésta
es una forma sencilla de presentar nuestras ideas,
ya que sdlo tenemos que crear nuevas
transparencias.

fN TLS, MoiN Bwldwﬂ 1N T1LS. Mo L%wldw@

Mapa Base (izquierda) y Mapa de Componentes (derecha) Huerto Escolar T.1.S. Disefo: Maji

l_e,(uona
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URICACION RELAT

La Ubicacioén Relativa es uno de los principios de permacultura
resen’roqos por Bill Mollison y Reny Mia Slay en su libro
Ntroduction to Permaculture.

En este principio, cada componente se coloca en relacién con
ofro para que se ayuden entre si. Es importante que los
componentes interactien de manera positiva y eficiente entre siy
gue no estén ubicados simplemente al azar. Al hacer conexiones,
podemos ahorrar energia, aumentar las funciones de cada
componente y usar los productos de desecho por lo que
crearemos un sistema saludable y eficiente.

La Ubicacion Relativa no solo se aplica al diseio de la tierra sino
que también podemos aplicarla en disenos sociales.

US0: Para colocar componentes como plantas, estructuras y
objetivos en relacion a los demds para mejorar las funciones de
cada uno. Bueno para lograr altos rendimientos y reducir el uso de
energia y agua.
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La Deduccion de la Naturaleza es un método de diseno mediante la
observacion Iq toma de Iecc[ones que nos ofrece la naturaleza. En su
libro La revolucion Ae unNa brizna cJe P%)a Masanobu Fukuoka cuenta

como la idea se le ocurrid un dia cuando pasd junto a un campo viejo
que habia estado sin usar y sin arar durante muchos anos. Alli vio
pldntulas de arroz sanas que brotaban entre una marana de malas
hierbas. A partir de ese momento, dejé de inundar su campo para
cultivar arroz.

La naturaleza lleva millones de anos resolviendo problemas de manera
eficiente y ecologica. A través de nuestros sentidos y nuestras
observaciones, podemos descubrir mucho sobre los procesos naturales
de la regién en la que estamos. Imitando los ejemplos de relaciones
beneficiosas que encontramos en la naturaleza, aumentaremos la
sostenibilidad a largo plazo de nuestro proyecto.

DUGCION DE [A NATURA

Bosque de Naruko Onsen, Miyagi, Japén
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a

Opcion Opcion
P® v P@x

N\

Opcion  Opcibn  Opcion
P@x P(‘Dx P@\/

Opcion Opcion
P@x %D\/

Arbol de decisiones

C U C C

También podemos mirar nuestro diseno como el resultado de una serie de
Decisiones. En un diseno, tenemos un punto de partida y un objetivo final.
Entre esos dos puntos, se nos abre una serie de Opciones que debemos
examinar segun nuestros recursos y limitaciones.

A medida que navegamos entre los dos puntos, las opciones se abren o se
cierran segun la evidencia disponible o cuando se alcanzan los puntos de
decision.

US0: Para trabajar con desafios de disefio que tienen restricciones

econdmicas o legales donde los enfoques analiticos u observacionales son
menos Utiles.
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HokHMAS DE

Los Diagramas de Flujo muestran como los recursos vy 1os
materiales se mueven en nuestro diseno. Los Diagramas
de Flujo nos ayudan a identificar cualquier obstdculo
que impida el flujo y averiguar cobmo podemos hacer
que el flujo sea mds eficiente optimizando la colocacién
de las herramientas y recursos.

US0: Para representar rutas para el fransporte de

mercancias, senderos para caminar a través de una
parcela rural, rutas de carretilla a través de un jardin o los
patrones funcionales en la cocina.
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N0 INGR

77/ Usar Solucione

LoS Sistemas lentos y peq&“ef@s su‘h més
iles de mantenerque los grandes y

dos, ya que hacen un mejor uso

| N\ \[dpi de ///08
e \\ lo retur slotalesyprqducen 25
J?adosduraderos. // 3

S

TS

Principio numero 9 de Holmgren

.

NTAL 0 EN DESHRRO

El Diseno Incremental o en Desarrollo es un método de diseno en fases
(solapamiento en el tiempo) muy utilizado en ingenieria que se basa en
pequenos cambios en los disenos existentes, hasta alcanzar un limite
maximo de eficiencia o rendimiento. Esta adaptacion continua es la
base de la retroalimentacion en los sistemas que se estdan
estableciendo.

