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La ensefianza de las ramas de disefio en la educacion superior se ha mantenido bajo los mis-
mos principios y no ha desarrollado nuevas visiones que permitan enfrentar exitosamente los
cambios de nuestro entorno y del mundo. Estos cambios y la propuesta de un nuevo Plan Cu-
rricular en nuestras carreras demandan con urgencia una busqueda de Estrategias o Didacticas
de Aula Innovadoras que respondan a las nuevas circunstancias; que reconozcan, estos nuevos
modos de percibir, vivir y expresar el mundo para promover procesos de ensefianza aprendiza-
je que faciliten el desarrollo integral del ser (Mallea, 2006). Esta reflexion se basa en la premisa
de que DISENO en todas sus ramas, envuelve la resolucién de problemas, creando algo nuevo
o transformando las situaciones no deseadas en situaciones preferentes (Friedman, 2001).

El disefio o re-diseio curricular para cualquier disciplina, pero sobre todo para la en-
sefianza del disefo, debe responder al escenario actual en el cual el estudiante debe tener la
capacidad de prever o de resolver los problemas que se le presentan, proponer mejoras para
solucionarlos, tomar decisiones y estar involucrado en la planificacion y en el control de sus
actividades. Por otro lado, este disefio curricular debe responder a las investigaciones recien-
tes acerca del aprendizaje, en tanto, propone una organizacion que favorece el aprendizaje
significativo y duradero.

Para hablar de un aprendizaje significativo y duradero se debe cuestionar necesaria-
mente el camino del proceso ensefianza aprendizaje, que es donde se deben plantear nuevas
posibilidades y mas adecuadas a la globalizacion a la que inevitablemente pertenecemos, asi
como a la complejidad que hace al ser humano y a las multidimensionalidades en las cuales se
desarrolla (Morin, 1999). Esto en respuesta y en complementariedad a un enfoque que reconoz-
ca el saber conocer, saber ser, saber vivir y saber convivir del ser humano.

La concepcion occidental sobre la separacién de pensamiento y, por ende, la innova-
cion y la condicion humana, nos ha hecho inferir que no se debe concebir a un sujeto y su
“realidad como un todo distinto de la suma de las partes que lo componen”?, sino mas bien un
objeto donde el conocimiento es accion y efecto del entendimiento, la inteligencia o la razén
natural Unica y exclusivamente. Morin (1999) define que “El ser humano es a la vez fisico, bio-
l6gico, psiquico, cultural, social, histdrico. Es esta la unidad compleja de la naturaleza humana

1 Definicion de “Holismo” (Real Academia Espariola [RAE], 2014a).
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la que estd completamente desintegrada en la educacion, a través de las disciplinas” (p. 2), y
se ha vuelto imposible comprender lo que significa “ser humano”. Es necesaria una reforma
del pensamiento que es paradigmatica y no programatica: “es la pregunta fundamental para la
educacion ya que tiene que ver con nuestra aptitud para organizar el conocimiento” (p. 15).

Ya en 1925 Walter Gropius, citado por Miiller (2004), definia al Disefio no como un asunto
intelectual, ni material, sino como parte integral de las cosas de la vida, decia él, necesaria para
todos en una sociedad civilizada. Otto Aicher en 1946 asevera que el disefio consiste en adaptar
a los productos a un mundo en constante cambio (Rathgeb, 2006), Robert Peters en 1954 consi-
dera que el disefio crea cultura, y que la cultura da forma a los valores y los valores determinan
el futuro, dando un acercamiento a la naturaleza humana del disefio y sus implicancias. En los
afios 1980 Byan Lawson lo define como el proceso mental al cual los disefiadores estan inmer-
SOS como un pensamiento constructivista, el cual tolera la incertidumbre y trabaja a partir de
informacion incompleta. William Plomer en 2010 define la creatividad como la capacidad de
conectar lo que no parece tener conexion (Pensamiento creativo, 2014). Alguien mas contem-
poraneo como Steven Kotler (2016) define al pensamiento creativo como el lugar donde nues-
tras accionesy conciencia se fusionan generando un flujo.

Con estas definiciones del Disefio podemos comprender su importancia. También per-
mite comprender las falencias educativas con respecto al estudio y ensefianza del Disefio. El
Disefo es un campo del conocimiento que depende concretamente del pensamiento creativo
y de la innovacidn, se entiende que mientras menos limitaciones tenga para poder aplicar y
combinar su oficio, mas funcionales seran los resultados.

La creatividad es tan solo conectar cosas. Cuando le preguntas a la gente creativa como
hicieron algo, ellos se sienten un poco culpables porque ellos realmente no lo hicieron,
ellos solo vieron algo. Parecia obvio para ellos después de un tiempo. Eso se debe a que
ellos fueron capaces de conectar experiencias que tuvieron y sintetizarlas en nuevas
cosas. (Jobs, 1996)

Segln el bidlogo Humberto Maturana, en su texto ;Qué queremos de la educacion?, “La
historia humana, y la de los seres vivos en general, sigue el curso de las emociones (en particu-
lar, de los deseos), no el de los recursos o la tecnologia”. Por lo que explica que:

Lo que guia no es la tecnologia sino el deseo de usarla. La tecnologia es un instrumento
para hacer cosas. La historia depende de nuestras emociones y deseos. La historia que
construyan nuestros hijos sera aquella que surja de sus deseos y emociones, es decir, de
lo que quieran hacer. De ahi que el [horizonte] mas importante a nivel educacional sea
precisamente el nivel emocional. El nivel emocional es el nivel formador de la persona.
(Maturana, 2013)
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Estudios cientificos dentro de la neurociencia? han arrojado comprobaciones sobre la
estrecha relacion entre las emociones y los procesos cognitivos, lo que hace que se liguen aun
mas las necesidades de nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje que aborden este equili-
brio natural. Profundizando en los estudios realizados por la neurociencia, se plantea que los
educadores re-consideren la relacion existente entre las emociones y los procesos cognitivos,
como lo desarrollan los cientificos Zhangy Lu (2009) del Instituto de Tecnologia de Yancheng
de Shanghai.

La Neuroeducacion o Neurociencia de la Educacion se reconoce como una subespecia-
lidad de las neurociencias cognitivas, que rescatan como aporte a la educacion el relevar el
papel de la individualidad como factor determinante del aprender. Los aprendizajes se dan
en virtud de cambios neuroplasticos que ocurren durante toda la vida en las personas, y estos
cambios son distintos de aquellos que se dan en los individuos debido al desarrollo. Los hallaz-
gos mas recientes abren la posibilidad de entender el valor de la dindmica de los procesos de
aprendizaje actuales en la Educacion Superior para la formacion de futuros profesionales. Por
ultimo, recalcan la importancia de una didactica que permita a cada persona aprender en la
medida de su propia individualidad.

Jiirgen Klaric (2016) docente e investigador en neuromarketing, plantea en su documen-
tal, El crimen llamado educacion, que solo 1 de 120 casos de emprendimientos de innovacion
en el mundo es exitoso. Atribuye este fracaso a que la educacion no te ensefia nada de laviday
que los docentes no ensefian con el corazén, consecuentemente no se ensefia a los estudiantes
a gestionar emociones para ser lideres innovadores. Va mas lejos aun, cuestionando el signifi-
cado de “innovador” 3, porque considera que aquel que conecta la memoriay las emociones es
quien es en realidad es innovador, ya que el 85% de las decisiones de los seres humanos estan
en el subconsciente o cortex cerebral.

Para comprender la relacion de la neurociencia y la educacién, debemos definir qué es
la Inteligencia emocional y el papel que juega en el proceso de ensefanza aprendizaje, para lo
cual se debe profundizar en los mecanismos de dicha inteligencia.

El cerebro emocional se encuentra en la parte central del cerebro humano, esta com-
puesto de tejido neuronal de estructura limbica, diferente de la corteza cerebral lamada mate-
ria gris (Paymal, 2008).

Elpsiquiatrafrancés David Servan-Schereiberexplicaqueel cerebroemocionaltrabajade
manera diferente en el proceso de aprendizaje en relacion al cerebro racional. Serva-Schereiber
(2004) indica que el cerebro humano se encuentra dividido en tres partes: el cerebro emocional
o limbico, el cortex o funcional y analitico, y el reptiliano o de sobrevivencia, reproduccion,
defensa, proteccion. Las estructuras limbicas (cerebro limbico), estdn compuestas por un tejido
neural diferente que el cerebro cortical, responsable del lenguaje y del pensamiento.

2 Ciencia que se ocupa del sistema nervioso o de cada uno de sus diversos aspectos y funciones
especializadas, (RAE, 2014b),

3 Aquel que cambia las cosas introduciendo novedades (VV.AA., 2007).
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La neurociencia ha demostrado que las emociones mantienen la curiosidad, nos sirven
para comunicarnos y son imprescindibles en los procesos de razonamiento y toma de
decisiones, es decir, los procesos emocionales y los cognitivos son inseparables (Dama-
sio, 1994). Ademas, las emociones positivas facilitan la memoria y el aprendizaje (Erk,
2003), mientras que en el estrés cronico, la amigdala (una de las regiones cerebrales
clave del sistema limbico o “cerebro emocional”) dificulta el paso de informacion del
hipocampo a la corteza prefrontal, sede de las funciones ejecutivas. (Guillén, 2012)

En este sentido debemos analizar lo que define Howard Gardner (1994), ambas inteli-
gencias, la emocional (Interpersonal e Intrapersonal) y la cognitiva (Logico-matematica, lin-
gliistica, cinética, visual-espacial, etc.), son componentes de una totalidad, donde se funden
cognicidn y afecto, intuicion y razon, sentir y pensar; sin embargo, la historia de la humanidad
y de las culturas nos muestran que determinados procesosy habilidades adquieren preponde-
rancia en determinada época histdrica o cultura especifica. Bajo esta mirada, se puede inferir
que en la actualidad no son suficientes las habilidades y procesos propios de la inteligencia de
la razon como la lingtistica y/o las matematicas (dominios universales segiin Gardner) para en-
frentar las actuales condiciones en las que se desenvuelve el mundo (Mallea, 2006). Podriamos
afirmar que para enfrentar las actuales condiciones pareceria una necesidad imprescindible
desarrollar, con la misma intensidad, otras habilidades y procesos mentales relacionados con
los nuevos referentes del desarrollo humano, que permitan fortalecer las cualidades basicas de
un ser consciente y respetuoso con su entorno y con sus semejantes.

Como ya se puntualizé anteriormente, en una disciplina como el disefio no se trata de
sustituir una inteligencia por otra, sino de promover un desarrollo integral en las que las inteli-
gencias en la dimensidn cognitiva y la inteligencia emocional en la dimensidn afectiva se inte-
rrelacionen en combinaciones altamente creativas para responder eficaz y eficientemente los
desafios de las actuales coyunturas a las que se enfrenta el ser humano. Daniel Goleman (1997)
incide en la existencia de la inteligencia emocional y el notable papel de los sentimientos sobre
el pensamiento en general. Goleman (1997) afirma que el aprendizaje no es independiente de
los sentimientosy que es una prioridad de investigacion la competencia emocional, la cual esta
relacionada con la habilidad de aprender a distinguir, reconocer e identificar las relaciones de
los sentimientos con los pensamientos o las emociones, discerniendo si son los pensamientos
o los sentimientos los que definen una decision. Y, por lo tanto, también involucra al desarrollo
de la autoconciencia del sentimiento que preside a una decision.

Las acciones formativas estan inmersas en el desarrollo afecto-cognitivo y estas accio-
nes deberan ser comprendidas en el entendimiento de interfaces existentes entre actitudes
que son de orden afectivo y los pensamientos que son de orden cognitivo. Por ejemplo, segin
Ostrower (1978), la intuicidn caracteriza todas las acciones humanas, y caracteriza explicando
que las opciones, comparaciones, evaluaciones y decisiones, primero nosotros las intuimos y,
por ende, seleccionamos, relacionamos datos, establecemos coherencias y otorgamos signifi-
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cados por medio del uso selectivo de nuestra intuicion. Existe, por lo tanto, en los procesos de
formacion, una complementariedad entre el procesamiento lineal el de la razén o de orden
cognitivo- y el procesamiento no lineal —el de la intuicidon o de orden afectivo- (Mallea, 2006).

Goleman va mas alla en definir que el conocimiento de las emociones propias, asi como
la apertura a las emociones de “los otros”, permite manejar adecuadamente actitudes como la
disposicion para colaborar, la dedicacidn, la constancia, el compromiso y la pertenencia.

El término Inteligencia Emocional fue utilizado por primera vez en 1990 por los psico-
logos Peter Salovey (Universidad de Yale) y John D. Mayer (Universidad de New Hampshire)
y se empled para describir las cualidades emocionales que tienen importancia para el éxito;
en 1997 ambos presentan “El modelo de cuatro ramas de la Inteligencia Emocional”, donde
la primera rama refleja el manejo de las emociones para la obtencidon de metas especificas. La
segunda rama hace énfasis en la comprension de las emociones, el lenguaje de las mismas y las
sefales que implican las emociones. La tercera rama motiva al uso de las emociones para faci-
litar el pensamiento. Finalmente, la cuarta expresa la percepcion de las emociones de manera
certera en cada unoy en los otros (Mayer y Salovey, 1997).

Extremeray Fernandez-Berrocal (2003) reconocen el valor de los componentes denomi-
nados “no cognitivos”, definidos como factores afectivos, emocionales, personales y sociales
que son los que definen la habilidad de adaptacion y éxito. Cabe recalcar el proceso dialéctico
entre las dos corrientes que no menosprecia los componentes “cognitivos” del aprendizaje,
sino que los equipara en un mismo nivel de importancia en el proceso de ensefanza aprendi-
zaje (exdgeno y enddgeno).

Como resefia, el concepto de Inteligencia Emocional es impulsado por Daniel Goleman
en su libro la “Inteligencia Emocional” en 1995 y Lawrence Shapiro en 1997 escribe un libro
especificamente dedicado al papel de la Inteligencia Emocional en el ambito académico, en
el mismo afio, algunos otros autores, como Jeanne Segal (1997), publicaron sobre la aplica-
cion de los principios de la Inteligencia Emocional en el ambito educativo y, posteriormente,
muchos autores como Elias, Tobias, Friedlanders, Glennon, Torrabedella, Valles, entre otros,
citados por Paymal (2008),ampliaron la nocidn.

En relacion al aprendizaje, es sumamente importante comprender la forma en la que la
inteligencia emocional funciona en el cerebro, ya que presenta segln estudios cientificos una
correlacidon directa con la psicopedagogia de los seres humanos, es decir, en la forma en que se
aprendey, por ende, en la forma en que se ensefia (Paymal, 2008).

La informacidn que tenemos sobre el cerebro humano, 6rgano responsable del apren-
dizaje, se ha visto claramente incrementada como consecuencia de investigaciones recientes,
donde aparece una nueva disciplina en la que confluyen los conocimientos generados por la
neurociencia, la educacion y la psicologia, que nos pueden aportar informacion significativa
sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La neuroeducacion propone aprovechar los conocimientos sobre el funcionamiento ce-
rebral para ensefiar y aprender mejor. La neuroeciencia y neurodiddctica cada vez tienen mas
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peso en el ambito académicoy en las ramas de disefio que requieren optimizar sus procesos de
ensefianza. No incidir en las emociones es una percepcion anticuada, ya que al entender mejor
cémo funciona el cerebro, obtenemos mas informacion que corrobora que el estado de nues-
tras emociones es, en realidad, el que determina la capacidad para razonar y aprender. Por lo
tanto, son indispensables para el aprendizaje de los estudiantes de disefno.

Conclusion

La mision del docente es ayudar a sus alumnos a convertirse en mejores estudiantes, con el
objetivo de que aprendan mejor, enfrentado, aceptando y reconociendo la individualidad de
sus propios procesos de aprendizaje dentro de plan de estudios concebido dentro de los social
y lo emocional de la complejidad del ser humano.

Estrategias de ensefianza aprendizaje de observacion, donde los ojos lo son todo. Se-
gun estudios de la neuroeducacion, lo primero a lo que se dirige la mirada es a los seres huma-
nos, y después se analiza el contexto circundante, el cerebro se centra en lo que los ojos estan
viendo. Entonces, si el cerebro se rige por formas basicas es importante evitar la confusion
en la informacion que se presenta ya que se genera rechazo y el exceso de elementos genera
frustracion. Razén por lo que lo sencillo es mas atractivo, en otras palabras, el contenido de la
didactica debe ser lo mas simple posible para que el cerebro lo disfrute y lo asimile de la mejor
manera. El movimiento es un recurso muy importante para la construccion de didactica ya que
este atrae a la mente.

La anticipacion con base en aprendizajes previos conecta neurolégicamente. La cons-
truccion del momento o ritual activa la actividad emocional al maximo. Por ejemplo, la pu-
blicidad que insinGia un beso en lugar de aquella que lo muestra explicito; esto hace que el
cerebro con base en sus aprendizajes previos, invente toda una historia antes de ese beso, y asi,
despierta mas las emociones, lo que provoca también que se impregne el conocimiento. Otro
ejemplo seria un anuncio de una bebida o comida, el hecho de captar el instante antes de que
beba o coma, hace que el cerebro cree el sabor en la mente, incluso antes de que se le pruebe.

La transferencia semidtica, segun Peirce (1998), utiliza el término semiosis para des-
cribir a la transferencia del significado: el acto de significar. Lo describe como un proceso de
intercambio entre el signo y el lector del mismo, por lo que el significado del signo quedara
afectado por el trastorno del lector. La interpretacion que resulta de la mente del lector a par-
tir del primer resultado puede convertirse en un nuevo signo y dispara una cadena infinita de
asociaciones, lo que en Ultima instancia permitira la generacion de conocimiento nuevo en el
estudiante. Consecuentemente, nuestro cerebro recibe las formas organicas, curvas y redon-
das de mejor manera ya que viene de nuestra relacion con la naturaleza.

El cerebro tiene la necesidad de recibir cosas tangibles ya que el instinto bioldgico hu-
mano quiere poseer, tocar, sentiry, por ende, el elemento simbdlico se aterriza con el aprendi-
zaje. Las cosas tangibles crean sensaciones muy importantes y esto son cosas a tener en cuenta
en el momento de trabajar la didactica en aula; para el cerebro no solo es importante tener la
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informacion on-line, sino también comprenderla fisicamente mediante su aplicacion practica
y tangible. Por ello, el papel conecta mas que lo digital en el proceso de disefio creativo.

El contenido creativo permite que el ser humano se abra a lo nuevo, a las cosas que
no relaciona, por lo que el contenido creativo es clave. El misterio emocional puede ser un
camino que permita mucha estimulacion para el aprendizaje, ya que lo desconocido genera
curiosidad, el misterio conecta. Si pierdes el misterio, pierdes la conexion emocional positiva.
La creatividad es un factor importante para atraer la atencion y la curiosidad del estudiante.

El cerebro registra todo y lo lleva a un simbolismo metaférico (metaforas, historias, sig-
nificados). Las metaforas son la forma en la que el cerebro recibe y absorbe de mejor forma la
informacion, porque este piensa en imagenes y no en palabras. El rol del docente es emplear
metaforas que el cerebro disfrute y permita que el estudiante se enganche inmediatamente
con el contenido.

Esimprescindible comprender que el género evalla diferente el estimulo, por ejemplo,
las mujeres tienen mejor vision panoramica (360 grados de vision), mientras que los hombres
tienen una mejor vision de tdnel (los hombres prefieren pocos elementos en la informacidn,
que sea concreta). No existe el concepto de aprendizaje generalizado, se debe considerar am-
bas formas de recibir la informacion a la hora de disefiar la didactica de aula.

Por ultimo, el cerebro agradece el buen humor ya que la emocion lo es todo, cuando
el cerebro se relaja, se disminuye el estrés y el sistema limbico emocional se vuelve receptivo
y conecta al mensaje; menos estrés, mas oxigeno. Primero, el cerebro se deja llevar por la
emociony luego asimila lainformacidn a través de la razon para transformala en conocimiento.
Esto cambia completamente la perspectiva a la hora de entender el proceso de ensefianza
aprendizaje.

