Principios
ordenadores

Eje: Se trata de una linea recta que une dos
puntos en el espacio y a lo lardo de la cual se
pueden situar, mas o menos regularmente, las
formas y los espacios. Un eje, aunque sea
imaginario e invisible, es un elemento con
poder, dominante y regulador, que implica
simetria, pero exige equilibrio. Una
distribucion concreto de elementos en todo a
un eje explicitara si la potencia visual es una
organizacion axial es sutil o predominante,
ligeramente estructurada o formal,
variada o monétona.

Simetria: Asi como la condicién de axialidad
puede existir sin que, simultdneamente, este
presente la de simetria, esta requiere la
existencia de un eje o un centro alrededor del
que se estructure el conjunto. Dos puntos
determinan un eje: la simetria exige una
disposicion equilibrada de modelos
equivalentes formal y espacialmente en torno a
una linea (eje) o un punto (centro) comun. Hay
dos clases fundamentales de simetria: simetria
bilateral y simetria central.

Jerarquia: El principio de la jerarquia implica
que en la mayoria, sino en el total, de las
composiciones arquitectdnicas existente
auténticas diferencias entre las formas y los
espacios que, en cierto sentido, reflejan su
grado de importancia y el cometido funcional,
formal y simbdlico que juegan en su
organizacion. El sistema de valores con el que
se mide su importancia relativa depende, sin
duda, del caso en concreto, del as necesidades
y deseos de los usuarios y de las decisiones del
disefiador. Los valores empleados pueden ser
de caracter individual o colectivo, personal o
cultural.

Pauta: Una pauta apunta hacia una linea, un plano o un
volumen de referencias que pueden vincularse con los
restantes elementos de una composicién. La pauta
organiza un modelo arbitrario de elementos a través de
su regularidad, su continuidad y su presencia
permanente. Por ejemplo, las lineas de un pentagrama
de solfeo sirven de pauta al dar una base visual para la
lectura de las notas y de las variaciones relativas de sus
tonos.

Ritmo: El ritmo hacer referencia a todo movimiento
que se caracterice por la recurrencia modulada de
elementos o de motivos a intervalos regulares o
irregulares. El movimiento puede ser el de nuestros
ojos al seguir elementos recurrentes de la composicidn
y de nuestro cuerpo cuando progresamos en una
secuencia de espacios. Sea como fuere, el ritmo
implica la nocién fundamental de repeticion que,
como artificio, es posible emplear para organizar en
arquitectura las formas y los espacios.

Repeticion: Los modelos estructurales suelen incluir la
repeticion de apoyos verticales a intervalos regulares o
armoniosos definidos por las luces o las divisiones
modulares del espacio. La importan de un espacio en
los modelos repetitivos pueden subrayarse por medio
de su tamaiio y situacion.

Transformacion: El principio de la transformacion
faculta al disefiador para seleccionar un modelo
prototipico arquitectdénico cuya estructura formal y
ordenacién de elementos sea apropiada y ldgica, asi
como para modificarlo a través de una serie de
manipulaciones discontinuas, a fin de que dé cumplida
respuesta a las condiciones y contexto especificos del
disefio en cuestion.
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