Siguiendo los principio de Usar soluciones lentas equenNas y de
Aphcar la autorregulacion y aceptar la retroalimentacion, laidea
es de empezar con un diseno simple y alcanzable, y a fravés de ciclos
repetitivos de evaluacion y ajustes, aprovechar lo aprendido durante el
desarrollo y el uso del diseno para realizar modificaciones que agregan
nuevas capacidades funcionales y que optimizan la eficiencia o el
rendimiento de nuestro diseno.
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CACION DE

Aqui, pensaremos en toda la informacion que hemos reunido hasta
ahora en relacidén con los Principios y Eticas.

HACER UNA LISTA de cémo nuestro disefio aplica todos los Principios

y Eticas de la permacultura, independientemente de cémo los
interpretemos.

EVALUAR como nuestro disefio utiliza cada Principio y Etica.

dLa intormacion que hemos recop]laclo hasta ahora le permite diseriar
teniendo en cuenta las éticas y los principios de Pcr(f\acuhura? Qué
Po&cmos afadir?

U5 PRINC

Usa
j g 0.
&
P \ .
o) A
QUanb2©

Rueda de Principios Permaculturales de Holmgren - Asociacién Gaia
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MIUS 4 HSUGIHGION:

Un Gremio es un grupo de elementos que se apoyan entre si a través
de una red de relaciones beneficiosas. Al mtegrar en |ugar de

segregar los elementos del diseno, los gremios utilizan y valoran la

diversidad de todas sus caracteristicas puesto que cada elemento
tiene un papel diferente que apoya mutuamente a los demds.

Un Gremio de plantas es un grupo de especies que forma un conjunto
Unico de funciones diversas que frabajan en armonia.
Para disenar un gremio de plantas debemos:

0BSERVAR Espacio disponible, clima, suelo, asociaciones vegetales
espontdneas presentes, contexto social, etc.

ELECCTON DE PLANTAS Segun las funciones ecoldgicas (extraccion de

nutrientes, fijacion de nitfrébgeno, atraccion de insectos benéficos,
etc.), usos humanos, tolerancia de las plantas, etc.

PLANTFICACION Ubicacion de las plantas en un mapa a escala.

Gremio del Melocotén - Permaculture Design
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Nuestro enfoque hasta ahora ha sido muy analitico. La
asociacion aleatoria nos ha permitido hacer
conexiones creativas, pero solo entre los componentes
que se nos ocurrieron con nuestra mente légica. Con el
Diseno Salvaje, ha llegado el tiempo de dar rienda
suelta a nuestra imaginacion.

El Diseno Salvaje es ofro enfoque del diseno que puede
utilizar la lluvia de ideas o algun otro proceso que utiliza
conscientemente el caos creativo como catalizador de
ideas e inspiracion.

Directamente en el lugar, o visualizindolo, tomaremos
tiempo para caminar, deambular y dejar que el
enforno nos hable usando todos nuestros sentidos.
Luego, consideraremos las ideas Utiles y creativas que
hayan aparecido.

PCISQO &e observacién en

los alrededores de nuestra antigua casa en St-Octave-de-Métis, QC, Canaddé
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HIUNTONGR

ESTRATOS Rares CUBRE- HTERBAS Y ARBUSTOS TREPADORAS
FUNCIONES SUELOS HORTALLZAS Amontonar Funciones es un término rdpido para el concepto
(OMBTIBLES Ao Fresa Hosta Kumauat Maracuyd de planificacién de cosas (componentes) y dreas (espacio)
Eeiiue s o para obtener el mayor rendimiento con el minimo esfuerzo de
Canna Espinacas phoenicolasius  Kiwi nuestra parte. Es reutilizar las cosas tantas veces como sea
, _ posible para aprovechar al mdéximo nuestro tiempo y energia,
MEDI[INMES Y Curcuma Mentas Calendulas Cefalotaxo Alubias . . .
WoMfes. Jeobre  Uomten  Equinaceas  Lavanda y dejar que los componentes mismos hagan parte del frabajo
Dente de m‘g[;”gg'gg Romero por nosofros. Los componentes utilizados realizaran idealmente
S;'?e”,-J“’ multiples servicios y funciones no solo para aumentar aun mas
. , . . . la eficiencia de un espacio, sino tfambién para aumentar
H}A[ION D Ginseng Treboles Lupino Goumi Glicinia . e . .
NITROEEND Y Soreuelda Calabaz - aleriana Trébol japonés  japonesa nuestra capacidad de resiliencia al crear redundancias en
Regaliz as Melisa .
ACUMULACIEN N nuestros sistemas.
dul
DE MINERALES e .
. . Podemos aplicar este proceso a todos los componentes del
HBRA Romaza Hierbas Girasol Zarzamora Luffa . - .
Bambu diseno (plantas, estructuras, etc.), por ejemplo:
. o N Plantas companeras y gremios
ATCCON DE - Detkon. oS e s Gallineros con tejado vegetalizado, elevados encima de
INSECTOS Tomilos  Orégano la pila de compost y con sistema de recuperacion de
WABITAT Alchemilla Tiarella Monardas Berberis spp. Madreselva agua de lluvia
Acedera Malva Guillomos japonesa . ,
Zinnia Invernadero con sistema de acuaponia/acuacultura
ACOLCHADD Consuelda  Hiedra Milenrama Bambu conectado al gO”inerO