La neurociencia ha demostrado la importancia de hacer del aprendizaje una experien-
cia positiva y agradable. Sabemos que estados emocionales negativos como el miedo o la an-
siedad dificultan el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos. Pero, en la practica cotidiana,
han predominado los contenidos académicos abstractos, descontextualizados e irrelevantes
que dificultan la atencidn sostenida, que ya de por si es dificil de mantener durante mas de
quince minutos (Jensen, 2004). A los seres humanos nos cuesta reflexionar, pero somos curio-
sos por naturalezay es esta curiosidad la que activa las emociones que alimentan la atenciény
facilitan el aprendizaje.

Waelti, Dickinson y Schultz (2001) demostraron que para optimizar el aprendizaje no es
importante la recompensa, sino lo inesperado de la misma. Analizando la respuesta de neuro-
nas dopaminérgicas se comprobd que se activaban cuando el organismo tenia una determina-
da expectativay la respuesta conductual era mejor de lo que se esperaba. De lo anterior se con-
cluye que, tanto en el nivel neuronal como en el conductual, lo importante para el aprendizaje
es la anticipacion de la recompensay no el simple premio.

No es suficiente que pidamos a los estudiantes que presten atencidn, sino que hemos
de utilizar estrategias practicas que fomenten la creatividad y que permitan a los alumnos par-
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ticipar en el proceso de aprendizaje sin ser meros elementos pasivos del mismo. En relacion
con la anterior idea, se puede enfatizar la importancia de la transformacion del ambiente del
proceso de ensefianza aprendizaje por uno mas empatico, en el que a través del insentivo de
la comunicacion no sélo de conocimientos sino de sentimientos, los alumnos desarrollen la
inteligencia emocional, ademas de propiciar espacios de reflexion que les permitan conocerse
mejor a si mismos.

Para ello, es util aprovechar los primeros minutos de la clase para ensefiar los conteni-
dos mas importantes, para luego seguir con bloques que no superen los diez o quince minutos
y asi poder optimizar la atencidn. Al final de cada bloque se puede dedicar un tiempo para
reflexionar sobre lo analizado o, simplemente, hacer un pequeio descanso para afrontar el si-
guiente. Todo ello deberia ser complementado por un profesor activo que se mueve por el aula
y cambia el tono de voz porque los contrastes sensoriales atraen la atencion del alumno.

Finalmente, en este marco se debe realizar una toma de conciencia de la necesidad de
re-plantear el enfoque del proceso de ensefanza-aprendizaje del disefio y la responsabilidad
social del contexto educacional de este, como espacio propicio para la transformaciony aporte
de una nueva vision. Una nueva vision que comprenda al ser humano como un ser holistico y
complejo, asi como actor principal de su propio aprendizaje en la creacion y la innovacion en
las ramas del disefo.
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En las Ultimas décadas, los modelos educativos han tomado en cuenta las diversas teorias de
aprendizaje, tanto en la educacion basica como en la media y superior, recorriendo desde el
conductismo, cognoscitivismo, constructivismo (Mergel, 1998) hasta las ocho inteligencias
multiples que propone Gardner (1983). Si bien cada modelo propone estrategias absolutas,
hemos podido entender a través del tiempo que, de acuerdo a las disciplinas e inteligencias,
podemos retomar parte de ellas para aplicarlas en diversos aspectos de cada profesion, como
es el caso del disefio grafico.

De este modo, el constructivismo ha aportado diversos aspectos que han derivado en el
aprendizaje colaborativo. De acuerdo a Jonassen (1991, citado por Mergel 1998):

el que aprende construye su propia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la
percepcion derivada de su propia experiencia, de tal manera que el conocimiento de la
persona es una funcién de sus experiencias previas, estructuras mentales y las creen-
cias que utiliza para interpretar objetos y eventos. (p. 10)

Si ponemos como premisa que cada uno construye su propio aprendizaje, podemos
entonces crear ambientes donde el aprendizaje se construya por sociedades de conocimiento,
donde los aprendices vayan indagando con puntos de vista particulares para llegar a conceptos
universales, creando conocimientos grupales mas sélidos, desde la experiencia propia de cada
integrante.

Con todos estos elementos podemos llegar a crear, bajo problematicas reales, situacio-
nes de aprendizaje con grupos de trabajo, donde existan los logros individuales motivando la
autoestima, ademas de logros grupales, fortaleciendo bajo el intercambio de conocimientos,
las propuestas en el disefio grafico. Es asi como hemos llevado en los ultimos cuatro afios, el
Taller editorial en la Licenciatura en Disefio Grafico en la Universidad de Sonora.

Definicion de Aprendizaje Colaborativo

La colaboracién es un proceso en donde las personas negocian y comparten significados re-
levantes enfocados a la resolucion de un problema; es una actividad coordinada y sincrénica,
consecuencia de un intento por construir y mantener una concepcién compartida del proble-
ma (Roschelle y Teasley, 1995, citado por Stahl, Koschmann y Suthers, 2006).
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De acuerdo a Mattews (citado por Barkley, Cross y Howell, 2007), “El aprendizaje colabo-
rativo se produce cuando los alumnos y profesores trabajan juntos para crear el saber. Es una
pedagogia que parte de la base de que las personas crean significados juntas y que el proceso
las enriquece y las hace crecer” (p. 9). Barkley et al. afirman que “los estudiantes trabajan por
parejas o en pequenos grupos para lograr unos objetivos de aprendizaje comunes. Es aprender
mediante el trabajo en grupo, en vez de hacerlo trabajando solo” (p. 17).

Para el proyecto editorial es importante fortalecer algunos aspectos de trabajo grupal,
debido a que en la profesion del disefiador editorial se trabaja regularmente en etapas con-
formadas por diferentes actores, dentro de los cuales se encuentran el corrector de estilo, los
miembros de comité editorial, formadores, anunciantes y algunos otros con los cuales hay que
interactuar y para ello se requieren habilidades que, en algunos casos, pueden desarrollarse
en el trabajo individual, pero es en el trabajo en equipo donde pueden apuntalarse y perfeccio-
narse. También existen grupos de trabajo en las etapas del disefio, donde se formas las galeras
y maquetacion del material editorial y mediante el consenso pueden obtenerse mejores resul-
tados gracias a la autorregulacion promovida en el trabajo en equipo.

Elementos que conforman el aprendizaje colaborativo

Para este tipo de aprendizaje, Johnson, Johnson y Holubec (1999, citados por Iborra Cuellar
e Izquierdo, 2010) mencionan algunas caracteristicas del aprendizaje colaborativo como son
interdependencia positiva, interacciones cara a cara, responsabilidad individual, desarrollo de
habilidades sociales y autorreflexion del grupo (p. 4).

De acuerdo al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES)}, dentro de los objetivos
del aprendizaje grupal colaborativo se encuentran el desarrollo de la comprensidn intelectual,
aumento de las competencias profesionales, fomento de destrezas de comunicacién y proce-
sos de socializacidn, favorecimiento del crecimiento personal, desarrollo de destrezas de tra-
bajo grupal y el establecimiento de la practica reflexiva y la autorregulacién (Iborra Cuellar e
Izquierdo, 2010, pp. 224-225).

Calzadilla (2002, pp. 7-8) indicé las ventajas de las nuevas tecnologias para el proceso
de aprendizaje colaborativo: a) estimulan la comunicacion interpersonal en los entornos del
aprendizaje virtual; b) facilitan el aprendizaje colaborativo mediante transferencia de archivos,
tareas, chat, mapas conceptuales y lluvias de ideas entre otros; c) permiten dar seguimiento
del progreso a nivel individual y colectivo; d) facilitan el acceso a la informacién y contenidos
de aprendizaje mediante bases de datos, libros electrénicos, publicaciones en red; e) facilitan
la gestion y administracion de alumnos; f) permiten la creacion de ejercicios de evaluacion y
autoevaluacion, lo cual dara motivo a la retroalimentacion sobre el nivel de desempefio.

1 El EEES es un conjunto de acuerdos y procesos comunes, suscrito por mas de 40 paises de Europa (salvo

Bielorrusia) para armonizar sus ensefianzas universitarias.
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Evaluacion del aprendizaje colaborativo

Para que el aprendizaje pueda ser medido tendra que ser evaluado. Aunque este proceso pare-
ce ser complicado, debido a que el valor tendra que ser llevado a cada uno de los integrantes
del grupo, puede facilitarse desglosando algunos conceptos para medirlos dentro y fuera del
grupo de trabajo. De este modo, la evaluacion no dependera de una sola parte (instructor o el
docente), sino de los mismos alumnos que haran la funcion de evaluacion de pares. Asi, ten-
dran que evaluarse primero los logros realizados de manera colectiva para el aprendizaje, es
decir, por grupos de trabajo para revisar si se han cumplido los objetivos establecidos por los
equipos desde el inicio. Después, tendra que evaluarse la evolucion del aprendizaje de estos
grupos, para evitar omisiones a lo largo del aprendizaje o para establecer focos rojos que per-
mitan retroalimentar a los integrantes que estan siendo inconsistentes en sus aportaciones.
Para ello, habra también que definir la forma de evaluacion dentro de los grupos de trabajo,
con métodos que van desde la verificacion hasta la participacion abierta de los integrantes
para brindar con ellos una forma de retroalimentacion hacia el trabajo individual. Se establece-
ran finalmente los roles en los grupos para fomentar la participacion en el orden de liderazgo,
comunicacion, aspectos intelectuales y emocionales para la estimulacion del trabajo y los que,
en los mismos grupos, se consideren importantes para el cumplimiento de los objetivos.

Estrategias realizadas

Para cubrir los objetivos del area editorial en la Licenciatura en Disefio Grafico de Universidad
de Sonora, se propuso desde su inicio, la creacion y elaboracion de una revista. Inicialmente,
se realizd una encuesta para saber el alcance que deberia tener: a) Division de Humanidades
y Bellas Artes, b) Departamento de Arquitectura y Disefio, o c) Licenciatura en Disefio Grafico.
Se concluyd que el alcance seria Unicamente para esta Ultima. También se estudié el nombre
entre tres opciones: a) Colore, b) Insigniay c) Punto y Linea, siendo éste ultimo el elegido?. Pos-
teriormente, se realizaron grupos de trabajo para determinar las secciones que deberia conte-
ner la revista; para tal efecto, se realiz6 una encuesta, con una muestra significativa del 20% de
los estudiantes de disefio. Actualmente, las secciones son nueve: Creatividad, Intech, Grdficos
Sociales, Tendencias, llustracion, Fotografia, Los Diez Mds, La Bombilla 'y Conoce A. La forma de
trabajo estuvo determinada por los mismos alumnos, se agruparon por afinidad de tema y se
realizaron las propuestas.

Cada semestre se realiza una calendarizacion para las etapas del proceso. Una vez que
se realizan los grupos de trabajo, los integrantes proponen los posibles temas y se exponen al
grupo. A partir de esto, se toman decisiones sobre los temas, se propone la maquetacién y el
contenido de la portada, ésta es realizada por voluntarios interesados en hacer la propuesta y,
posteriormente, se selecciona por el grupo, haciendo las observaciones correspondientes.

2 http://www.puntoylinea.uson.mx
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A grandes rasgos, la estrategia de aprendizaje colaborativo va tomando forma. Se van
creando interacciones entre los integrantes del grupo, se analiza de forma objetiva si lo conte-
nidos son de interés para el grupo, van desarrollando habilidades de comunicacién y de me-
jora hacia el proceso y se enfrentan a la exposicion de un material que al final es publicado, se
imprime de forma digital en el aula y es distribuida entre los alumnos de la licenciatura. Los
grupos de trabajo se autorregulan debido a que tienen la necesidad de ser selectivos, tanto en
contenido como en la propuesta de disefio, ademas deben cumplir con la entrega de los mate-
riales en tiempo y forma.

Comparado contra lo que representa la labor individual, -donde los proyectos edito-
riales pueden solicitarse para que los alumnos desarrollen habilidades imaginando produc-
tos que equivalen a los que se realizan en el terreno profesional, como lo son las entregas de
trabajos con una tematica especifica-, el proceso que se lleva a cabo tiene la ventaja de que
no se queda en etapas interrumpidas, donde una parte del trabajo equivale a una parte en la
evaluacion general. Es por esto que la misma inquietud de los alumnos de realizar productos
reales en el area editorial es la que se facilita mediante estrategias basadas en el aprendizaje
colaborativo.

En la tabla 1 se muestra la participacion de los alumnos en forma grupal, individual, de
paresy por equipo, de acuerdo a las actividades a realizar en cada semestre de la especialidad
editorial, dando oportunidad cada una de estas areas a la mejora del conocimiento mediante
el aprendizaje colaborativo. En la participacion grupal existe participacion individual, pero hay
la posibilidad de la apertura, debido a que esta actividad se realiza dentro de una sesion abier-
ta en la clase. Las participaciones individuales pueden realizarse por propuestas que se reali-
zan fuera del aula con la iniciativa de cada alumno; y las aportaciones por equipo y de pares
son organizadas por cada equipo de trabajo.

Resultados
Aunque cada vez el aprendizaje colaborativo va formado parte de las estrategias en el aula,
es notorio que los alumnos todavia tienen una formacion previa basada en los logros indivi-
duales, lo cual obstaculiza en un inicio la interaccién de los alumnos, aun cuando ya hayan
participado con los mismos compaferos en cursos anteriores. Uno de los principales proble-
mas al momento de llevar a cabo estrategias basadas en aprendizaje colaborativo es que los
alumnos son regularmente pasivos al inicio, no se integran facilmente a la participacion grupal
por temor a equivocarse o recibir criticas de sus comentarios, por lo tanto, prefieren no dar
opiniones. Conforme avanza el curso y se fomenta la participacion, reiterando la importancia
que conllevay haciendo énfasis en que todos los comentarios son relevantes, se van abriendo a
esta dinamica de trabajo. La labor de convencimiento hacia la critica constructiva se convierte
en un aspecto de principal trascendencia.

Los resultados durante el recorrido de los seis afos del taller han sido sumamente sa-
tisfactorios. En primer lugar, los alumnos dejan a un lado la preocupacién por un nimero en la
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Tabla 1. Actividad de los alumnos en las actividades semestrales de la especialidad, de acuerdo a la forma de parti-

cipacion y el reforzamiento mediante el aprendizaje colaborativo

Actividad

Participacién

Reforzamiento mediante

aprendizaje colaborativo

Presentacion de los objetivos

de la clase

Primer Proyecto: Revista

Docente

Explicacion por parte del docente

Explicacidn del docente

Mesa de trabajo grupal

Elegir tema central

Definir equipos de trabajo

(afinidad, tematica)

Investigar el tema central

Sesion grupal - alumnos y docente

Uso de tecnologias, procesos de

socializacién y comunicacién

Interaccion con el grupo, procesos
de socializacion y comunicacién,

crecimiento personal

Sesidn grupal
Socializacidn, uso de redes sociales

Propuestas de tema por seccion

Propuesta de maquetacion

Diseno de las secciones

Equipos de trabajo

Equipos de trabajo
Socializacion, liderazgo, gestion,

autoevaluacion

Revision de la revista

Pares - equipos de trabajo

Pares - equipos de trabajo,
socializacion, liderazgo, gestion,

autoevaluacion

Pruebas de impresion e impresion

Segundo Proyecto: Revista

Elegir tema central

Investigar el tema central

Definir equipos de trabajo

(afinidad, tematica)

Sesidn grupal - alumnos y docente

Sesion Grupal, autoevaluacion

Explicacién del docente

Mesa de trabajo grupal

Uso de tecnologias, procesos de

socializacién y comunicacién

Sesidn grupal

Socializacidn, uso de redes sociales

Interaccion con el grupo, procesos
de socializacion y comunicacién,

crecimiento personal

Propuesta de maquetacion

Disefio de las secciones

Equipos de trabajo

Equipos de trabajo
Socializacidn, liderazgo, gestion,

autoevaluacion

Revision de del boletin

Pares - equipos de trabajo

Pares - equipos de trabajo,
socializacion, liderazgo, gestion,

autoevaluacion

Pruebas de impresion e impresion

Sesidn grupal - alumnos y docente

Sesion Grupal, autoevaluacion
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calificaciéon y van ocupandose mas en la labor grupal, en los tiempos de entrega y, en general,
de que la revista se vea en dptimas condiciones. La parte de la impresion y acabado es un pro-
ceso que no tiene asignacion, es voluntario, y cada uno va asumiendo un rol que va desde el
compaginado, engrapado, corte y doblado.

Los roles se distribuyen de forma natural entre los grupos, formandose sociedades don-
de existen los lideres en aspectos laborales, motivacionales, generadores de participacion por
parte de aquellos que no se involucran rapidamente y algunos otros que buscan dentro de los
recursos la optimizacion de los mismos, fomentando el uso de la tecnologia para las tareas del
grupo.

Se va creando un ambiente de aprendizaje y trabajo colaborativo, que alin no es equiva-
lente al trabajo real, sin embargo, es un proceso intermedio que va formado a los estudiantes
hacia la parte editorial y que se conforma por muy diversas areas y formas de trabajo. Por lo an-
terior, se ha integrado en el Ultimo afio al taller un nuevo proyecto denominado “A dos tintas”
, un boletin doble carta que se imprime en offset y que lleva una etapa mayor de creatividad,
aunque de menor contenido, y que permite complementar los conocimientos del taller edito-
rial. La ventaja de realizar ambos proyectos representa para ellos la versatilidad de desarrollar
aspectos diversos en las tareas editoriales. Mientras que en la revista se desarrollan las capaci-
dades de redaccion, edicion fotografica, formacion y composicion, con trabajo en seleccién a
color en formato digital con un contenido amplio, en el boletin se desarrollan capacidades de
abstraccion, semidtica, sintesis y manejo de tintas directas con un contenido pequefio para dar
a conocer la informacion recabada.

Ambas publicaciones se realizan mediante el uso del tabloide como base, para la revista
se utiliza en formato de paginas multiples opuestas; en el boletin se utiliza como base para que,
mediante los recursos de corte y doblez, se obtenga un producto de una sola pagina.

Los resultados del ejercicio editorial en este taller pueden ser visualizados debido a que
cada generacion realiza cuatro proyectos editoriales en el afio de la especialidad, teniendo la
oportunidad de analizarlo y retroalimentarse de él mediante los comentarios obtenidos al mo-
mento de distribuirlo entre los alumnos de la licenciatura. Son ellos mismos quienes comentan
los logros obtenidos durante su estancia en el area terminal.

Conclusiones

El aprendizaje colaborativo es una herramienta excelente en el aula de disefio. Para poder de-
sarrollar masy mejores estrategias es necesario involucrar a todas las partes que lo conforman:
alumnos, maestros y coordinadores.

Alinicio se requiere un mayor esfuerzo, pero con la retroalimentacion es posible simpli-
ficar tareas y crear roles que se pueden modificar en el periodo que corresponde a la cohorte
generacional o las que estan por integrarse en préximos semestres o periodos escolares.

La participacion voluntaria de los alumnos en las actividades realizadas es transforma-
da en entusiasmo y satisfaccion, que al final proporciona un resultado de valor incalculable.
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Existen diversas areas disciplinares y cada una de ellas requiere aprendizajes y motiva-
ciones diversas. La participacion individual es una de ellas, pero no es la Unica. Saber trabajar
en conjunto, es una necesidad del mundo actual donde la diversidad es una premisa a todas
las labores que desarrolla el ser humano. El sentido de colaboracion ya no es sélo una forma de
actuar, se ha convertido en una necesidad de todos los que habitamos y disefiamos el planeta.
La transformacion es importante y la velocidad con la que realizamos las transformaciones
también es relevante. Si hacemos que el aprendizaje sea oportuno y con el dinamismo ade-
cuado podremos lograr un mundo mejor para los estudiantes, maestros, familias y, en general,
para todos aquellos que se encuentran en el entorno de los que participan en el aprendizaje
colaborativo.
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Las competencias

Cuando la formacién del alumno esta orientada a generar competencias, favorece la adqui-
sicion de conocimientos de una forma significativa, ya que se implementan actividades que
cuentan con los elementos necesarios y escenarios idoneos para que de manera efectiva se
logre el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Las competencias permiten que los estudiantes puedan aplicar los distintos saberes, en
situaciones concretas, que puedan dar soluciones a problemas que se le presenten indepen-
dientemente si son en su vida personal, dentro de su formacion profesional o en su entorno
laboral, “Una competencia, entonces, no es sélo tener un saber hacer, un saber conocer o un
saber ser por separado, sino movilizar los diversos saberes (Ser, hacer y conocer) hacia el logro
de una meta determinada en el contexto” (Tobdn, Pimienta y Garcia, 2010, p. 12).

Para que los alumnos tengan una formacion profesional completa, se necesita recurrir
a estrategias que presenten retos importantes para los estudiantes, donde puedan generar un
pensamiento critico, que sean capaces de abordar los problemas de manera integral, como
hace referencia Tuning América Latina (2007):

Se debe adoptar estrategias que den cuenta de los problemas en forma integral y la
ensefianza basada en competencias lleva en esa direccion, al proponer la resolucion
de situaciones complejas, contextualizadas, en las que interaccionan conocimientos,
destrezas, habilidades y normas. (p. 40)

Las competencias proporcionan a los estudiantes facilidad a la adaptacion al cambio,
esto es fundamental para su formacion, ya que se encuentran en un mundo en constante trans-
formacion y es necesario que estén preparados para enfrentarlo de una manera positiva, la
adaptacion al cambio implica que los alumnos realicen un pensamiento estratégico, para esto
es necesario que analicen a detalle las situaciones que se les presenten para que puedan adap-
tar el conocimiento adquirido.

Para poder favorecer la facil adaptacion al cambio en los estudiantes, es relevante
que se encuentren inmersos en un ambiente de formacion donde se estimule esta area, que
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estén expuestos a situaciones que requieran la busqueda de diversas soluciones para un
mismo problema, esto podra ayudarlos a que puedan tomar decisiones mas acertadas con
respecto a problemas tanto personales como profesionales; Rueda (2010) menciona que
competencia implica habilidades, destrezas y actitudes que ayudan a solucionar demandas
en diferentes contextos, incluso comprender, adaptarse y saber manejar herramientas fisicas y
socioculturales, asi como también actuar de manera auténoma.

El aprendizaje significativo

Para generar competencias es de suma importancia que el aprendizaje se logre de manera sig-
nificativa, es decir, no se limita a que el alumno solamente aprenda los conocimientos que se le
presenta, el estudiante conecta lo visto en clase con experiencias tanto personales como profe-
sionales que ha adquirido a lo largo de su vida; va mas alla de aprender los contenidos, ya que
busca que el alumno tome conciencia de su aprendizaje por medio de la reflexidn, a diferencia
del modelo tradicional de ensefanza en la que se transmite el conocimiento con el objetivo de
que el alumno solo memorice y domine los contenidos.

La construccion de competencias favorece a los alumnos para que lleguen a un apren-
dizaje significativo, ya que las acciones por parte del profesor ayudan a generar o reforzar este
aprendizaje, “El aprendizaje significativo se produce cuando se relaciona -o asimila- informa-
cion nueva con algln concepto inclusor ya existente en la estructura cognitiva del individuo
que resulte relevante para el nuevo material que intenta aprender” (Pozo, 2006, p. 215).

Si el docente tiene el objetivo de formar estudiantes integrales, capaces de movilizar
y aplicar los saberes de una manera acertada, debe proporcionar situaciones de aprendizaje
que le proporciones experiencias sustanciales, “En el aprendizaje significativo o trascendente
importa mas el proceso de descubrimiento de conocimientos y habilidades y la adquisicion de
nuevas experiencias que el almacenamiento pasivo de grandes cantidades de informacion y
teorias ya elaboradas”. (Tobon et al., 2010, p. 46).

Al inicio del proceso del aprendizaje significativo, el alumno recibe la informacién de
manera aislada, interpreta lo percibido de manera general; posteriormente, el estudiante de-
tecta relaciones o similitudes de la informacion presentada, al guiarlo correctamente compren-
de que la informacion aprendida se puede utilizar en otros contextos y logra ver la aplicacion
real del contenido; al finalizar el proceso, el alumno cuenta con conocimientos ya integrados,
dominando las tareas a llevar a cabo y facilitando la solucidn a problemas de una forma mas
auténoma.

Una de las formas para que el alumno adquiera informacion, es que el docente la trans-
mita de manera directay completa para que el estudiante lo pueda integrar a su sistema cogni-
tivo; otra manera es por medio del descubrimiento, en este caso no se presenta el contenido al
alumno, él llega al conocimiento por medio de la construccion o descubriéndolo; esto se puede
lograr por medio de actividades que promuevan el razonamiento y que favorezcan el aprendi-
zaje significativo.
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El papel del docente

Si la intencion es lograr alumnos competentes, capaces de desarrollar su trabajo y con las ha-
bilidades suficientes, es importante como menciona Perrenoud (2009) lograr una verdadera
articulacion entre teoria y practica; por eso es importante que los contenidos a impartir cuen-
ten con una directa vinculacion entre el conocimiento y las practicas profesionales reales; asi
como determinar las competencias necesarias a desarrollar para que los estudiantes egresen
con mayores habilidades que demanda el sector productivo.

Para que el alumno pueda generar competencias, es fundamental que el docente tam-
bién las desarrolle, es necesario mejorar su practica educativa y no perder el objetivo de formar
profesionistas conscientes, con pensamiento critico, que sean capaces de regular su propio
aprendizaje, también que puedan integrarse y ser capaces de resolver problemas reales en el
mercado laboral; para esto, el docente debe fomentar situaciones reales de aprendizaje, crear
consciencia de que la practica docente no se limita en transmitir conocimientos tedricos y me-
todoldgicos sino que tiene que estar complementado con la practica, es decir, que los forma-
dores “Se sientan igualmente responsables de la articulacion tedrico practica y trabajen en
ello, a su manera; estén conscientes de contribuir a la construccion de los mismos saberes y
competencias” (Perrenoud, 2009, p. 15).

El profesor debe de contemplar dentro de sus practicas, actividades que permitan que
el alumno aprenda a través de la resolucion de problemas, se debe “Enfrentar al estudiante a
situaciones proximas a las que se encuentran en el trabajo y construir saberes a partir de tales
situaciones, las que a la vez destacan la pertinencia y la falta de ciertos recursos” (Perrenoud,
2009, p. 13), de esta manera, el estudiante paulatinamente desarrollard habilidades en la
busqueda de soluciones adecuadas a problemas planteados, aunque no cuente con las
herramientas necesarias a su alcance y requiera encontrar el camino mas viable para alcanzar
optimos resultados.

Las competencias del docente
Para que el docente pueda realizar su labor de una manera adecuada, requiere una serie de
habilidades que le permitiran realizar una practica educativa de calidad.

La competencia docente correspondera a la parte reglada, normativa y funcional del
trabajo académico que le permitira desempefiarse adecuadamente en el contexto de
las practicas educativas concretas de este campo profesional, esto es, de manera com-
petente o con cierto nivel de competencia. (Guzman y Marin, 2011, p. 156)

Algunas de las competencias que los docentes deben de tener, de acuerdo con Garcia
y Gonzalez (2012), son las siguientes: a) competencias académicas, el profesor debe de tener
dominio de los contenidos a impartir para dar un mejor enfoque a las actividades de ensefianza
y aprendizaje que realmente apoyen la adquisicion de conocimiento, lo anterior proporciona
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confianza a los estudiantes, porque el docente se mostrara seguro de lo que esta transmitiendo
en el aula; b) competencias sociales, el docente debe saber relacionarse con los demas, tener
una relacion positiva con sus estudiantes, generar un ambiente donde se trabaje en armoniay
saber mediar problemas que se puedan presentar en el aula; y por tltimo, c) las competencias
profesionales, referentes al trabajo colaborativo, tanto con estudiantes como con otros docen-
tes, asi como tener la capacidad de gestion escolar.

Es importante que el profesor se encuentre en constante blsqueda para generar situa-
ciones que promuevan el aprendizaje, es necesario que conozca a detalle los contenidos que
debe de enseinar para poder determinar la manera de transformarlos en metas de aprendizaje,
el docente debe der ser capaz de lograr vincular esos saberes con practicas sociales actuales
y que los estudiantes encuentren la relacion directa del conocimiento con su aplicacion, para
que tenga sentido para ellos y de esta forma se evita que el conocimiento quede en el olvido,
ya que tienen referencia de lo aprendido con lo que llevaron a la practica.

Otro de los aspectos importantes es que el profesor debe saber identificar las compe-
tencias que son necesarias desarrollar en los estudiantes, para que las acciones se encuentren
dirigidas a la construccion de esas habilidades y generacion de esas capacidades; también “Se
ha dicho que la ‘planificacion docente’ es una de las competencias basicas que ha de poseer
todo docente” (Zabalza y Zabalza, 2010, p. 21), para esto el profesor debe estar consciente de
que la planificacidn es indispensable en su quehacer docente, el conocer la manera de reali-
zarlo correctamente para un mayor aprovechamiento en clase, optimizacion de recursos y la
construccion adecuada de los conocimientos de los alumnos.

La planificacion como elemento clave
Es fundamental que el docente lleve su ensefianza de manera estratégica, debe planear de
manera cuidadosa e inteligente su practica educativa, implicar al alumno en la construccion de
su propio conocimiento, generar un ambiente que propicie el aprendizaje, asi como contextua-
lizar los objetivos para darle un enfoque correcto a los temas a tratar en clase.

Para realizar una planificacion es importante que el docente contemple diversos aspec-
tos, que en su conjunto sera un factor clave para el logro de las metas establecidas.

Para planificar debemos; por tanto, tomar en consideracion las necesidades e intereses
del alumnado, sus diferentes tipos de motivacion y sus estilos de aprendizaje, disponer
los contenidos, seleccionar las actividades y los materiales mas apropiados, los cua-
les deben ser organizados a través de secuencias didacticas, para conseguir lograr una
serie de objetivos, y disponer unos criterios e instrumentos de evaluacion apropiados,
ademas de, por supuesto, conocer el contenido y la organizacion del curriculo con el
que estamos trabajando. (Irepan, Oseguera y Gonzalez, 2017, p. 6)

La planificacion didactica contribuye de gran manera al desarrollo de competencias de
los estudiantes ya que tiene un impacto directo con su desempefio, el docente cuenta con un
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plan de trabajo claro que ayuda guiar su practica educativa, como menciona Pérez (2014):
Permite contar con una propuesta de trabajo para plantear la situacion didactica como
reto y contextualizarla, organizar las estrategias de trabajo y las formas de evaluacién
considerando las intenciones educativas, los contenidos seleccionados, los recursos y
tiempos disponibles, pero también, prever actuaciones ante posibles contingencias.
(parr. 3)

Uno de los aspectos relevantes de la planificacion, es el disefio de las actividades a rea-
lizar, la creacion requiere que el docente considere aspectos que lo ayudara a determinar las
que son mas adecuadas para lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes y que logren
responder las siguientes preguntas:

«  ;Qué situaciones resultaran ivvnteresantes y desafiantes para que los estudiantes
indaguen, cuestionen, analicen, comprendan y reflexionen?

«  ¢Cudl es el nivel de complejidad que se requiere para la actividad que se planteara y
cuales son los saberes que los alumnos tienen?

«  ;Qué aspectos quedaran a cargo de los escolares y cuales sera necesario explicar para
que puedan avanzar?

- ;De qué manera pondran en practica la movilizacién de saberes para lograr los
aprendizajes y qué desempefios lo haran evidentes? (Pérez, 2014)

La planificacion didactica proporciona grandes beneficios, a los alumnos le brinda el
conocimiento oportuno de las actividades a realizar, el tiempo para desarrollarlo, el por qué
llevaran a cabo la tarea y lo que se busca que logren al hacerla; con respecto al docente, facilita
su ensefianza, es mas oportunay ayuda a evitar situaciones que pongan en riesgo la calidad del
aprendizaje.

La secuencia didactica

Una planeacion pertinente de las actividades del docente, permite que el proceso de ensefian-
za-aprendizaje se logre de manera favorable, ya que se consideran todos los elementos claves
que son necesarios para cumplir con los objetivos establecidos y que el alumno pueda lograr
un aprendizaje significativo; esto se puede lograr a través de una secuencia didactica.

La secuencia didactica son “Todos aquellos procedimientos instruccionales y delibe-
rados realizados por el docente y el estudiante dentro de la estrategia didactica, divididos en
momentos y eventos instruccionales orientados al desarrollo de habilidades sociales (compe-
tencias) sobre la base en las reflexiones metacognitivas” (Feo, 2010, p. 229), en la secuencia
didactica se presentan de una manera ordenada las diferentes actividades a realizar, se deter-
minan las acciones del profesor y del estudiante, también se indica la forma de evaluacion e
indicadores de desempefio.

35 Capitulo 3



La secuencia didactica como estrategia, ayuda a que el proceso de formacion se genere
de manera fluida, mas integrada, se orienta a lograr metas; el implementarla, permite mejorar
la calidad de la ensefianza, ya que las acciones estan relacionadas entre si, permite un desarro-
llo congruente y favorece las competencias que han de desarrollar los alumnos.

En el modelo de competencias, las secuencias didacticas son una metodologia rele-
vante para mediar los procesos de aprendizaje en el marco del aprendizaje o refuerzo
de competencias; para ello se retoman los principales componentes de dichas secuen-
cias, como las situaciones didacticas (a las que se debe dirigir la secuencia), actividades
pertinentes y evaluacion formativa (orientada a enjuiciar sistematicamente el proceso).
(Tobon et al., 2010, p. 20)

Una secuencia didactica, no solamente sirve de guia, permite al docente visualizar toda
su practica educativa, no de una manera segmentada sino interrelacionada entre si y de una
manera mas completa, todas las acciones orientan al estudiante y permite aumentar la calidad
su aprendizaje.

Estructura de la secuencia diddctica

Tobdn et al. (2010) proponen una estructura de secuencia didactica, la estructura puede variar
y adaptar dependiendo del nivel educativo y las necesidades que requiera cubrir; la caracteris-
tica principal de su propuesta es su enfoque socioformativo, esto se refiere a que la educacion
no solamente contribuye a la formacidn de estudiantes que desempefien un buen papel en el
mundo laboral, sino que sirva de escenario para poder contribuir y solucionar problemas del
contexto actual.

El enfoque socioformativo brinda diversas posibilidades de desarrollo en los estudian-
tes y sirve como plataforma para la construccidon de competencias; desde este enfoque “las
competencias son actuaciones integrales ante actividades y problemas del contexto, con ido-
neidad y compromiso ético, integrando el saber ser, el saber hacer y el saber conocer en una
perspectiva de mejora continua” (Tobon et al., 2010, p. 11).

Datos de identificacion

Para dar una estructura correcta, es importante asignar un nombre a la estrategia didactica,
que cuente con los datos para poder identificarla, indicar el nivel de estudios, la asignatura, el
tiempo de duracidn y las sesiones de clases contempladas, esto permitira ubicar la secuencia
didactica dentro de la asignatura o especificamente para una unidad o tema de la materia a
impartir.

Problema significativo del contexto
Otro aspecto relevante es integrar en la secuencia didactica un problema significativo del con-

texto, “La educacion sugiere que el aprendizaje puede ser mas eficaz cuando ocurre en un con-
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texto donde el conocimiento es ubicado fundamentalmente como un resultado de la actividad
donde este se desarrolla” (Beltran, Alvarez y Ferro, 2011, p. 157), esto permite una mayor com-
prension del conocimiento y una aplicacion adecuada.

Se requiere identificar el problema que puede ser abordado en la secuencia didactica
de acuerdo al contenido curricular o la unidad tematica a trabajar, para ubicar o determinar un
escenario donde la adquisicion de saberes pueda resolver problemas especificos de un contex-
to real y puedan contribuir de una manera eficaz a la sociedad.

El docente puede plantear el problema significativo del contexto para establecer retos
importantes a los estudiantes, también los alumnos pueden participar de manera activa al pro-
poner o contribuir en su elaboracion de acuerdo a niveles de participacion:

+ Nivelinicial-receptivo. El docente formula el problema en la secuencia didactica y asi se
aborda con los estudiantes. Lo que hacen éstos es comprender el problema.

«  Nivel basico. El docente formula el problema en la secuencia didacticay los estudiantes
pueden hacer alguna mejora o adaptacion en su planteamiento.

« Nivel auténomo. El docente plantea en forma general un problema en la secuencia
didacticay los estudiantes lo concretan a partir del analisis, indagacion, etcétera.

« Nivel estratégico. El docente formula un problema muy general, o un area problema
global, y los estudiantes identifican el o los problemas concretos que se abordaran en
el proceso de formacién y evaluacién. Este es el maximo nivel de participacién. (Tobén
etal., 2010, p. 66).

Definir competencias

Para desarrollar competencias en los estudiantes, es de suma importancia determinar las
competencias disciplinares, que son las competencias relacionadas directamente con la profe-
sion; las competencias genéricas que son las comunes y utilizadas para diferentes actividades
o campos de accion y las competencias transversales que “Estan intimamente ligadas a las
competencias disciplinarias puesto que ellas se encuentran en la interseccion de diferentes
disciplinas” (Perrenoud, 2006, p. 17), también es necesario indicar los criterios para determinar
el nivel de competencias alcanzadas por los alumnos.

Es importante mencionar que las competencias trabajan bajo tres dimensiones: cogni-
tivo, procedimental y actitudinal; en este apartado se especifican los contenidos que el alumno
debe de saber, lo que debe saber hacery las actitudes que debe desarrollar. Para lograr un de-
sarrollo integral en el alumno es indispensable trabajar no solamente los saberes, sino también
el aspecto de las actitudes ya que las actitudes van a permitir regular el aprendizaje, ya que
habra mejor disposicion por parte de los estudiantes, si se logra mejorar esta area se puede
incrementar el nivel de aprendizaje de los alumnos.
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Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Para poder llevar de una manera clara la estrategia didactica, es necesario definir las estra-
tegias de ensefianza “Donde el encuentro pedagdgico se realiza de manera presencial entre
docente y estudiante, estableciéndose un didlogo didactico real pertinente a las necesidades
de los estudiantes” (Feo, 2010, p. 222), en algunos casos el encuentro pedagdgico puede darse
de manera virtual, en funcion a las situaciones y necesidades de los alumnos.

En cuanto a las estrategias de aprendizaje, se refieren a las acciones que hace el estu-
diante de manera consciente para aprender (Feo, 2010), el alumno puede seleccionar la forma
de aprender de acuerdo a sus preferencias, la técnica o el modo de aprendizaje que mejor le
funcione para realizar alguna tarea determinada, también le ayuda a ser responsable de su
aprendizaje y autorregularlo.

Las estrategias de ensefianza y aprendizaje se traducen en actividades, tanto para el
docente como para el estudiante, que se especifican de una manera clara en la secuencia
didactica.

a. Actividades de aprendizaje con el docente. Son las actividades que los estudiantes
realizan con el apoyo directo del docente, sea en clase presencial o mediante teléfono,
chat, audioconferencia, videoconferencia, etcétera.

b. Actividades de aprendizaje autonomo de los estudiantes. Son las actividades que los
alumnos deben realizar por su propia cuenta, fuera de las sesiones de apoyo directo
con el docente [...] Esto es de especial importancia en la educacion superior, en la cual
el trabajo por créditos obliga a implementar este tipo de actividades y a asignarles un
tiempo determinado. (Tobdn et al., 2010, p. 78)

Instrumentos de evaluacion

En esta area se especifican los instrumentos de evaluacion que el docente utilizara para medir
el nivel de aprendizaje del alumno, la evaluacion de las competencias se realiza de manera for-
mativa y no se dirige nada mas a los conocimientos adquiridos por los estudiantes, sino tam-
bién a su aplicacion adecuada, para esto es necesario que el profesor determine las estrategias
de evaluacion que sean mas eficaces para poder evaluar de forma acertada.