Patata terrestre

Tabla de seleccién de plantas para amontonar funciones y estratos en el disefio del Huerto Escolar de TIS



-SUUEMA DE COSIE

Un Esquema de Costes es una estimacion del tiempo, de las cantidades y costes de los componentes, de la mano de obra, etc.

para hacernos una idea del coste del proyecto y para asegurarnos de no salirnos del presupuesto.

El crear un presupuesto antes de implementar el diseno nos permitirad ahorrar dinero, y reducird la pérdida de tiempo y energia.
En ocasiones es complicado identificar todos los costes; por ello, siempre es una buena idea prever un pequeno presupuesto
para posibles desviaciones.

PASO 1: Evaluacion de las necesidades.

PAS( ): Disefio de un sistema para satisfacer cada necesidad y acumular multiples necesidades en cada sistema.
PASQ 3: Separar el diseno en distintas fases de implementacion (para ver prioridades).

PASQ §: Determinacion de los materiales que necesitaremos para cada proyecto.

PASO 5: Investigacion de precios y proveedores (esto puede llevar tiempo, pero valdrd la pena a Iorgf_‘o plazo) Puedo usar
materidles recicldos? iExiste algdn lugar donde Pue&a encontrar estos materiales gratis o baratos? 3y materiales 0 mano de
obra que Pue&a intercambiar?

PASQ §: Toma de decisiones y montaje del esquema de costes.
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CONTEXTO

Cualquier diseno debe considerar el Contexto Legal para asegurarnos de
gue no venga alguien por detrds a decirnos que tenemos que deshacer
todo lo que hemos hecho. El Contexto Legal varia ampliamente a nivel
local, estatal o regional y, especialmente, a nivel nacional. Ademdas, las
leyes y las politicas publicas cambian con el tiempo.

Podemos analizar el contexto legal a la vez que hagamos el andlisis de

sectores, ya que las leyes también son factores externos que afectan o
puedan afectar nuestro proyecto.
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ON'DE CATASTROFE

En permacultura, nuestros sistemas deben ser adaptables al cambio y o
suficientemente resistentes para hacer frente a las emergencias.

Un Plan de Catastrofes nos permite comprender mejor los riesgos potenciales e
identificar formas de minimizarlos, por lo que aumenta nuestra capacidad para
hacer frente al impacto de desastres y emergencias.

En el andlisis de sectores halbremos identificado los riesgos potenciales como:

il i L\ Incendi Tsunamis
la Resiliencia cendios
, ! Inundaciones Gieroios
BT SVAVEE ¥ e " :" X = )
‘ ara qu ema sea capaz de /= Tormentas extremas Sequias
sis,tiréﬁrgfberturbathnpsyreorganizarﬁ'ey Olas de calor

\ [ENOVArSe, para poder retener esentialmente
- lamisma funcion, estructura y

. Mecanismos de retroalimentacin,

Y en el Plan de Catdstrofes disenaremos como estar preparados y hacer frente
a estas emergencias. Si aplicamos los principios Cada elemento realiza
muchas funciones y Cada funcion ]mPOrtante esta resPaHacJa por
muchos elementos, en el caso de una emergencia, aun deberiamos poder
beber agua limpia, calentar alimentos y eliminar los desechos de manera
PRINCIPIO DE PERMACULTURA #13 QFB¥A  segura. Estar mds conectados con nuestra comunidad local, cultivar nuestros
Principio ntimero 9 de Holmgren propios alimentos y aprender nuevas habilidades, aumentan nuestra
capacidad para enfrentar posibles situaciones de emergencia.
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Existen varios métodos de evaluacion:

PMI Positivo Mejorable Interesante (visto en los métodos de andilisis)

DMO’SWOT Debilidades Amenazas Fortalezas Oportunidades (visto en los métodos de andlisis)

EPREGUNTAS sQué ha ido bien?
sQué ha sido un reto?
Proximos pasos?
sObjetivos a |ar30 P|azo?