[...] en la evaluacion de competencias, ademas de evaluar tales conocimientos, se
toma en consideracion el nivel de dominio alcanzado en la adquisicién y desarrollo de
la competencia, teniendo en cuenta que la competencia no es visible y que por eso de-
bemos aplicar estrategias de evaluacidon encaminadas a conocer sus manifestaciones,
evidencias, realizaciones o logro, porque lo que si esta claro es que es evaluable. (Ruiz,
2008, p. 1)
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Metacognicion

En esta area de la secuencia didactica se indica el proceso metacognitivo, que tiene la funcidn
de llevar a los alumnos a una reflexion y autorregulacion de su desempefio. Realizar este pro-
ceso, ayuda a los estudiantes a tener un aprendizaje significativo.

La metacognicidn es la esencia de la evaluacion de las competencias, porque es la clave
para que no se quede en un proceso de verificacion de logros y aspectos a mejorar, sino
que sirve como instrumento de mejora en si mismo. (Tobdn et al., 2010, p. 82)

Recursos

Es necesario integrar en la secuencia didactica los recursos didacticos que permitiran cumplir
las metas de aprendizaje, “Cuando hablamos de recursos didacticos en la ensefianza estamos
haciendo referencia a todos aquellos apoyos pedagdgicos que refuerzan la actuacion docente,
optimizando el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Moya, 2010, p. 1), la seleccién adecuaday
el apoyo de los diversos recursos favorecera el proceso formativo.

De acuerdo a Moya (2010), los recursos didacticos pueden ser textos impresos, material
audiovisual, la utilizacion de tableros didacticos (pizarrones electrénicos interactivos) o me-
dios informaticos como algun software o internet.

Otro aspecto indispensable que debe contemplar el docente, son los recursos que sean
necesarios para apoyar y facilitar la adquisicion de conocimientos, verificar de acuerdo a los
contenidos y a las competencias a desarrollar, para que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea eficiente.

Normas de trabajo

Otro de los elementos indispensables que forman parte de la secuencia didactica son las nor-
mas de trabajo, ya que permiten regular la practica educativa, evitar situaciones que pongan
en riesgo la calidad del aprendizaje o el desempefio de los estudiantes, también ayudan a ge-
nerar un ambiente donde se pueda trabajar colaborativamente y en armonia con el grupo.

Las normas de trabajo las puede determinar el docente, algunas normas se pueden de-
finir con los estudiantes dependiendo de los temas o las metas a lograr con la secuencia didac-
tica, para lograr mayor participacion e involucrarlos en el proceso de su formaciéon “No debe-
mos olvidar que establecer acuerdos conjuntos acerca de las actuaciones y las consecuencias
correspondientes contribuye a crear un ambiente de disciplina con respeto a la dignidad” (To-
bén et al., 2010, p. 83).

A continuacion, se presenta la secuencia didactica para la materia “Taller de Disefio Gra-
fico Integral 111, correspondiente al programa de Licenciatura en Disefio Grafico de la Universi-
dad de Sonora, utilizando de referencia la metodologia y propuesta de estructura de Tobon et
al. (2010) con adaptaciones para el nivel educativo superior (tabla 1).
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Tabla 1. Secuencia diddctica para la materia “Taller de Disefio Grdfico Integral Il1”

IDENTIFICACION DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Nivel de estudios Educacién Superior

Asignatura Taller de Disefio Grafico Integral lll

Edna Guadalupe Téllez Morales

Nombre del docente . .
y Mdnica Fernanda Palacios Gurrola

Semestre Quinto

Tiempo asignado al bloque 8 horas del docente

NdUmero de sesiones
de esta situacion didactica

PROBLEMA SIGNIFICATIVO DEL CONTEXTO

Es necesario realizar campafias publicitarias eficaces para cumplir objetivos de comunicacion especificos,

en las cuales se establezcan objetivos de la publicadad de acuerdo a las necesidades del cliente, definir la
estrategia publicitaria para llevar a cabo la conceptualizacidn integral de la campafia, también desarrollar el
mensaje publicitario y determinar los medios publicitarios mas adecuados para crear un impacto mayor en el
publico objetivo.

4

UNIDAD II

El mensaje publicitario

COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias disciplinares

1. Capacidad para dearrollar campafias publicitarias de una manera eficaz.
2. Capacidad de elaborar mensajes publicitarios con alto nivel de impacto.

Criterios Evidencias

1. Identifica los elementos que componen un
anuncio publicitario.

2. Redacta el mensaje publicitario de una forma
eficaz de acuerdo al objetivo de publicidad
determinado,

1. Anuncios poublicitarios impresos para ubicar los
componentes que intervienen en el anuncio.

2. Dlsefio de anuncio publiciario integrando los
elementos que lo componen.

Competencias genéricas Criterios
1. Determina el tipo de solucidn que es adecuada

1. Pensamiento critico .

. . para las actividades
2. Trabajo en equipo . .

. . , . 2. Serelaciona con sus compafieros de una manera

3. Aplicar los conocimientos a la practica .

e asertiva
4. Identificary resolver problemas .

. . 3. Comprende los conceptosy los aplica
5. Capacidad creativa

correctamente

1. Identifica elementos claves para la realizacidn de
las actividades

2. Determina la accidon mas acertada para cada
actividad

1. Capacidad de analisis
2. Capacidad para tomar decisiones
3. Capacidad de organizacién de la informacién
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SABER CONOCER SABER HACER SABER SER

. Anatomia del anuncio - Identifica los elementos del « Actitud positiva ante situaciones
- Tipos de encabazados anuncio publicitario complicadas de resolver
- Directo « Elabora encabezados que logren « Compromiso de realizar trabajos
« Indirecto captar la atencion de la audiencia  de calidad
- Decombinacién - Redacta el mensaje publicitario  « Actitud proactiva para ejecutar
«  Noticioso de una manera adecuada de acciones que favorezcany
« Deorientacion acuerdo con el objetivo de la enriquezan las actividades a
« Interrogativo publicidad realizar
«  Imperativo « Actitud colaborativa para
« Cuerpo del texto ayudar a cumplir los objetivos
- Payoff establecidos en el curso
+ Elvisual

Recursos

Beltran y Cruces, R.E. (2010). Creatividad publicitaria: Técnicas para aprender a crear anuncios publicitarios.

México: Trillas.
Hernandez, C. (1999). Manual de creatividad publicitaria. Madrid: Editorial Sintesis.
Moliné, M. (2000). La fuerza de la publicidad. Madrid: McGraw-Hill.

ESTRATEGIA ACTIVIDADES
- Actividades de o
Nombre o o Actividades o Criterio
. Técnica a utilizar aprendizaje : :
de la estrategia con el docente > y evidencias
autonomo
Autoaprendizaje BuUsqueday analisis Mediante un ejemplo  Blsqueda de Identificar los compo-
de informacidn de un anuncio publici- diversos anuncios nentes de los anuncios
tario digital, el profe-  publicitarios publicitarios seleccio-
sorexplicay muestra  impresos nados
la ubicacién de los Evidencias:
componoentes de un 5 anuncios publicitarios
anuncio publicitario impresos, con los ele-

mentos solicitados.

Tiempo: 2 horas Tiempo: 2 horas  Ponderacion: 10 puntos

Autoaprendizaje Estudioindividual  Presentary explicar Elaboracién de Integra en cada enca-
las caracteristicas que  encabezados para bezado los elementos
tienen los diferentes distintos produc-  cracteristicos de cada
tipos de encabezados  tosy servicios tipo.

Evidencias:
Redaccidn de los 7 tipos
de encabezados en clase

Tiempo: 2 horas Tiempo: 2 horas  Ponderacion: 10 puntos
Aprendizaje Método de casos Predentacién ante el Consultar casos Identifica el tipo de
Colaborativo grupo diferentes casos similares parade- encabezado utilizado en

de publicidad y realizar terminar los tipos el caso.
equipos de trabajode  de encabezados  Evidencias:

5 integrantes. utilizados logra-  Reporte del analisis
ron el objetivo de  del caso asignado por
la publicidad. equipo.

Tiempo: 2 horas Tiempo: 2 horas  Ponderacion: 10 puntos
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ESTRATEGIA ACTIVIDADES

- Actividades S
Nombre o o Actividades o Criterio
. Tecnica a utilizar de aprendizaje : :
de la estrategia con el docente > y evidencias
autonomo
Aprendizaje Método Presentacién de linea-  BUsqueda de cliente Conceptualiza y desarrolla
Colaborativo de proyectos mientos y aspectos que  real para realizar disefio el disefio de la publicidad y

debe cumplir el proyec- publicitario y redactarel el mensaje publicitario con
toy realizar equipos de  mensaje de acuerdo a las alto nivel de impacto.
trabajo necesidades del cliente  Evidencias:
Entregar el proyecto im-
preso.

Tiempo: 2 horas Tiempo: 4 horas Ponderacion: 20 puntos

NORMAS DE TRABAJO

Las actividades se realizaran de acuerdo a los lineamientos establecidos por el profesor.

2. Las actividades se realizaran en el tiempo establecido para cada una de ellas.

3. Enlas actividades en equipo, todos los integrantes aportaran de manera oportuna: Sugerencias y acciones
que contribuyan a favorecer y enriquecer las actividades a realizar.

2

EVALUACION

Ribrica de evaluacion

EVALUACION METACOGNICION
Inicial-receptivo Basico Auténomo Estratégico

Tiene nocién de Comprende los ele- Identifica los elementos Analiza los anuncios ¢{Todos los anuncios
manera general de mentos del anuncio del anuncio publicitario publicitarios e identifica  cuentan con todos los
los componentes  publicitario. aunque aparezcan en los componentes inde- elementos que requiere un
del anuncio publi- distintas ubicaciones. pendientemente de la anuncio publicitario para
citario. ocmplejidad del anuncio  que tenga éxito?

y el tipo de publicidade

establecida.
2 puntos 6 puntos 8 puntos 10 puntos
Tiene nocién Comprende las Laredaccion de losen-  Laredaccion cumple con ;Coémo ha realizado la
general de las caracteristifas de cabezados se presenta  las cracteristicas de los  redaccidon de los encabe-
caracterisitcasde  cada uno de los de manera clara. siete tipos de encabe- zados?
los diferentes tipos encabezados zados, sin errores de
de encabezados. sintaxis y ortografia.
2 puntos 6 puntos 8 puntos 10 puntos
Plantea el proble- Identifica el objeti- Menciona el tipoy el Analisis completo del {Cuél es laimportancia de
ma general del vo de la publicidad publico objetivo al que  caso, del objetivo, el tipo captar la atencion de la
caso asignado del caso asignado.  va dirigida la publicidad. ylaaudienciaalaqueva audiencia a través del enca-

dirigida la publicidad de  bezado de la publicidad?.
la empresay justifica el

tipo de encabezado utili-

zado en su publicidad.

2 puntos 6 puntos 8 puntos 10 puntos
Nocion general del Identifica el proble- Identificay proporciona La concetualizacion, el ¢Es posible aumentar
ptoyecto y sleccio- ma publicitario del una solucién creativa mensaje y disefio de la las ventas del cliente por

na cliente real para cliente. para la publicidad. publicidad realizada para medio de una adecuada
realizarlo. el cliente real cuenta con publicidad?

un alto nivel de impacto.
2 puntos 6 puntos 8 puntos 10 puntos
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Conclusiones

Si el objetivo del docente es lograr que el alumno tenga un aprendizaje efectivo, no depende
solamente de implementar estrategias, es fundamental que llevar una adecuada planeacion
del proceso ensefianza-aprendizaje.

La planeacion por medio de la secuencia didactica bajo el enfoque por competencias,
ayuda a mejorar las practicas educativas y potenciar de gran manera el aprendizaje de los es-
tudiantes, cambia la forma de preparar al alumno, permite un aprendizaje 6ptimo, se integran
estrategias para complementar la ensefianza ya que se trabajan aspectos para favorecer la au-
tonomia de los alumnos.

La secuencia didactica proporciona un método de planeacion muy util que permite lle-
var un ordeny estructura de la serie de actividades a realizar, donde quedan plasmados de una
manera clara los objetivos, las competencias a desarrollar en los estudiantes y favorece una
practica docente contextualizada, reflexiva para obtener los resultados esperados.

Las acciones de la secuencia didactica estan orientadas a que el estudiante sea capaz
de aplicar el conocimiento, esto tendra un impacto directo y positivo en su desempefio profe-
sional; al terminar su formacion, el alumno podra ser mas competente, sabra actuar ante cual-
quier situacion que se le presente, no solo contara con conocimientos propios de la profesion,
sino que podra realizar las cosas de manera acertada, ya que se le proporcionaran herramien-
tas necesarias tener un mejor desarrollo personal y lograr un buen desempefio en el mercado
laboral actual.
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Introduccion

El cartel es uno de los medios de expresion humana y comunicacion grafica que mas impacto
genera, gracias a sus caracteristicas de urgencia y puntualidad. Indudablemente debe trans-
mitir un mensaje concreto y aunque el componente tecnolégico empleado ha variado mucho
desde su origen en China, pasando por la invencidn de la litografia y ahora la impresion digital,
su finalidad es la masificacion de un mensaje claro, procurando su facil reproduccion y siendo
conscientes de su fugacidad.

La elaboracion del cartel sigue siendo para el disefio grafico un area de oportunidad gi-
gantesca que produce un sinfin de posibilidades, tanto tematicas como técnicas, y su ensefian-
za académica alin posee areas de oportunidad que vale la pena explorar. La codificacion grafi-
ca de los mensajes, la toma de decisiones necesaria y la capacidad de sintetizar pensamiento
abstracto, conocido como conceptualizacion (Ulusoy, 1999), es lo que resulta mas interesante
evaluar y comentar. Sin embargo, la forma como se suele hacer esta valoracion no siempre se
centra en aspectos cuantificables; el gusto personal, el estilo, el renombre, la “escuela”, la in-
fluenciay el sesgo cultural son algunos de los componentes involucrados en la evaluacion de
las propuestas.

Es por ello, que en este trabajo se retoman algunos conceptos relacionados con la visual
literacy (traducido al espaiol como alfabetidad visual), que consiste justamente en saber “leer
y escribir” graficamente, es decir, la capacidad de codificar visualmente algo abstracto, accio-
nes tipicas del disefio grafico y altamente valoradas al crear carteles.

La profesora norteamericana Donis A. Dondis (1924-1984) propuso identificar clara-
mente los elementos formales de un disefio dado, para intentar analizarlos de forma objeti-
va, partiendo de conceptos lingiiisticos y posibilitando su aplicacidn a aspectos de interés al
disefio, generando una propuesta por demas interesante y valiosa. Su obra pretende ser “una
investigacion racional y un analisis destinado a ensanchar la comprensiony el uso de la expre-
sion visual” (Dondis, 2002, p. 10).
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La complejidad inherente en la comunicacién humana involucra un sinfin de aspectos
fisioldgicos y culturales; conforme nuestra especie se ha desarrollado intelectualmente, la ex-
presion humana ha empleado mecanismos lingliisticos mas particulares para poder codificar-
sey emplearse Gtilmente. El disefio grafico es, finalmente, un mecanismo relativamente nove-
doso para la comunicacion, y sus productos, piezas concretas de intercambio de informacion.

Cada disciplina o profesion genera su propio corpus conceptual y suele emplear un len-
guaje, internamente definido o adaptado, para su correcta aplicacion. En este caso, se busca
destacar laimportancia de definir y estudiar los lenguajes propios empleados cominmente en
los grafismos, en la comunicacion visual, en la fotografia o en el disefio. Es justamente esta va-
riedad de la aplicacion lo que crea un publico amplio y poco definido; generando la necesidad
de una mayor claridad discursiva, que permita reconocer y decodificar estos mensajes.

Segun al planteamiento de Dondis (2002), publicado originalmente en 1973 y que apa-
rece en espafiol con el titulo de La sintaxis de la imagen, se advierte la necesidad de la “elabo-
racion de una sintaxis formal, en la cual se aclaren los problemas surgidos de las relaciones
entre los elementos basicos de la comunicacion visual [...], [y] debera acomparfiarse de una
semantica de dichas relaciones consideradas como signos” (p. 5).

Es en la gramatica donde “se estudian los elementos de una lengua, asi como la forma
en que estos se organizan y se combinan” (RAE, 2017), mientras que la sintaxis “estudia espe-
cificamente el modo en que se combinan las palabras y los grupos que estas forman para ex-
presar significados, asi como las relaciones que se establecen entre todas esas unidades” (RAE,
2017).

En pocas palabras, la combinacion, asi como el nivel de profundidad y peso visual, de
los elementos que al momento de disefiar algo se decide incluir en la composicion, sera lo que
los espectadores percibamos como un resultado total, generando una combinacién particular
que podra hacer referencia sobre aquel contexto. Es decir, la alfabetidad visual, permite codifi-
car de formas distintas un mismo mensaje. Cada espectador incluird ademas en el proceso de
percepcion, un sinfin de variables contextuales, lingiisticas, perceptivas y culturales que haran
que el diseno se interprete de formas variables.

En este trabajo se emplearan partes de la propuesta de Dondis (2002), la cual incluye
una serie de nociones y sus contrapartes, denominados a partir de este momento como con-
ceptos dipolares, con los cuales se buscara analizar de forma relativamente objetiva, elusoy la
claridad de dichos conceptos en una serie de carteles.

Tipicamente, el cartel suele incluir elementos textuales y graficos, busca ser atractivo,
sintético e informativo, independientemente de su contenido especifico; va dirigido a un publi-
co masivo y, desde el punto de vista de la evaluacion académica, una parte fundamental sera la
idea rectora que lo hace Unico y que genera el valor que esta composicion puede llegar a tener.
El sentido, la pertinencia, la originalidad y la creatividad involucrada son aspectos importan-
tes, pero que resulta dificil evaluar de forma obijetiva. Es por eso que el instrumento de evalua-
ciodn se centra GUnicamente en los conceptos propuestos por Dondis (2002), y es la claridad con
la que se emplean, lo que le dara una valoracion positiva.
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Conceptos en Diseio

La carga conceptual que los disefiadores emplean es amplia y proviene de origenes diversos
que rebasan la relacion directa con la profesion, pero que nutren y actualizan constantemente
el cuerpo tedrico conceptual de la disciplina. Las matematicas, el arte, la psicologia, la arqui-
tectura, la lingtiistica, la semidtica, la comunicacion, la publicidad, e incluso la mercadotecnia,
aportan al disefio multiples elementos conceptuales con los cuales son resueltas las proble-
maticas de comunicacion propias; incluso sin tomar en cuenta el aspecto historico o el avance
tecnoldgico que modifica estos mismos conceptos.

En principio, los aspectos mas fundamentales del disefio estan conformados de ele-
mentos aparentemente obvios, pero que fueron estudiados a profundidad, en primer lugar,
por el pintor y profesor ruso Wasilly Kandinsky desde 1926 y, mas adelante, a principios de la
década de 1990 por el artista chino Wucius Wong.

Elpunto, lalineay el plano sefalados por Kandinsky (1995) como los elementos primor-
diales para la creacidn visual, son vitales para la conformacion futura de composiciones mas
complejas generadas por la simple manipulacion de sus formas y las relaciones que se estable-
cen entre estos elementos. Por su parte, Wong (1991) distingue los elementos de un disefio en
cuatro tipos de elementos: conceptuales, visuales, de relacion y practicos.

La primera clasificacion de Wong esta constituida por los mismos estudiados por Kan-
dinsky, sumando el volumen. Entre los de indole visual se mencionan Forma, Medida, Color,
Textura, mientras que los de relacion abarcan la Direccion, Posicion, Espacio y Gravedad. Entre
otros muchos conceptos, Wong finalmente habla de Representacion, Significado y Funcion.

De forma similar, el disefio grafico emplea constantemente conceptos relacionados in-
timamente con el arte y la representacion visual, que contindan siendo comunes y que en oca-
siones la Unica diferencia que existe es el uso final que se les da. Ocvirk, Stinson, Wigg, Bone y
Cayton (2009) categorizan de forma muy ordenada una serie de principios fundamentales del
arte. Con respecto a la Forma mencionan conceptos tales como: Armonia, Repeticion, Ritmo,
Patron, Variedad, Equilibrio, Proporcion, Dominio, Dualidad, etc. Ahora bien, relacionados con
el concepto de Linea, sefialan otros como: Medida, Direccion, Ubicacion, Cardcter; mientras que,
en el espectro de Luz, Optica y Color, se incluyen Tono, Matiz, Acromdtismo, Brillo, Luminancia,
Contraste, entre otros.

La ciencia matematica influye desde el calculo y la geometria el quehacer diario del
disefio con conceptos tan importantes y variados como: Escala, Relacion, Simetria, Dimension,
Valor, Vector, Angulo, Perspectiva, Estructura, Nimero Aureo, entre muchos mas.

Por otro lado, la teoria psicoldgica de la Gestalt, originada en Alemania alrededor de
1890, se centra en el estudio de la percepcidn a partir de complejas interacciones entre multi-
ples estimulos. Aunque en este caso seria interesante aplicar esta teoria al analisis de carteles,
ya que solemos reconocer la totalidad (es decir, un cartel) en vez de percibir sus elementos por
separado (curvas, fotografias, caracteres, palabras, zonas de color, ilustraciones, etc.), no es el
enfoque que buscamos darle al estudio. Sin embargo, la valoracién es evidentemente realizada
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en la pieza como conjunto y no por medio de una fragmentacion de sus partes en categorias
dadas o bien, por niveles de iconicidad.

Lidwell, Holden y Butler (2005) recuperan varios de estos conceptos provenientes de
la psicologia de la percepcidn, entre los cuales suelen incluirse: Figura-Fondo, Cerramiento,
Destino Comiin, Semejanza, Proximidad, Pregnancia, Continuidad, Buena Configuracion, entre
otros. A su vez, complementan su propuesta con otros principios de indole psicolégico que
no siempre pueden ser aplicados a los aspectos bidimensionales del disefio, pero que son sin
duda interesantes y utiles (Arquetipos, Narracion, Condicionamiento, Imitacion, Modelo mental,
Reconocimiento, Indulgencia, etc.).

A pesar de que existen muchas orientaciones e interpretaciones de la labor del diseno,
su extension y relevancia, y como hemos revisado el aparato tedrico disciplinar es verdadera-
mente enorme, el presente trabajo busca retomar un enfoque particular designado por Dondis
(2002) como componentes basicos e irreductibles de todo medio, el Contenido y la Forma. Se-
fiala que “El contenido es fundamentalmente lo que se esta expresando, directa o indirecta-
mente; es el caracter de la informacion, el mensaje” (Dondis, 2002, p. 123). Basicamente, desde
el punto de vista semidtico esto tiene que ver con lo que se dice y la forma en como se dice.

Como se menciond anteriormente, estos aspectos permiten obtener un sinfin de com-
binaciones y permutaciones ilimitadas respecto a la creacion de una grafica particular. En este
sentido, ambos aspectos son determinantes para el éxito de la propuesta grafica, valorando
éxito como una propuesta que emplee correcta y adecuadamente una variedad de conceptos
compositivos.

Finalmente, como sefiala Dondis (2002), la cantidad de técnicas visuales disponibles,
(en este ejercicio designados como conceptos), resulta imposible de enumerar. Asimismo, dar
definiciones acertadas y precisar niveles de impacto resulta complicado, ya que la interpreta-
cion personal es un factor que hace del disefio mas un arte que una ciencia.

El estudio requirié que los autores seleccionaran los criterios de evaluacién mas perti-
nentes, a partir de qué tan claramente definibles y faciles de entender son. De ahi se inici6 la
depuracion hasta llegar a 16 conceptos, incluyendo su parte antagdnica. Quizas sean dema-
siados reactivos los que se estan evaluando, pero se busca en primer lugar sentar la base de lo
que resulta pertinente evaluar, y quizas después se pueda ajustar con mayor precision seguin el
enfoque o la tarea que se pretenda medir.

Los conceptos descartados se consideraron altamente complejos para una evaluacién
académica practica, la cual es la intencion principal del instrumento. Entre los dipolos no uti-
lizados para la evaluacidn se encuentran: Reticencia-Exageracion, Singularidad-Yuxtaposicion,
Secuencialidad-Aleatoriedad, y Abstraccion-Representacion.

Conceptos dipolares empleados en el estudio

A pesar de que la idea de Dondis (2002) sugiere algunos ejercicios aplicables a estudiantes,
carece de una organizacion que permita utilizarlos para la evaluacién académica cotidiana.
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De pronto, se antojan reiterativos, criterio clave utilizado para rechazar los dipolos antes
mencionados.

Basicamente, lo que se pretende con esta propuesta es ubicar y evaluar la claridad del
contenido conceptual en un disefio seleccionado, a partir de: a) los elementos formales que
configuran las propuestas, b) la logica procedimental que fue empleada para su elaboracion,
c) las relaciones existentes entre sus partes y, d) las caracteristicas técnicas empleadas en cada
uno.

A continuacion, se clasifican y explican cada uno de los dipolos conceptuales emplea-
dos en el estudio. Cabe destacar que las categorias son propuestas por los autores acorde a la
relacion encontrada entre los dipolos para hacer mas practica la evaluacion, segmentaciones
que no aparecen en la propuesta original.

a) Elementos. Cada pieza de disefio suele contener una cantidad particular de graficos o pa-
labras, que pueden categorizarse especificamente dentro de otros universos dados. En esta
categoria se evallan qué cosas conforman la propuesta y cudl es su origen. Mas que la ubica-
cion, la cantidad o la jerarquia que este contenido tenga, interesa mas de qué se trata, cuales
se utilizan y en todo caso por qué.

En esta categoria se ubican cuatro pares de conceptos que se considera se relacionan
entre si y con la naturaleza de los elementos empleados; se trata de los pares: Economia-
Profusion, Predictibilidad-Espontaneidad, Pasividad-Actividad, Simplicidad-Complejidad.

En el primer caso se entiende que “La economia es una ordenacion visual frugal y juicio-
sa en la utilizacion de elementos. La profusion estd muy recargada y tiende a la presentacion
de adiciones discursivas, detalladas e inacabables al disefio [...]” (Dondis, 2002, p. 135). Por un
lado, el nimero de elementos resulta modico y esta pensado para que pocas cosas cumplan
mas funciones en relacién con lo puro o lo concreto; mientras que Profusion, se refiere a la
abundancia excesiva o superflua de condiciones ornamentales, ligadas a la riqueza.

La Predictibilidad se entiende como un ordenamiento convencional o la presencia tipi-
ca de simbolos intimamente relacionados con lo que se busca representar. Los lugares comu-
nes o los clichés suelen estar presentes en muchos resultados dentro del disefio de carteles,
mientras que, en el caso contrario, la falta aparente de plan y lo emocionante, impulsivo e
inesperado se ubica en el extremo opuesto.

Existe en muchos medios (incluido el cine, la musica o la danza) la presencia de un ritmo
narrativo o interpretativo, que, aunque cumpla patrones perfectamente definidos dentro de
un estilo o normas establecidas, podra contener variaciones en su propuesta. En el disefio bi-
dimensional, la Actividad se interpretara como la sugerencia de cierto movimiento o al menos,
la presencia de cierta vibracidn. El uso de lineas horizontales o textos robustos, se apreciaran
como tranquilos o estaticos, su ordenamiento podra incluso generar un equilibrio absoluto. De
la misma forma, elementos de gran tamafio podran ser interpretados como “pesados” o “tor-
pes” generando una sensacion de reposo.
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El dipolo conceptual Simplicidad-Complejidad, es quizas uno de los mas faciles de juz-
gar, pero que para el disefiador pueden ser altamente complejos en su realizacion. Esto, por-
que reducir algo a su minima expresion, sin sacrificar su facilidad para entenderse, resulta un
ejercicio iterativo que requiere mucha prueba y error. La Complejidad no deberia ser algo que
se busque, sino un resultado de la presencia de una gran cantidad o variedad de componentes
que se relacionaron de una forma particular. Esto no es necesariamente negativo en relacion
con la composicion, pero afecta otras areas como la legibilidad, la reproduccion técnica, su
recordacion, entre otros.

b) Logica. En la siguiente categoria propuesta, los criterios, la jerarquia o el orden en el cual se
incluyen los elementos que conforman el cartel es, segln la l6gica utilizada por el disefiador, lo
que generara resultados disimiles ente si. Por ejemplo, si le diéramos a un grupo de disefiado-
res los mismos elementos en la misma proporcion y con las mismas condiciones generales, y
les pedimos que realicen un cartel, cada uno empleara disposiciones completamente distintas
y le otorgaran diferentes importancias, seran dispuestos de formas muy variadas y seran repre-
sentados con proporciones y en jerarquias distintas. Aqui se evaluara de qué forma se hizo el
diseno.

Los conceptos que bajo este criterio se agrupan son: Regularidad-Irreqularidad, Uni-
dad-Fragmentacion, Coherencia-Variacion y Continuidad-Episodicidad. Aqui quizas se puedan
emplear expresiones mas comunes para referirse a estos conceptos, pero se mantienen los
propuestos por la autora norteamericana.

La consistencia que favorece la uniformidad de los elementos, desarrollando un orden
basado en alglin método especifico que no permite desviaciones, es lo que se entiende por
Regular. Su contraparte es lo inesperado, lo insoélito, que no se ajusta a ninglin plan descifrable
(Dondis, 2002, p. 132). La Irregularidad es azarosa, caprichosa y fortuita.

Los principios Gestalt denominados Semejanza, Continuidad, e incluso, Destino Comdn,
estudian la relacion que establecemos entre distintas partes de un disefio y tratan de explicar
por qué las percibimos como parte de algo mas grande. La Unidad no se refiere necesariamente
a qué tan cercanos se encuentran los objetos, sino mas bien al “equilibrio adecuado de ele-
mentos diversos en una totalidad que es perceptible visualmente. La coleccion de numerosas
unidades debe ensamblarse tan perfectamente, que se perciba y considere como un objeto
Unico” (Dondis, 2002, p. 133). La presencia de mucha Fragmentacion hara que los elementos se
perciban como multiples unidades independientes.

Coherencia-Variacion no debe confundirse como la presencia de sentido o qué tan crea-
tivo es el resultado, sino qué tan consistente es su planteamiento acorde a un tema. El leitmotiv
de un cartel podra ser interpretado claramente cuando existe una tematica uniforme y consis-
tente; por el contrario “si la estrategia del mensaje exige cambios y elaboraciones, la técnica de
la Variacion permite la diversidad y la variedad” (Dondis, 2002, p. 140).
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Continuidad y Episodicidad, también estan relacionados con el ritmo narrativo de la
composicion que se presenta cuando existe una serie de conexiones visuales ininterrumpidas
que genera la fuerza cohesiva que mantiene unidos varios elementos; mientras que la Episodi-
cidad (palabra ostentosa proveniente de “episodio”), refuerza el caracter individual de las par-
tes, que no abandonan el significado global pero que marcan pausasy perturbaciones debido
a sus zonas activas e inactivas.

c) Relaciones. En esta etapa se evaluara como funciona entre si todo aquello que esté presente
en el cartel. Las relaciones espaciales establecidas entre sus elementos seran fundamentales
para intensificar o moderar su contenido. Los dipolos incluidos son: Equilibrio-Inestabilidad,
Simetria-asimetria, Sutileza-Audacia y Neutralidad-Acento.

Considerada por Dondis (2002) como una de las técnicas visuales mas importantes
(después del Contraste), el Equilibrio basa su relevancia en la naturaleza vital para la percep-
cion humana de cierta estabilidad que se pueda declarar visualmente. La Inestabilidad “es la
ausencia de equilibrio y da lugar a formulaciones visuales muy provocadoras e inquietantes”
(Dondis, 2002, p. 131).

Cuando hablamos de Simetria, la mayoria de las veces técnicamente nos referimos a si-
metria axial, equilibrio resuelto con la correspondencia exacta de unidades situadas a un lado
y a otro de una linea central o eje. Sin embargo, Lidwell et al. (2005) explican claramente que
existen varios tipos de simetria, entre ellos el axial o por repeticion.

La légicay sencillez generada por una simetria perfecta muy deseada en la antigliedad,
puede llegar a percibirse como estatica o aburrida en la actualidad. La Asimetria entonces po-
dra considerarse muy valiosa porque es capaz de generar composiciones interesantes y ricas
en su variedad.

La Sutileza y la Audacia son ejemplos que suelen confundirse o asociarse con otro tipo
de nociones. El primero suele ligarse a la timidez o a la debilidad, mientras que el segundo se
asocia con la agresividad o la imprudencia. Se habla de Sutiliza cuando buscamos “establecer
una distinciéon afinada, rehuyendo toda obviedad o energia de propésitos [...] indica una apro-
ximacion visual de gran delicadeza y refinamiento, debe utilizarse muy inteligentemente para
conseguir soluciones ingeniosas” (Dondis, 2002, p. 139). La misma naturaleza de la Audacia
sera obvia, segura y confiable, y conseguir la visibilidad 6ptima. Para intentar ejemplificar, en
musica podriamos decir que la obra de Erik Satie se encuentran en un extremo de la sutileza,
mientras que la de Richard Wagner en el de la audacia.

La Neutralidad suele ser apacible y tranquila. Si los contenidos de una composicion ha-
cen que el resultado se perciba como neutral, serd porque no es posible tomar una decision de
la direccion encauzada en un disefio. Esto no necesariamente sera algo positivo ya que el resul-
tado podra no llamar la atencidn, su discurso no poseer valor, o bien, ser tan indiferente que no
sera recordado. El concepto de Acento se refiere en el estudio como la presencia de elementos
que destacan con mucha obviedad en el conjunto total.
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Finalmente, la Ultima categoria explica la forma en como se representan el contenido.

d) Técnica. Aqui se incluyen conceptos como Opacidad-Transparencia, Realismo-Distorsion,
Superficialidad-Profundidad, Difusion-Agudeza. Todos estos conceptos no se ligan tanto a la
estructura empleada en los carteles, sino que tienen que ver mas con los aspectos de represen-
tacion técnica intencional de sus partes. En otras palabras, cdmo o de qué forma estan repre-
sentados los elementos. Esta es quizas la categoria que mas posibilidades tiene en su variedad,
pero se mantuvieron los dipolos propuestos en el esquema original.

La Opacidad-Transparencia, conceptos originados en la dptica, tienen que ver con qué
tanto se puede observar a través de los objetos, ya sea porque mantiene un nivel de “permea-
bilidad” visual o porque en realidad lo que vemos es solo su contorno.

En la dupla Realismo-Distorsion, pueden entrar muchos aspectos representativos, pero
aqui se valora qué tan fielmente imita el objeto a la realidad; su uso puede estar apoyado de
unavariedad de recursos enorme que afectara el resultado por: la técnica ilustrativa empleada,
el uso de filtros fotograficos, por la cantidad de detalle incluido, el tiempo dedicado a la repro-
duccidn, etc.

Aunque la autora usa los términos Planoy Profundo, se modifico para mantener la cohe-
rencia con el resto de los términos y se reemplazaron por Superficialidad-Profundidad. A falta
de otro término mejor, al hablar de Superficialidad no nos referimos a que su caracter es banal
o frivolo, mas bien a que no posee capas que permitan “adentrar” la vista en la composicion;
se mantienen al mismo nivel los elementos. En el mismo sentido, la Profundidad poco tiene
que ver con la seriedad de su contenido tematico o la reflexion a la que nos lleva su mensaje, se
refiere al aspecto fisico de la “dimension de los cuerpos perpendicular a una superficie dada”
(RAE, 2017).

Por ultimo, al hablar de los conceptos Difusion-Agudeza, tiene que ver con qué tan “bo-
rrosa” o cuanta “neblina” incluye la lectura de los objetos, o bien, qué tan precisa y contrastada
es la naturaleza del contenido. No se refiere obviamente a lo punzante o angulado de aquello
dispuesto en el cartel.

Metodologia

En esta ocasion la valoracion conceptual se decidid aplicar en una muestra relativamente di-
versa (siendo su Unico factor comun su tematica cultural), seleccionada al azar de una veintena
de carteles japoneses. Estos fueron adaptados para su facil distribucién como volantes al for-
mato de papel DIN A4 (210 x 297mm) y, asi, es posible tomarlos de los folleteros (figura 1), dan-
dole al cartel un mayor impacto. Los 20 carteles seleccionados estuvieron disponibles para su
distribucidn gratuita en museos, galerias y teatros durante el verano del 2017 en Tokyo, Japdn.
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Figura 1. Folleteros para organizar cronoldgica o tematicamente los carteles de los eventos culturales programados
para latemporada. En la fotografia se aprecia parte del lobby de la sala de Conciertos Tokyo Bunka Kaikan, parque

Ueno, Japdn. Fotografia de Ledn F. Irigoyen.

La metodologia que se decidié emplear tiene que ver con tres tipos de analisis comu-
nes en la evaluacién académica del disefio, recordando que se busca valorar Gnicamente el
contenido conceptual de los disefios, dejando de lado otros aspectos que pueden influir en la
evaluacion.

En primer lugar, la valoracidn es de tipo individual, solo se hace una evaluacion a cada
uno de los carteles por separado, al igual que se evalla de forma tradicional el trabajo presen-
tado por los alumnos. Para eso se decidi6 organizar los conceptos definidos en el apartado
anterior en una tabla que los organiza desde la Armonia, mientras que la contraparte se deno-
mina Contraste. Los 16 conceptos seleccionados se agrupan a su vez en las categorias antes
sefialadas (elementos, [dgica, relaciones y técnica).

Esta tabla incluye una escala tipo Likert en su parte central, pero difiere de una tradi-
cional ya que no se considerd una parte negativa. Ambos extremos son positivos ya que los
evaluadores buscan que se empleen conceptos de disefio de forma clara y contundente, y si no
es posible apreciar dicho concepto, su presencia es demasiado tenue o su empleo muy débil, y
no tendria por qué valorarse positivamente. Si este es el caso, se evaluara con cero ese aspecto
en particular.

La tabla 1 agrupa la amplia variedad de conceptos con los cuales es posible efectuar
la evaluacion, tratando de lograr la mayor objetividad posible, ignorando gracias a la muestra
deliberadamente ajena a la realidad cultural de los evaluadores y autores, aspectos textuales,
lingtiisticos e incluso ortograficos que en ocasiones distorsionan la valoracion.
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Tabla 1. Propuesta de segmentacion de Técnicas visuales aplicadas al andlisis del disefio y composicion de carteles,

a partir de dipolos conceptuales, organizados en una escala Likert a partir de sus Elementos, Ldgica, Relaciones y

Técnica.
ARMONIA +3 42 +1 0 +1 42 43 CONTRASTE
1 ECONOMIA PROFUSION
2 | PREDICTIBILIDAD ESPONTANEIDAD
ELEMENTOS
3 PASIVIDAD ACTIVIDAD
4 SIMPLICIDAD COMPLEJIDAD
5 REGULARIDAD IRREGULARIDAD
i 6 UNIDAD FRAGMENTACION
LOGICA 5
7 COHERENCIA VARIACION
8 CONTINUIDAD EPISODICIDAD
9 EQUILIBRIO INESTABILIDAD
10 SIMETRIA ASIMETRIA
RELACIONES
11 SUTILEZA AUDACIA
12 NEUTRALIDAD ACENTO
13 OPACIDAD TRANSPARENCIA
. 14 REALISMO DISTORSION
TECNICA
15 = SUPERFICIALIDAD PROFUNDIDAD
16 DIFUSIVIDAD AGUDEZA

Fuente: Elaboracidn propia basandose en Dondis (2002).

1. Analisis Individual. Esta propuesta de instrumento es particularmente (Gtil para evaluar un
trabajo en especifico, mientras que la cantidad de reactivos permite identificar y valorar con
mucho detenimiento, todos los aspectos que intervienen en la composicion de un cartel de-
terminado. Sin embargo, esto puede tomar mucho tiempo, sobre todo si el evaluador (tipica-
mente el profesor) no esta familiarizado con los conceptos, o bien, su presencia en el cartel no
es clara.

La intencién original de la creacion del instrumento es para “contabilizar” los elemen-
tos presentes en una composicion y poder definir claramente qué es lo que falta o por qué se
evaluo de esa forma.