REVISIONES donde podemos exponer de una manera mas critica como nos hemos sentido durante el proceso, si las

herramientas o procesos de diseno que hemos utilizado han sido las apropiados, o si Nos hemos sorprendido con 10s
resultados. Podemos hacer nuestras revisiones a nivel de proyecto, personal, profesional, femporal, principios, etc.
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La Rueda de Evaluacion segun los Principios de Permacultura es una
herramienta de evaluacion ideada por Maia Permaculture. Estd basada
en la herramienta de coaching de la Rueda de la Vida y en su
adaptacion, la rueda #SABER, de La Casa Integral.

Esta representacion grdfica se compone de un circulo dividido en
sectores que representan los doce principios de David Holmgren. Estos
sectores estdn divididos a su vez del 0 al 10 para que podamos valorar
nuestro grado de satisfaccion en cada campo.

Ya que existen mds principios de permacultura, estos sectores son
flexibles y pueden modificarse con los principios de permacultura que
nos interesen mds.

US0: Para saber qué grado de desarrollo o de satisfaccidon hemos

alcanzado por cada principio y para identificar los dmbitos que
necesitamos mejorar.

DA DE EVALUACION SE

B

a ] ¥

Rueda de Evaluacién segun los Principios de Permacultura - Maia Permaculture
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DISENO Una hoja de ruta o un enfoque estratégico para lograr un objetivo especifico.

PROCESO DE DISENO La resolucién creativa de problemas mediante una serie de etapas o pasos, que van desde el concepto
inicial hasta la realizacion.

ESTRUCTURA O MARCO DE DISENO Métodologia de disefio que nos guia por el ciclo de proceso de disefio (ej. SADIMET,
GOBRADIME....) Las estructuras de diseno se dividen en varias pasos y nos ayudan a crear un sistema holistico y a no olvidar
ningun aspecto por el camino.

PASO Etapa dentro de la estructura o marco de disefo. Los detalles de cada etapa variardn segin el tipo de disefio y se
apoyaran en distintas herramientas que facilitardn el entendimiento del sistema global.

HERRAMIENTA Técnica que nos permite observar, analizar, evaluar, etc. y que nos facilita el estudio de todas las facetas de
nuestro diseno.

ETICAS DE DISENO Base del disefio de permacultura. Las éticas siven de guias para el uso de estas herramientas de disefio y
aseguran su uso adecuado.

PRINCIPIOS DE DISENO Conjunto de conceptos sobre los que apoyarse para disefiar nuestro entorno y nuestro comportamiento
en una sociedad sostenible. Proveen diferentes perspectivas para considerar en diferentes niveles de aplicacion por lo que son
relevantes para nuestra re-organizacion personal, econdmica, social y politica.
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Aranya, 2012 — Permaculture

Ardovini, A., 2018- La Permacultura es diseno (Revista Ecohabitar)

Bloom J & Boehnlein D., 2015 - Practical permaculture

Dale J., 2019- Permaculture design companion

Fukuoka M., 1978 — The one-straw revolution
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PAGINAS WEB

CDP de la Permaculture Women's Guild:

Knowledge Base de la Asociacion de Permacultura del Reino Unido:
Web de la Academia de Permacultura Integral :

Web de Alessandro Ardovini:

Web de la Asociacion de Permacultura del Reino Unido:
Web de La Casa Integral:

Web de Maia Permaculture:

Web del Mas Les Vinyes:

Web de Oriol Ferrando:

Web de Planning for Real :

Web de Sergi Caballero:
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https://www.permaculturewomen.com/
https://knowledgebase.permaculture.org.uk/
http://es.permaculturescience.org/
https://alesspermacultura.weebly.com/
https://www.permaculture.org.uk/
https://lacasaintegral.org/
https://maiapermaculture.com/
http://www.maslesvinyes.com/
http://www.permaculturactiva.com/
http://www.planningforreal.org.uk/
https://www.sergicaballero.com/
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http://www.maiapermaculture.com/