En ocasiones, el proceso iterativo o la misma discusion generada en el aula (que tam-
bién puede ser de uno a uno) se convierte en una actividad complementaria a la creacion del
cartel, donde la retroalimentacion no suele ser tan objetiva como el estudiante desearia, ni
tan facil como el profesor quisiera. Como sefiala Ulusoy (1999), esta actividad se desarrolla de
forma paralela a “ensefar a disefiar”, y ensefiar el proceso de entender y criticar un producto
requiere un dominio particular de interpretacion visual.
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De forma similar, la critica verbal de los productos de disefio implica interpretaciones
que reflejan el pensamiento lingistico o el razonamiento conceptual. En este contexto,
se argumenta que las facultades lingiiisticas de los estudiantes influyen en el proceso
de comprension, critica y evaluacion del disefio, es decir, en sus juicios criticos de los
proyectos. (Ulusoy, 1999, p. 124).

El primer estudio consistid en la valoracion de los veinte carteles seleccionados antes
mencionados (figura 2), por los evaluadores (en este caso los autores) con experiencia en disefio
grafico, pero con perfiles y portafolios muy dispares. En su momento, se consideré ampliar la
cantidad de evaluadores y detallar informacion acerca de sus perfiles y ligarla a los resultados;
pero después de analizar esto, se considerd que la experiencia directa en la tematica de los
carteles o el nivel académico de los mismos afectaria la percepcidn de los resultados obtenidos.

Figura 2. Muestra seleccionada de una veintena de carteles culturales japoneses, reproducidos en tamafio DIN A4

para ser manejados como programas y/o volantes.

Seguramente, ampliar la cantidad de evaluadores haria que el estudio se enriqueciera
mucho, desde el punto de vista estadistico, multiplicando la variedad de resultados y el analisis
de las diferencias daria pauta para otro tipo de estudio; pero en esta ocasion, es mas urgente el
establecimiento de criterios y del desarrollo del instrumento para usos académicos.

En la figura 3, se muestra con detalle el cartel evaluado (Nimero 14) y en la Figura 4, uno
de los formatos empleados para su evaluacion, que fueron utilizados para realizar de forma
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analoga e individual la valoracién de los carteles. Finalmente, la intencidn final del estudio es
para que el instrumento se emplee al analizar carteles, independientemente de que se traten
de productos reales terminados o propuestas tentativas de parte de estudiantes.

De esta forma, también es posible para el alumnado, recibir una o mas de estas valora-
ciones y entender especificamente qué es aquello que falla o falta, y corregir solamente esos
aspectos. También, resultaria interesante comparar valoraciones previas y finales para apre-
ciar qué tanto se ha mejorado, en el proceso de desarrollo de un cartel, o bien, a lo largo de un
Curso o semestre.

1
5
Z
S
&
@
#

2017 & ¥k
REIEREF o v hI—ER 03-5685-0650 www.t-bunka.jp
9 H 6 E (7]() 19:00BHE (18:3088) O—vYF4 vk 0570-084-003 [LI— K 325801 I-tike.com

—
% ,?\Y‘[ t‘%ﬁﬁ INIR—)U sonrmmemom = -smat: 70 705 sy Mase
112-0013 HERHBIREET1-20-14-5F
2FEH 4,000 Tel.03-3943-6677 Fax,03-3943-6659 wwwproarte.co.jp

Figura 3. Cartel nimero 14. Nétese el recorte digital y detalle de dibujos a crayon, generando una textura

coloridamente compleja y abstracta. A su vez, el manejo tipografico es muy equilibrado y balanceado.
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2. Estudio lineal o comparativo. Otra posibilidad, que también suele ser comun en la evalua-
cion, es precisamente la comparacion de los resultados obtenidos a partir de un criterio cual-
quiera, por lo general, para establecer rapidamente cual es el mas apropiado, el mas original,
el mas complejo, el mas detallado o que mas horas de trabajo tiene, etc. Sin embargo, aqui se
utilizaron algunos de los conceptos previamente descritos como dipolos, y fueron aplicados a
los carteles seleccionados.

Como se puede observar a continuacion, las propuestas se acomodan en orden depen-
diendo del criterio establecido y cuando se varia el dipolo conceptual, los ejemplos obviamen-
te también cambian. Dentro de la seleccidon de 20 carteles, existen algunos que ejemplifican
con mayor claridad la presencia o la diferencia de un concepto dado los cuales se establecieron
para ejemplificar qué se desea o de qué forma se puede expresar claramente un concepto.

Este ejercicio resulta académicamente muy util, ya que se le ofrece al alumno la posi-
bilidad de comparar su propuesta con otras de sus companeros, para adecuar o ajustar ciertos
aspectos para intensificar un criterio u otro. En ocasiones, la idea puede ser buena, pero la rea-

lizacion o la técnica elegida no es la mas apropiada, ya que puede distorsionar la claridad del
mensaje o hacer mas complejo algo que no lo requiere.
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Figura 5. Estudio lineal para el dipolo Simplicidad-Complejidad con cinco niveles de posibilidades. Por lo general,

el ejemplo del centro no podra ser ubicado en cualquier extremo, ya que o no es claro el uso del concepto o posee
caracteristicas de ambos.

Retomando el comentario anterior, respecto a la técnica de representacion selecciona-
da, el manejo de color, asi como el uso deliberado de filtros, efectos, sombras, bordes, transpa-
rencias, etc. afectara directamente la representacion final de la idea.
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Figura 5. Estudio lineal para el dipolo Opacidad-Transparencia, con cinco niveles de posibilidades. En el extremo

izquierdo vemos una superposicion de las imagenes sobre un fondo de color liso, mientras que al lado derecho
apreciamos un uso concreto del concepto.

El dipolo conceptual nimero 11, de la categoria de “Relaciones”, nos permite valorar el
ingenio y la astucia involucrada en la propuesta, que al tratarse de conceptos un tanto ambi-
guos, se presenta idealmente como Sutileza. Es decir, la capacidad del disefiador de expresar
la idea con una cantidad ideal de elementos, que a su vez no requiere un manejo exacerbado
de los recursos. A continuacion, vemos los resultados del estudio comparativo en el dipolo Su-
tileza-Audacia, e inmediatamente después el ejemplo del cartel mas audaz de la seleccién.
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Figura 7. Estudio lineal para el dipolo Sutileza-Opacidad. El empleo del color, en combinacién con las formas, hace
que unos ejemplos se aprecien como sutiles, mientras que la misma complejidad y el uso dinamico de las formas

o de las fotografias hace que las propuestas sean mas arriesgadas.
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Figura 8. Reproduccion digital del Cartel 5, considerado como el que mas claramente expresa el concepto de
Audacia, ya que presenta gran nimero de elementos, se acomodan en los extremos, emplea numerosos estilos
tipograficos, apoyados a su vez de plecas para contraste, superpuestos a la fotografia. Aunque se trata de una sola

toma en el fondo, la rotacién izquierda, asi como el angulo en el cual se presenta genera mucho dinamismo.
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3.Radar. En la Ultima etapa de andlisis, al estar desarrollando el instrumento y la propuesta de
valoracidn que esta conlleva, se tuvieron que tomar varias decisiones con respecto a la meto-
dologia para su evaluacién. Se determind que es posible generar una gran cantidad de estudios
independientes dentro de los que destacan: relacionar los perfiles de los evaluadores con las
valoraciones conceptuales (lo cual ya se habia mencionado previamente), hacer la valoracion
con disefiadores que tengan experiencia en carteles y compararlo con las de disefiadores que
trabajan en otras areas; o bien, con profesores universitarios en contraste con profesionistas
independientes, entre otros.

Aprovechando las caracteristicas polarizadas de las evaluaciones, se decidié emplear
un tipo de representacion conocida como Grdfica de Radar. En ocasiones, también conocida
como Diagrama de Arafia, resulta ser una herramienta muy Util para mostrar visualmente las
areas (asi como las formas o tendencias) establecidas a partir de las valoraciones dadas, mien-
tras que permite comparar los resultados, en este caso de dos evaluadores al mismo tiempo.

Figura 9. Ejemplo de cartel cultural

japonés para eventos musicales.

Cartel nimero 19.
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Asi, se presentan de forma resumida y organizada algunos de los resultados obtenidos
del analisis individual (nimero 1), representados con este tipo de grafica. En este caso y por
razones practicas, los autores hicieron las veces de evaluadores y sélo se presentan algunos de
los casos que resultaron interesantes.

En la figura 9, podemos apreciar otro cartel que por sus caracteristicas particulares po-
see muchos elementos dignos de evaluarse de forma detallada; su complejidad permitié a los
evaluadores profundizar en el analisis apoyandose en la tabla 1, que en este tipo de analisis de
radar, se grafica facilmente y es posible compararlas en tiempo real.

La evaluacion realizada al cartel nimero 19 (figura 10), tiene la particularidad de incluir
variaciones significativas en las valoraciones, lo que da pauta a pensar, en primer lugar, que la
interpretacion del concepto varia ampliamente entre los evaluadores o bien, su presencia en el
cartel es algo ambigua. Quizas para cuando se den este tipo de situaciones, habria que incluir
una seccion de comentarios en el formato de llenado o, si es posible, comentar los resultados
de la evaluacion hasta que se llegue a un acuerdo sensato.

REPRESENTACION CONDENSADA
DE VALORACIONES DE CONCEPTOS DIPOLARES

EVALUADOR 1 - MORADO (03/01/2018)
EVALUADOR 2 - NARANJA (04/01/2018)

CARTEL: 19/20

PREDICTIBILIDAD ELEMENTOS
PASIVIDAD PROFUSION
REGULARIDAD LOG'CA
SIMPLICIDAD 43, COMPLEJIDAD UNIDAD EPISODICIDAD
ECONOMIA ACTIVIDAD COHERENCIA R 43" VARIACION
ESPONTANEIDAD
CONTINUIDAD FRAGMENTACION
EQUILIBRIO RELAC'ONES IRREGULARIDAD
SIMETRIA ACENTO
REALISMO TECN'CA
SUTILEZA W\ AUDACIA SUPERFICIALIDAD OPACIDAD
NEUTRALIDAD ASIMETRIA DIFUSIVIDAD 43, AGUDEZA
INESTABILIDAD . .
: Figura 9. Representacion
TRANSPARENCIA PROFUNDIDAD .
condensada de valoraciones de
DISTORSION conceptos dipolares. Cartel 19/20.
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Para motivos del ejercicio, los autores evaluaron de forma independiente los 20 carteles
con la tabla 1, y se obtuvieron una gran cantidad de datos y valoraciones que en su momento
se podran ampliar invitando a mas evaluadores o analizando todos los datos de formas mas
especificas.

Aqui se presenta otro ejemplo (cartel nimero 6), que como propuesta, se ve poco alte-
rada en su representacion, pero al modificar el encuadre de una pintura original (La ejecucién
de lady Jane Grey de Paul Delaroche (1833) -figura 11-) hacia un formato y con un encuadre
mucho mas dramatico, el detalle seleccionado se revalora como cartel.

Figura 11. La pintura original (246 x 297 cm)

se exhibe en la Galeria Nacional de Londres.

En el cartel nimero 6 de 20 (figura 12), la intervencion del disefiador grafico puede ser
minima, pero al tratarse de un tema delicado, con mas razén el manejo tipografico, cromatico
y la composicion tipografica completa debe ser manejada con un alto nivel de delicadeza y
cuidado. Al superponer elementos se trabaja también con equilibrios y posiciones precisas que
de no ser bien manejadas, puede generar resultados poco favorables o que simplemente no se
interpreten como un cartel nuevo.

Este tipo de soluciones donde parece que el trabajo del disefiador se limita a “encimar”
elementos puede ser comun en exhibiciones, en carteles cinematograficos e incluso hasta en
propaganda politica, ya que la imagen seleccionada y el método de creacion de la misma sera
muchas veces adaptada a muchos formatos y medios para ser empleada.

Antes se limitaba a la creacion de carteles en formatos normales pero se fue extendiendo
a vallas o espectactulares (ambas de formato horizontal) para después ajustarse al internet en
intervenciones en web banners con formatos sumamente extendidos tales como el Full banner
(de 468 x 60 pixeles) o Leaderboard (con una medida de 728 x 90 pixeles); para tiempo después
ajustarse a publicaciones de redes sociales como Facebook o Instagram que posee un formato
1:1 en sus publicaciones estaticas. Esto hace que toda la teoria proveniente del disefio editorial
para calcular las proporciones correctas de los margenes, ahora tenga que ser reinterpretada.

PRIMERA PARTE (EDUCACION) 64



)

A\
4

E%&*S%ﬂﬁﬁc(iés_w N e a T
BN S — =4 S b U7l

Il

Figura 12. El sutil manejo tipografico, asi como el recorte reinterpreta partes de la pintura para conferir un

mensaje en formato de cartel mucho mas preciso, mas dramatico, pero aln asi, fino, sensible y apropiado.

La valoracidn del cartel nimero 6 de 20 (figura 13), se muestran los resultados de
las valoraciones pero destaca lo similares que son las interpretaciones de los conceptos. A
diferencia del caso anterior, aqui se puede apreciar la tendencia y la inclinaciéon que ambos
evaluadores tuvieron.

En lo resultados presentados en la figura 9, con el cartel 19, se presentaron situaciones
que habria que retomar con mayor cuidado ya que es justamente lo que el instrumento busca
evitar. En dipolos conceptuales tales como Distorsion-Realismo o Continuidad-Episodicidad no
se deberian de presentar tanta diferencia entre las evaluaciones.

De momento esto se le atribuye al hecho que la evaluacion se hizo antes de definir
claramente los conceptos, y que no hubo contacto alguno entre los evaluadores al momento
de valorar. Es sin lugar a dudas un area de oportunidad para la mejora del instrumento.
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REPRESENTACION CONDENSADA
DE VALORACIONES DE CONCEPTOS DIPOLARES

EVALUADOR 1 - MORADO (12/12/2017)
EVALUADOR 2 - NARANJA (20/12/2017)

CARTEL: 6/20

PREDICTIBILIDAD ELEMENTOS
PASIVIDAD PROFUSION
REGULARIDAD LOG | CA
SIMPLICIDAD .l B 43" COMPLEJIDAD UNIDAD EPISODICIDAD
ECONOMIA ACTIVIDAD COHERENCIA 1 2 43\ VARIACION
ESPONTANEIDAD
CONTINUIDAD FRAGMENTACION
EQUILIBRIO RELAC' ON ES IRREGULARIDAD
SIMETRIA ACENTO
REALISMO TE’CI\”CA
SUTILEZA p m 3, AUDACIA SUPERFICIALIDAD OPACIDAD
NEUTRALIDAD ‘. ASIMETRIA DIFUSIVIDAD +3, AGUDEZA
INESTABILIDAD

TRANSPARENCIA ® PROFUNDIDAD

DISTORSION

Figura 13. Representacion condensada de valoraciones de conceptos dipolares. Cartel 6/20. En esta valoracion,
ambos evaluadores coinciden bastante en la interpretacion de los conceptos, generando graficas relativamente

similares y con tendencias parecidas.
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Conclusiones

Sobra decir que, en los concursos y en las bienales, las entradas suelen ser andnimas vy la
evaluacidn, aunque sea grupal, suele ser a doble ciego; nombre que se le da a la herramienta
cientifica que previene que los resultados de una investigacion estén influidos por el sesgo del
observador. Es decir, ni los disefiadores saben quién los va a evaluar, ni el juez conoce el autor
de la propuesta.

Sin embargo, comentando de manera informal con compafieros que han participado
activamente como jueces en eventos internacionales de este tipo; se comenta que las
evaluaciones suelen ser grupales. No siempre se emplean evaluaciones numéricas y es mas
probable hacer una eliminacion primero para después evaluar lo que haya quedado “en la
mesa”.

Finalmente, la propuesta aqui expuesta se desarrolla pensando en el profesor, en el
disefiador o en el académico que imparte y retroalimenta la elaboracion cotidiana de mensajes
en formato de cartel, para quien estd pensada esta herramienta. La facilidad con la que la
evaluacion de la Tabla 1 puede modificarse, ampliarse, complementarse, o bien, segmentarse;
hace que la evaluacion objetiva no sélo sea posible, sino que cada profesor puede plantear
formulas similares y evitar sesgo, complicaciones, malinterpretaciones, etc.

Los conceptos propuestos por Dondis (2002) seguiran vigentes siempre que hablemos
de aspectos lingiisticos en el disefio, mismos que no requieren actualizaciones constantes,
sino mas bien, reinterpretaciones y reajustes para mejorar la valoracion del disefio.
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Esindispensable lacomprension de las implicaciones de las connivencias hacia el interior de la
ensefianza del disefio -tanto como hacen las ciencias y las humanidades-, y hacia el desarrollo
de éste como disciplina. Distinguir entre aquello que se instrumenta para resolver un proceso
proyectual y los denominados estudios del disefio que generan analisis, critica y, en definitiva,
la renovacion del conocimiento sobre un quehacer que en diversas areas del conocimiento se
encuentra anquilosado, repetitivo y fuera de la realidad epistemoldgica mientras que, en los
procesos proyectuales hace propuestas que sélo redescubren a los tedricos clasicos del disefio,
fomentando ademas la idea de moda hacia la ensefianza de esta disciplina, donde de forma
espontanea surgen asignaturas como “Design Thinking” que no es otra cosa que una repeticion
parcial de las teoria expresadas por Victor Papanek (1973) hace casi cuatro décadas; se trata del
insolente reciclaje parcial de ideas que pertenecen a otros.

La cavilacion que aqui se propone forma parte de un extenso analisis sobre los paradig-
mas de la ensefianza del disefio, en medio de los cuales siempre surge la investigacion como el
denominador comdn. Escrutar un quehacer tan significativo en la actualidad, particularmente
en el contexto de la metodologia y la ensefianza, trasciende hacia la idea de lograr en algin
momento la ruptura epistemoldgica con el pragmatismo para dar paso a paradigmas que co-
rrespondan con las necesidades que demanda el proceso ensenanza aprendizaje de lo dise-
fiado, en el contexto de las crisis socio-culturales que impactan todos los niveles y ambitos de
desarrollo del intelecto. Lo anterior también tiene implicaciones en las maneras de ensefiar el
diseno, que repiten esquemas conductistas, cognitivos, constructivistas, humanistas y socio-
culturales, que inciden en la formacion de patrones de conducta que no garantizan al estudian-
te la supervivencia profesional.

Para disefar y aplicar cualquier modelo de ensefianza del disefio, se requiere una
reflexion sobre el sentido de la investigacion en esta disciplina, para definir qué es y lo que
significa para las comunidades profesionales. Lo que mas preocupa al respecto es la falta de
consenso acerca de la identificacion de los contenidos de los proyectos y de qué manera se
contribuyen a los propdsitos reales de esta actividad.
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Hay que reconocer que en el disefio no se tiene una tematica en el sentido tradicional
que conciben otras disciplinas y campos de aprendizaje. La caracterizacion de este quehacer
se vincula con la concepcidn, planificacion y creacion de objetos bidimensionales, tridimen-
sionales o virtuales con diversos propdsitos, y esa secuencia se considera que cumple con los
objetivos personales, profesionales y colectivos. Es una practica recurrente que se conciba el
disefio en términos de proyecto, con lo cual no se llega a la esencia tedrica ni a la propuesta de
un conjunto de categorias taxonémicas desde cuyas bases y fundamentos se pueda acceder a
una estructura de la cual surjan nuevas propuestas de conocimiento.

Cuando se habla de investigacion en el disefio, las ideas se dirigen hacia lo disefiado, lo
cual dificulta la delimitacion de la investigacion a infinidad de objetos materiales y las concep-
ciones inmateriales que implican. Es por esta razon que conviene hacer la distincion entre la
forma en que se constituye la investigacion para el proceso proyectual del disefio, y la tematica
convisionesintra, multi,interytransdisciplinarias que estén fusionadas con ladisciplinamisma.

La critica del disefio y lo disefiado

Al estudiar disefio, nos vinculamos con una accion humana emanada de factores sociocultura-
les identificables como las necesidades basicas y aquéllas creadas por la fantasia de la mercado-
tecnia y la publicidad, la busqueda de supervivencia, los imperativos de la interaccion humana
o las imposiciones de la tecnologia. De acuerdo con los constructivistas, la sociedad misma es
un fendmeno cuya estructura y organizacion, al igual que lo disefiado, es realizado por el ser
humano, no surge de la naturaleza; es asi que existe la posibilidad de llevar a cabo estudios cul-
turales sobre lo que ha sido el disefio en el pasado, lo que es actualmente y lo que podria ser.

El principio fundamental del pensamiento critico recibe en la problematizacion, el cues-
tionamiento de lo dado y establecido mediante una integracion histérico social de los
fendmenos concretos para comprenderlos en el marco en que surgen, operany adquie-
ren su significacion; una perspectiva que tiene por objeto dilucidar, en el terreno cultu-
ral, qué tendencias asisten los productos simbdlicos, si progresistas o conservadoras,
las que resisten y disputan al poder de turno, o aquellas que naturalizan su posesion y
formas de ejercerlo. (Margiolakis y Garmanick, 2011)

Esta reflexion conduce a discernir que, para comprender el disefio se requieren numero-
sas disciplinas que estudien sus diversos aspectos, y entender que se trata de un ambito cuya
comprension no puede quedar en el reduccionismo socioldgico de la produccion, distribucion
y consumo de objetos. El disefio reconocido como disciplina es mucho mas extenso, vasto y
abundante en sus condiciones cognitivas, y es deber de la investigacion profundizar en ellas
para incrementar el corpus inteligible de una actividad tan importante para la vida civilizada.
En la actualidad vivimos rodeados de disefio, en una saturacion visual y objetual que conges-
tiona, cuyo hartazgo impregna a los individuos de falsas y superficiales visiones del mundo, de
la materialidad y la objetividad.
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Hay muchas posibilidades de indagar, tanto las causas como los efectos socioculturales
resultantes de esa intervencion humana reconocida con el nombre de disefio. Penosamente
no contamos con paradigmas de la investigacion de la disciplina, a pesar de que no es un fené-
meno discreto y estable, mientras que su conocimiento si se puede considerar considerable-
mente acumulativo y con un vacio epistemoldgico grave que conlleva la privacion del saber y por
ende la vacuidad gnoseoldgica. Se depende de una literatura repetitiva, en ocasiones plagiada,
con pocos libros, demasiados articulos incompetentes y estériles y un exceso de graduados con
doctorados improductivos cuyos titulos académicos sélo logran llevarles a un estatus economico
en el que incluso suponen que ya no tienen compromiso de realizar nada mas en sus carreras
académicas. Penosamente para el disefio, los posgrados han contribuido al abandono del co-
nocimiento.

Tampoco hay aquiescencia —aceptacion o conformidad- sobre los criterios aplicables
de los multiples métodos con los cuales se puede uno acercar a los diversos valores del di-
sefo. Las intervenciones que se llevan a cabo, siempre tienen intenciones productivas y los
proyectos que se realizan con base en ellas, generalmente, se quedan en niveles muy basicos
de busqueda, aportando caracterizaciones genéricas o discursivas y en el mejor de los casos
dejando algun testimonio objetual en el que lo circunstancial suele tener mayor trascendencia
que lo conceptual. Asi, el empirismo en el disefio se basa en lo que se concibe como innova-
cion, es decir, en aquello que sorprenda, que llame la atencidn, que atraiga las preferencias de
un usuario o receptor que ya no se conciben como tales, porque hoy por hoy se les reconoce
como consumidores, los que compran, los que dejan ganancias.

Investigar: responsabilidad de generar conocimiento

Para ampliar los conocimientos acumulados sobre el diseio, es imprescindible identificar pro-
blemas de investigacion que consigan el avance del corpus epistemologico. Asimismo, es urgen-
te que la investigacion se traduzca en la conformacidén de comunidades de investigadores que
trabajen en plazos relativamente definidos sobre un conjunto de problematicas de las cuales
hay insuficiente literatura, exiguos autores y teorias incompletas. Buchanan (2000) afirma que:

Detras de las discusiones, hay diferencias fundamentales en la visidn y la perspectiva fi-
losdfica. [...] Posiblemente nosotros moveremos mayores consecuencias en el desarro-
llo de la investigacion del disefio por cierto periodo de tiempo, pero habra consecuen-
cias, afectando tanto la practica como la educacion del disefio. Los cambios vendran
mas pronto de lo que esperamos. [El autor manifiesta su preocupacion] por la manera
en que formaremos la nueva generacion de estudiantes quienes deberan entender los
legados del disefio y elevar los retos del nuevo aprendizaje. (p. 23)

Anualmente, se pierden numerosas oportunidades de financiamiento de proyectos o
fondos asignados a becas de investigacion, por la falta de soporte de un gremio que, a la fe-

cha, no ha sabido aglutinar a los expertos mas destacados en las blsquedas interdisciplinarias.
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Epistemoldgicamente, el disefio es la disciplina mas miserable por la desmesurada carencia de
investigadores serios, responsables, comprometidos; por la vacuidad de las voces autorizadas,
segun las cuales ni siquiera deberiamos aspirar al conocimiento, tan sélo seria suficiente reco-
nocernos como un oficio (Chaves, 2017), es decir, como una actividad laboral que no requiere
mas alla de la manualidad y un poco de esfuerzo fisico... ;para qué pensar en disefio?, si con
disefar basta.

Aunque pareciera que la difusion de los resultados de los proyectos de investigacion
sélo tiene impacto en colectividades académicas, es inevitable observar el detrimento que hay
en la concentracion y materializacion del disefio que vemos cotidianamente. Los recursos de la
apropiacion, laimitacion, el plagio y la copia se han vuelto una practica recurrente, aligual que
la repeticion y el reciclaje estilistico, que no cuentan con la validacion de lo inédito.

A pesar de que los posgrados en disefio no son recientes, y de que sus principios fun-
damentales han sido por todos conocidos: la formacion de docentes e investigadores, estos
propdsitos no han retribuido los resultados que se podrian esperar. Uno de los problemas prin-
cipales es que las lineas de investigacion no han encontrado una articulaciéon conveniente de
rutas que sirvan como directrices para los estudiantes.

Hay autores como Victor Margolin (2000) que cuestionan duramente el propoésito de la
apertura de doctorados en disefio, ya que, segun afirma, es poco clara la orientacion. El autor
habla de una disociacion entre el disefio de la investigacion y las profesiones del disefio. De
igual forma, incide en el hecho de que las asociaciones locales e internacionales del disefio
como el Consejo Internacional de Asociaciones de Disefio Grafico (ICOGRADA), el Consejo Inter-
nacional de Sociedades de Disefio Industrial (ICSID), la Asociacion Internacional de Profesio-
nales del Disefio (AIGA) y la Asociacidn Internacional de Sociedades de Disefio de Investigacion
(IASDR), tienen poca o ninguna conexion con el mundo de la investigacion del disefio, sus pu-
blicaciones se limitan a hojas informativas en las cuales ponderan las denominadas tendencias
del disefio, sin conducir un ejercicio critico de lo que realizan los disefiadores.

En consecuencia, el campo general de la practica no esta llamado para satisfacer un
proposito especifico de otro nivel, y la consecuencia es que no hay ninguna relaciéon formal
entre la comunidad investigadora del disefio y quienes disefian. Hay otro fendmeno interesan-
te, y es la cantidad de trabajo de investigacion en disefo llevado a cabo por expertos de otras
disciplinas, que ignoran el campo del disefio y sus patrones especificos, no obstante, han sido
capaces de lograr un acercamiento incipiente de otros terrenos cognoscitivos hacia el entorno
del diseno y los disefiadores.

La investigacion del disefio, hito de la ensefianza

Se reconocen internacionalmente ciertos nichos importantes de investigacion llevada a cabo
por disefiadores, un caso es Finlandia con el programa Cumulus, que lleva mas de dos déca-
das trabajando con universidades de todo el mundo en proyectos de las diferentes areas del
disefo. A pesar de que se han empefiado en difundir los resultados de sus esfuerzos, y de que
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éstos son accesibles en la red, la barrera del idioma es un impedimento importante para los
investigadores de Iberoamérica. Con todo y el problema que supone no dominar otro idioma,
cuando se descubren sus textos, uno se percata que, desde la década de los noventa del si-
glo pasado, hace casi treinta afios, establecieron la denominada zona de reflexion (Coumans,
2004) en la se exigia que la teoria y la practica exploraran sincrética y simbidticamente nuevos
campos enfocados hacia la ensefianza del disefio. Un ejemplo que se debe mencionar aqui es
la inexistencia de estudios serios acerca del disefio cartogrdfico, que tiene como consecuencia
la indiferencia de los disefiadores hacia un nicho virgen de la disciplina, en el cual intervienen
geografos que intentan resolver los problemas de disefiar mapas sin contar con los cédigos y
elementos propios de un método de disefio que examine una cuestion trascendente en el mar-
co de otra profesion.

También es importante destacar en este punto, el programa internacional de la Univer-
sidad de Aalto, en Helsinki, donde se ha logrado fusionar de manera transdisciplinaria las artes
y el disefio con la economia y la tecnologia, planeando estudios avanzados en campos rela-
cionados con las diversas opciones del disefio en la firme idea de que la innovacion es posible
basada en la interaccion.

Desafortunadamente, las investigaciones llevadas a cabo en este sitio son propiedad de
laindustriay no forman parte de los logros con los que se beneficie la comunidad internacional
del disefio. No hay manera de acceder al sustento tedrico, al proceso, ni a los resultados de los
proyectos.

No obstante, los disenos finlandeses demuestran la autenticidad de los materiales, por
ejemplo, el disefio textil muestra cada dia mas telas organicas, esto fue posible apreciarlo en
2012, cuando Finlandia fue nombrada la capital mundial del disefio y se presentd con mas de
300 proyectos de disefio sustentable con el lema integrar el disefio a la vida, donde el disefio
supero la obsesion por los objetos futiles llegando a los sistemas de necesidades, por ejemplo, el
sector salud (Kolehmaineny Veinola, 2012).

Un segundo caso singular es el Massachusetts Institute of Technology (MIT), el cual ha
abierto las puertas para la experimentacion, tomando riesgos en la solucién de problemas en
conjunto con disefiadores y artistas, entendiendo que sus laboratorios interdisciplinarios no
pueden dejar fuera a los profesionales de la creatividad. Los graduados de laboratorio de me-
dios estan bien preparados para llevar a cabo tareas relacionadas con disefio de naturaleza
avanzada, sin embargo, estan formados para la vida laboral y suelen encontrar su trayectoria
profesional en las grandes corporaciones. Asimismo, el MIT se ha empenado en mantener por
décadas la publicacion de importantes revistas sobre historia y cultura general del disefio (Stin-
ton, 2016).

También hay que mencionar los esfuerzos de la Universidad de Palermo que, a través
de sus congresos anuales, ha propiciado que tanto estudiantes como docentes se involucren
con la investigacion, y contrario al criterio de muchas universidades que lucran con sus publi-
caciones, las Actas de Disefio y otros titulos estan disponibles como conocimiento abierto. Este
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tipo de acciones han permitido que se formen importantes grupos de investigacion con las
contribuciones de investigadores de la mayoria de paises latinoamericanos, para trabajar pory
para la generacion de conocimientos sobre el disefio, “conocer es un atributo del ser humano.
[y es importante] detectar, observar, describir, comparar, definir, clasificar, argumentar, expli-
car, reproduciry crear [...].” (Moran y Alvarado, 2000, pp. 3-5).

Es asi como encontramos estas islas del conocimiento, que ni siquiera tienen comunica-
cion entre si. Encuentran a su alrededor grupos cuyo lenguaje es absolutamente técnico y, en
general, la discusidn y la literatura de cdmo establecer mejores relaciones entre los campos de
investigacion y su mejora, tienen una audiencia minima.

Falta orientacion en las investigaciones, tal como se hace en otras disciplinas. General-
mente las universidades, cuando tienen una facultad, abren departamentos separados para las
areas de conocimiento para hacer frente a los problemas y proyectos especializados y las lineas
de investigacion son abiertas y flexibles. Eso no sucede en el disefio, las facultades tienden a
presentar un solo frente, sin buscar cuales son los diferentes campos de competencia de la
disciplina. Las escuelas o facultades soportan un fatal reduccionismo, ya que se enumeran de
forma paralela a ciertas asignaturas, aun en la denominacion como lineas de investigacion, o
son impuestas por ciertas figuras dominantes en el ambito local. Los términos son: el todo pue-
de ser explicado y comprendido con la simple descripcion de alguna de sus partes, con base en lo
anterior se deduce que es posible explicar los conceptos, principios y leyes de complejos siste-
mas de disefio por los principios y caracteristicas de los sistemas mas sencillos y superficiales.
Asi, nos hemos rodeado de considerables pseudo-teorias ingenuas e insustanciales como las
del disefio integrador, del pensamiento de disefio, de administracion de proyectos, entre otras,
provenientes de esferas ideologicas que conforman una alquimia ineficaz cuando se trata de
aplicarlas al disefio complejo. Nos hemos llenado de ideas que acentiian lo atemporal e inalte-
rable, se trata de constantes conceptuales que por repetitivas y persistentes llegan al hastio y
el desinterés de parte de los lectores del disefio.

Ni siquiera en los posgrados se encuentran la especializacion, la propension es denomi-
narlos maestria y doctorado en disefio, cuando mucho en algunas universidades se indica que
el nivel se refiere a disefio grafico, disefio industrial, disefio arquitectdnico, etc., sin embargo,
sigue siendo un panorama demasiado extenso. Se esperaria que en un futuro se pudieran en-
contrar maestrias y doctorados en disefio de interaccidn, diseiio de movilidad, disefio proxémi-
co, disefio sustentable, por mencionar algunas especialidades.

Los posgrados debieran identificarse como areas de problemas genéricos bien identi-
ficados, dando asi certeza a los estudiantes sobre cudl es el rumbo de las posibles investiga-
ciones que llevarian a cabo. También es posible sugerir los posgrados interdisciplinarios, por
ejemplo, maestrias o doctorados en historia del disefio, pedagogia del disefio, sociologia del
disefo, etc. Hay que asumir que el aprehender en el nivel universitario, conforme a este discer-
nimiento, es una practica especulativa y competente, pero también individual, colectivay ética
(Medina y Mendoza, 2009).
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De esta manera se abririan corrientes de investigacion con tematicas en las que partici-
parian expertos provenientes de otras areas, interesados en el disefio. Esto es lo que constituye
el contenido de investigaciones reconocidas como estudio del disefio, para distinguirlas de la
investigacion sobre procesos del disefio.

Para aclarar las areas de investigacion y la ensefianza del disefio a nivel de posgrado,
seriaimportante: distinguir entre la investigacion del disefio y los estudios sobre el disefio; aco-
tar el papel de la practica en los proyectos de investigacion; diferenciar las clases de practica
del disefio, de modo que por lo menos las lineas de investigacion puedan estar desarrolladas
con base en los dominios bien identificados; hacer un esfuerzo por circunscribir la practica del
disefio y esclarecer la distancia que mantiene con otro tipo de practicas analogas.

Archer (2000) recomendaba desde hace décadas, la construccion de nodos de inves-
tigacion, los cuales serian representativos de la formulacion de actividades de investigacion
relacionadas entre si, a él se atribuye el primer intento organizado por establecer las condi-
ciones de la investigacion del disefio, basadas en un esquema tripartito: investigacion acerca
de la prdctica, investigacion para los propdsitos de la prdactica e investigacion para sustentar la
prdctica. Esto resultaba de la necesidad de aproximar el significado y valor de los proyectos, asi
como su potencial a los intereses de otros. Cuando los investigadores en un campo son claros
acerca de lo que hacen, dichos nodos surgen con facilidad.

La investigacion del disefio es internacional, aunque la comunicacién de sus resultados
se vea obstruida por la falta de un lenguaje comun entre los investigadores. Hay especialistas
en Brasil, Japdn, Corea, Estados Unidos, México y otros paises, cuyos trabajos no son cono-
cidos fuera de su propio territorio. Esto es particularmente evidente en la historia del disefio
donde muchas investigaciones publicadas en idiomas que no son de habla espafola son des-
conocidas para los investigadores iberoamericanos.

Conclusiones

La necesidad de revisar las trayectorias de investigacion y de identificar los textos seminales
que se han publicado en diferentes areas, ya sea en forma de libros o articulos, es trascendente
para retroalimentar la educacion. No es posible demandar avances y cambios en la ensefianza
del disefio, si no hay esfuerzos compartidos en iniciativas de investigacion y la exposicion de
los diversos intereses en proyectos.

La investigacion es educativa en el grado en que puede relacionarse con la practica de
la educacion [...] dos puntos: primero, los profesores deben hallarse intimamente im-
plicados en el proceso investigador y segundo [...] la teoria de la accidn es claramente
comprobable por la investigacidn en la accidn. (Stenhouse, 2000, p. 42)

Recuperar la literatura de la disciplina es una de las tareas emergentes, ya que de ello
se pueden extraer alternativas para reconsiderar las lineas de investigacion de un posgrado. El
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conocimiento del disefio es patrimonio de los estudiantes, docentes, investigadores y profesio-
nales de la disciplina. Los estudiantes y disefiadores facilmente caen en la asechanza de que la
forma visual es tan dominante que la interpretacion del material emanado de las investigacio-
nes sélo es utilizada como una suerte de trampolin para alcanzar una forma que se considere
mas interesante. Para los disefiadores, la investigacion implica nada mas que una de las etapas
cuyo fin es llegar a un concepto; la investigacion puede ser, en muchos casos, la manera de en-
contrar un punto de partida que sea valido en el contexto de la mercadotecnia, del denominado
emprendedurismo (sic) y de la gestion del disefio.

Seglin Robyn Tudor, el apoyo educativo a través de la investigacion a la naturaleza inte-
ractivay socialmente situada en la creatividad como una capacidad humana de orden superior,
se puede encontrar en el ciclo de la imaginacion propuesto por Vygotsky. Esta nocion de creati-
vidad implica una forma intencionadamente generativa de aprendizaje productivo que activa
la busqueda de nuevos conocimientos, en un sentido amplio. Esto se distingue facilmente de
las formas tradicionales de aprendizaje reproductivo que tienen como obijetivo replicar mera-
mente conocimientos y habilidades establecidos ((Tudor, 2008, p. 11).

El punto de vista de Vygotsky (Lindqvist, 2003) sobre la creatividad destacé la inventiva
humanay se centré en la capacidad de los individuos para especular y prever el futuro. Esto in-
cluye la anticipacion del cambio, mientras que al mismo tiempo participa del presente sin olvidar
que el pasado es una guia que inspira seguir adelante. Aqui el referente es la idea del disefiador
como ser culto (del latin cultus = cultivado), es decir, como individuo que tiene un profundo
conocimiento de diversas materias y esta en capacidad de dilucidar acerca de ellas; la cultura
posibilita al disenador el discernimiento acerca de cualquier disefio en forma erudita, partien-
do de sus multiples significados y excedentes de sentido, donde se rebasa la mera sintaxis de
un proyecto de disefio, accediendo a su semantica y su pragmatica desde la interpretaciony la
comprension.

La investigacion contribuye a la ensefianza del disefio, en la medida en que se involu-
cra con la multiplicidad e integracion de importantes modos de significado de la visualidad. In-
vestigar es una forma de centrarse en las realidades de la creciente diversidad local y global,
integrando sus resultados a las multi-alfabetizaciones. Es un acercamiento a las diferencias
culturales que se han convertido en el centro de la pragmatica del disefiador.

Una buena parte de las transformaciones en el disefio, proviene de las aportaciones de
las nuevas tecnologias, junto a las cuales la investigacion debe interactuar en niveles sutiles de
insercion cultural, ya que el cambio también obedece a nuevas relaciones cognitivas y sociales.
Esto se traduce en formas hibridas y escritos informales, que se pueden encontrar en la red y
que forman parte del corpus de conocimientos que proviene de las investigaciones particula-
res. Por ello, hay multiples razones por las cuales la investigacion debe cambiar si se quiere
que responda a las nuevas exigencias del conocimiento, contribuyendo a que los estudiantes
tengan acceso a las teorias y el pensamiento contemporaneo.
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Como mencionan Cazden y otros (1996), la escolarizacion institucionalizada, no deja de
ser el crisol mds importante de la investigacion, y a su vez cumple con la funcién de asimilar los
resultados de esta hacia la ensefanza. Para ser relevantes, los procesos de ensefianza aprendi-
zaje necesitan incorporar las ideas de las diferentes subjetividades e intersubjetividades y para
ello, los recursos que aportan los proyectos de investigacion, deben ser fundamentales.

Investigar, educar y disefiar son tres conceptos fuertes que configuran una triada insos-
layable para una formacion universitaria. Esta es una cuestion social que sustenta el futuro
del disefio y de los disefiadores como seres pensantes y ademas creadores. La nocion de la
sociedad en este milenio se ha llenado de mitos y falacias, sobre todo respecto a las nuevas
generaciones. Si realmente queremos llevar a cabo una insercion de alto nivel de las gene-
raciones millennials, X, Yy Z, hay que enfrentar los retos de su pensamiento voldtil, dindmico
pero efimero, de decisiones basadas en el gusto, el consumismo y la informacion fragmentada.
Sélo unainvestigacion responsable, que transforme la educacion en una respuesta permanen-
te a las preguntas que se hacen los jovenes de estas generaciones y que les brinde respuestas
con contenidos estables, seguros, consistentes y consolidados, lograra a corto, mediano y lar-
go plazo la formacion de generaciones de disefiadores consistentes, capaces de discurrir con
consciencia, sin filtrarse ni estropear sus capacidades y talentos, lucrando con las quimeras de
la apariencia y la frivolidad. Una investigacion comprometida correra el riesgo de combatir lo
insustancial sustituyéndolo por lo esencial y trascendente.
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Hoy endia, las instituciones educativas, tenemos la responsabilidad de emprender acciones de
vinculacidn social que vayan mas alla de aquellos proyectos de aula que realicen los estudiantes
en su paso por la escuela. La responsabilidad social debe ser un elemento presente en todos
los planes de estudio, ya se trate de una institucion publica o privada.

El objetivo de esta investigacion es aplicar esta vinculacion social, utilizando los
principios del disefio universal en el taller de diseno, para demostrar que estos principios no
solamente son aplicables en el disefio industrial y arquitectdnico, sino en todo aquello con
lo que interactuamos en nuestra vida cotidiana. El disefio grafico también debe considerar
seriamente el disefio universal como una opcidn en la solucion de las necesidades del usuario.
Desde el escritorio del disefiador, surgen proyectos de sefialética, de empaques, paginas web
y una infinidad de posibilidades de poder hacer un entorno mas amigable para los usuarios,
independientemente de cuales sean sus necesidades.

Esto se traduce en un diseno incluyente, en donde el papel del disenador sea la
realizacion de ambientes que puedan brindar al usuario seguridad, funcionalidad y confort, sin
tener que recurrir a apoyos especiales para poder tener acceso a la circulacidn, la informacion
o a cualquier tipo de comunicacidon que estemos estableciendo. Los principios del disefio
universal, son aquellas pautas a las que debe atender un disefiador, caracteristicas que debe
cumplir aquello que nosotros disefiamos con esa intencion, y que, si estan bien aplicadas,
daran como resultado un disefio para todos.

Este trabajo muestra los resultados de cdmo, en la asignatura “Taller de Disefio”, se
trabajo sobre un proyecto de sefialética, atendiendo los principios del disefio universal. Un
trabajo en el que los estudiantes se dirigen a un publico que tiene puede tener diferentes
necesidades especiales, incluso, sin tener que dirigirse exclusivamente a la discapacidad, ya
sea fisica o intelectual.

En los tiempos actuales, la mayoria de las Instituciones de Educacion Superior (IES)
hacen referencia a su compromiso de responsabilidad social con su comunidad, ya sea en sus
planes de desarrollo, en el establecimiento de sus principios institucionales o en su filosofia.
Segln la Asociacion de Universidades Confinadas a la Compaiiia de Jesus en América Latica
(AUSJAL), se define a la responsabilidad social como:
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la habilidad y efectividad de la universidad para responder a las necesidades de trans-
formacion de la sociedad donde esta inmersa, mediante el ejercicio de sus funciones
sustantivas: docencia, investigacion, extension y gestion interna. Estas funciones deben
estar animadas por la busqueda de la promocion de la justicia, la solidaridad y la equi-
dad social, mediante la construccion de respuestas exitosas para atender los retos que
implica promover el desarrollo humano sustentable. (AUSJAL, 2009, p. 18)

Estaresponsabilidad social por parte de las instituciones llega a la comunidad mediante
acciones de vinculacion, donde se atienden demandas de la ciudadania, ya sea encausando
los problemas que se puedan solucionar a través de recursos académicos, o generando
investigacion, fungiendo como un agente de transformacion social.

Las instituciones deben aprovechar su capital humano para fomentar la inclusion de
minorias, combatir la desigualdad y minimizar las diferencias, propiciando con ello cambios
pertinentes que nos lleven a una mejor comunidad.

Pero estas propuestas no deben de permanecer en el cuerpo de investigadores de
las instituciones, sino que, deben de permear los planes de estudio para que los estudiantes
puedan recibir unaformacionintegral, basada en valores que incluyan la toleranciay el respeto.
En las escuelas de Disefio Grafico, frecuentemente se trabaja en proyectos de vinculacién
social, de responsabilidad y sustentabilidad, fomentando la integracién del disefiador no sélo
en el ambito laboral, sino en el comunitario. Esto es conveniente y prudente porque la manera
en la que un disefiador transmite los mensajes puede contribuir tanto a la prevenciéon como a
la solucion de problemas de esta indole.

Este tipo de proyectos, principalmente, requieren de una serie de caracteristicas que
lo definan como un proyecto socialmente responsable, desde la manera en cdmo se concibe
el mensaje hasta los medios utilizados para transmitirlo, debe de ser un proyecto eficiente,
viable, pero, principalmente, incluyente. Asimismo, el disefio socialmente responsable, debe
ser un elemento activo y proporcionar posibilidades de un mejoramiento de la calidad de vida.

Idealmente, el disenador contribuye, por medio de sus conocimientos, a lograr
una comunicacion mas compleja y de mayor alcance en una correcta propuesta que esté
adecuadamente codificada, con una previa identificacion de las necesidades y una definicion
correcta de los canales de comunicacién.

En este trabajo, se analiza un proyecto llevado a cabo en la materia de Taller de Disefio
Gréfico Integral V, en el programa de Disefio Grafico de la Universidad de Sonora, en el cual,
el objetivo principal es la aplicacion de los principios del Disefio Universal en un proyecto de
sefialéticaincluyente, en el cual el papel del disefiador es crear ambientes seguros y funcionales
para todo tipo de usuarios, sin necesidad de adaptaciones especiales.

Estos principios del Disefio Universal, son pautas que deben de ser seguidas por el
creador de un objeto, un espacio o un mensaje y que deben dar como resultado un disefio para
todos.
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El disefo universal como instrumento de accesibilidad

En los ultimos afios, la esperanza de vida de las personas en promedio, ha aumentado
considerablemente. A principios del siglo XX, la esperanza de vida humana promedio erade sélo
47 anos, en laactualidad haaumentado a 76, esto debido a los avances de las investigaciones en
medicinay tecnologia. También, debido a esto, las personas con discapacidad han aumentado
su promedio de vida. Esto se refleja en una poblacién mundial de mayor edad y con mayores
discapacidades, que necesitan de una movilidad, de un consumo, y de un habitat, como todos
los demas.

Las sociedades hacen esfuerzos por la inclusion de las personas con algln tipo de
discapacidad; sin embargo, son esfuerzos aislados que, si bien, han tenido muchos avances
gracias a las numerosas legislaciones, principalmente en Estados Unidos y Europa, no son lo
suficientemente significativos como para poder otorgarle a estas personas una equidad con el
resto de los habitantes.

Entre estos esfuerzos, que han dado como resultados grandes avances y legislaciones,
se encuentran la Convencion sobre los Derechos de las personas con discapacidad y protocolo
facultativo, los cuales se aprobaron el 13 de diciembre de 2006, en la Sede de las Naciones
Unidas en Nueva York (ONU, 2006). Nunca antes, en la historia de la ONU, una convencion habia
reunido un nimero de firmantes tan elevado el dia de su apertura a la firma. Este documento
se trata del primer documento de derechos humanos amplio del siglo XXI y sefiala un cambio
de paradigma respecto a las actitudes y los enfoques de las personas con alguna discapacidad.

En esta convencion, ademas de establecer que todas las personas con discapacidad
gozan de todos los derechos humanos y libertades fundamentales, se establece y se precisan
las esferas en las que se necesita introducir adaptaciones para que estas personas puedan
ejercer de manera efectiva sus derechos.

En Estados Unidos, el movimiento por los Derechos Civiles de los afios sesenta, influyd
fuertemente en la legislacion de las décadas posteriores, incluso hasta los noventa. En donde
surgen movimientos que fueron influyendo en las politicas publicas que permearon también
en las practicas de disefio. Legislacion como la Ley de barreras arquitectonicas (1968), la Ley
de Rehabilitacion (1973), La Ley de enmiendas a la vivienda justa (1988), la Ley de Americanos
con discapacidades (1990), hasta la Ley de Telecomunicaciones (1996), despertaron una
gran conciencia sobre las personas con discapacidad en cuanto a prohibir su discriminacién,
eliminar las barreras fisicas y hasta llegar a establecer directrices que mas tarde se convertirian
en normas para el Diseno Accesible (Welch y Palames, 1995).

Como consecuencia de estas legislaciones, los arquitectos y disefiadores comenzaron
a trabajar en la implementacion de los nuevos estandares, que veian como poco estéticos y
costosos. Al mismo tiempo, se dieron cuenta que estos cambios terminaban beneficiando al
resto de la poblacion. El reconocer que muchos de estos parametros de disefio podrian ser
cominmente proporcionados vy, asi, reducir de manera importante los costos, se volveria
atractivo e incluso comercial, fue lo que sentd las bases para el movimiento que hoy conocemos
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como disefio universal.

Hoy, nos desplazamos en ciudades totalmente diferentes de las de hace un siglo, las
personas con alguna discapacidad, o sin ella, hoy viven mas tiempo y exigen una mejor calidad
de vida, son consumidores de disefio, ya no son una minoria insignificante, merecen ser
respetados y reconocidos. Instalaciones, dispositivos, productos, servicios, mensajes, deben
de ser disefiados para una poblacidon cada vez mas diversa, con necesidades diferentes. El
disefio universal proporciona un plan para una maxima inclusion.

Atendiendo a este panorama, un grupo de investigadores de North Carolina State Uni-
versity, entre ellos disefiadores, arquitectos, ingenieros, entre otras disciplinas, establecieron
los Principios de disefio Univesral, con el fin de brindar a los usuarios bienes, servicios, tecno-
logias e informacidn que puedan ser utilizados de manera equitativa (Connell et al., 1997).

Seglin Ron Mace, uno de los creadores del concepto de disefio universal, podemos
definir a este como el disefio de productos y entornos que pueden ser utilizados por todas las
personas, en la mayor medida posible, sin necesidad de adaptacion o disefio especializado
(The Center for Univesral Design, 2008).

La intencion del disefio universal es hacer mas facil la vida de todas las personas,
haciendo que personas de todas las edades y con todas las habilidades puedan utilizar los
productos, las comunicaciones e instalaciones, sin ninglin coste o con un coste minimo.

La declaracion de Rio

En diciembre de 2004, en el marco de la Conferencia Internacional sobre Disefo Universal
“Disefnando para el siglo XXI”, con asistencia de profesionales, representantes de ONG’s y de
distintos sectores de la sociedad civil, académicos, funcionarios de organismos internacionales
provenientes de diversos paises de América Latina, se convino una declaracion que establece
como propésito del disefio universal:

atender las necesidades y viabilizar la participacion social y el acceso a los bienes y
servicios a una mayor gama de usuarios, contribuyendo a la inclusion de las personas
que estan impedidas de interactuar en la sociedad y a su desarrollo. Ejemplos de estos
grupos excluidos son: las personas pobres, personas marginadas por su condicion
cultural, o étnica, personas con distintos tipos de discapacidad permanente o temporal,
personas muy obesas, mujeres gestantes, personas muy altas o muy bajas, incluyendo
nifiasy nifios, y otras, que pordistintas razones, son también excluidas de la participacién
social. (Conferencia Internacional sobre Diseio Universal, 2004, p. 1)

Esta misma convencion, define al disefio universal como “generador de ambientes,
servicios, programas y tecnologias accesibles, utilizables equitativamente en forma segura
y auténoma por todas las personas -en la mayor extension posible- sin que tengan que ser
adaptados o readaptados especificamente” (p. 1). También retoma y hace referencia a los
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siete principios del disefio universal establecidos por el grupo de investigadores de la NC State
University, los cuales se describen a continuacion.

Principios del diseio universal

Principio uno: Uso Equitativo y uso equiparable

Este principio habla del disefo para personas con diversas capacidades, y establece directrices
de disefio, las cuales deberan de proporcionar los mismos medios de uso para todos los
usuarios, sin hacer diferencias marcadas, y en caso de no ser esto posible, establecer medios
de utilizacién equivalentes. También establece que se debera evitar siempre la segregacion
o estigmatizacion de los distintos usuarios, asi como crear un disefio que sea atractivo para
todos por igual. En cuanto a las disposiciones de privacidad, seguridad y proteccion, éstas
deberan seriguales para todos los usuarios, independientemente de sus capacidades, estatura
o movilidad.

Principio dos: Flexibilidad en el uso

Se trata de realizar disefios que tengan un amplio rango de preferencias, tomando en cuenta
las diferentes capacidades de los individuos, que contemplen diferentes maneras de utilizar los
objetos, o diferentes modos de leer los mensajes. Las directrices que establece este principio
contemplan también que el acceso y uso de un objeto sea propio para diestros y zurdos,
adaptable al ritmo del usuario, y que facilite la exactitud y la precision en su utilizacion.

Principio tres: Uso sencillo e intuitivo

El disefio debera ser facilmente entendible, independientemente de la experiencia o
conocimiento del usuario, asi como de sus capacidades de lenguaje o su nivel de concentracion.
Las directrices de este principio refieren que hay que eliminar la complejidad innecesaria,
considerar cuales son las expectativas del usuario, asi como su intuicién. Hay que incorporar
también un rango amplio en la instruccidn y hacer una organizacidn coherente y jerarquica.

Principio cuatro: Informacion Perceptible

El disefio debera de comunicar de manera eficaz aquella informacién necesaria, independien-
temente de las condiciones ambientales en las que se encuentre o de las capacidades senso-
riales de los usuarios.

Para poder cumplir con este requerimiento, este principio establece directrices como la
utilizacion de diferentes medios (graficos, verbales o tactiles) para presentacion redundante de
lainformacidn principal. También se podra lograr presentando la informacion con un contraste
adecuado en comparacion con el entorno en el que se presenta, asi como la diferenciacion
de las formas y la maximizacion de la legibilidad. Las instrucciones o direcciones se deberan
presentar de tal modo que sean faciles de seguir.
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Otra de las directrices importantes de este principio es el proporcionar compatibilidad
conunavariedad detécnicasodispositivos utilizados por personas con limitaciones sensoriales.

Principio cinco: Tolerancia para el error
Este principio hace alusidn a la minimizacion de peligros y sus consecuencias de alguna accién
accidental o no intencionada en el manejo o acceso del objeto, producto o espacio.

Las medidas a tomar que sugiere son la organizacion adecuada de los elementos: los
mas utilizados hacerlos mas accesibles y los elementos peligrosos deberan ser eliminados,
aislados o blindados. De igual manera, deberan proporcionar advertencias de peligros y/o
errores posibles de cometer, asi como proporcionar caracteristicas a prueba de fallos.

Principio seis: Esfuerzo fisico bajo

Eldisefio se debera poder utilizar de manera eficiente y cdmoday con un minimo de fatiga. Para
poder cumplir con este principio se deberan atender recomendaciones como permitir que el
usuario mantenga una posicion neutra de su cuerpo, minimizando asi su esfuerzo fisico, evitar
la necesidad de acciones repetitivas y requiriendo fuerzas de operacion razonables.

Principio siete: Tamafo y espacio para el acceso y el uso

El tamafo y el espacio apropiados se deben proporcionar para el acercamiento, el alcance, la
manipulacion, y el uso sinimportar el tamafio de cuerpo del usuario, la postura, o la movilidad.
Hay que establecer una linea de vision clara hacia los elementos basicos por parte del
usuario, ya sea que se encuentre sentado o de pie, asi como mantener a un alcance comodo
aquellos componentes necesarios para la utilizacion del espacio u objeto. También se debe de
proporcionar un espacio adecuado en caso de que el usuario necesite un dispositivo de ayuda
o de asistencia personal.

Estos principios atienden a un disefio utilizable universalmente, sin embargo, la practica
del disefiador debe considerar ademas de la utilizacion, aspectos econdmicos, viabilidad,
aspectos culturales y de género, y factores ambientales. Estos principios son una orientacion
en el aspecto de la usabilidad de los objetos, espacios o informacion que creamos, sin embargo,
depende de los disefiadores, que estos objetos o espacios sean realizables y sostenibles.

Proyecto de Sefialética

La experiencia que se presenta a continuacion, es el producto realizado en el Taller Integral de
Disefio Grafico VI, en el tema de disefio de sefialética. Lo que caracterizd al proyecto, es el reto
que implica disefiar un sistema de informacion sefialética atendiendo los principios del Disefio
Universal, esto con el fin de que lainformacion proporcionada en los diferentes espacios, pueda
ser percibida por cualquier tipo de publico, que bajo circunstancias ordinarias sean usuarios
de los espacios, independientemente de sus capacidades fisicas o intelectuales.
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Los estudiantes seleccionaron de entre diferentes espacios de la comunidad, alguno
que a su juicio contara con la necesidad de implementar un proyecto de esta naturaleza, para
lo que se recurri6 al proceso creativo de “Design Thinking”.

Empatia

Se trabajo por equipos y estos realizaron una primera visita de reconocimiento de los lugares,
en donde, como usuarios, hicieron distintos recorridos, solicitaron informacion y tomaron
fotografias de los puntos que consideraron importantes, conflictivos o necesarios para un
eficiente desplazamiento del lugar. Incluso algunos equipos entrevistaron a usuarios con
distintas capacidades para informarse acerca de los problemas que pudieran haber tenido en
el uso del espacio.

Definicion del problema

Una vez realizada la visita, hubo una reunion de trabajo de los equipos. Antes de comenzar
cualquier boceto, se definié claramente cuales eran los principales problemas a resolver, se
establecieron una serie de necesidades y se acordo cuales eran los métodos para poder ofrecer
una solucion adecuadatanto a los usuarios como al lugar. Desde este enfoque directo se podran
generar criterios para poder evaluar las ideas, seleccionarlas y depurarlas.

Idear

Esta es la fase donde comenzaron tanto el surgimiento de ideas como el proceso de disenfo,
ya que los estudiantes comenzaron por establecer cuales serian los mecanismos eficientes
de representacion ante el reto del disefio para todos. Después de realizar una lluvia de ideas
y tomar en cuenta todas las opciones, asi como sus ventajas y desventajas, comenzaron con
la ponderacion y la viabilidad de cada una de ellas, para dar paso al concepto que guiaria el
sistema de informacion.

Prototipar

Se realizaron los dummies correspondientes a los disefos propuestos, y se realizaron pruebas
de los posibles usuarios, en el caso de la sefialética, se evalud legibilidad, comprensidn del
mensaje y sobre todo accesibilidad a la informacion, tanto en la cuestion ergondmica como en
la cognitiva.

Evaluar

Una vez obtenida la retroalimentacion por parte de los usuarios, se definen las posibles
modificaciones o incluso se puede volver en blanco a la fase creativa, para replantar la
posible solucidn, y una vez que la evaluacidn resulta aceptable, se procede a la fase de la
implementacion, las sefiales se mandan imprimir, fabricar o producir, segin sea el caso.
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Conclusiones
Estas son algunas de las conclusiones de los equipos al terminar el proyecto:

“Aprendimos que en muchos lugares no toman en consideracion a las personas con
capacidades diferentes, y lo dificil que resulta para ellos poder adaptarse a esto. Se supone
que nuestra sociedad es mds incluyente, y en cada establecimiento publico deberia haber
sefialamientos para personas con cualquier tipo de discapacidad. Los disefiadores debemos
tomar en cuenta a todo tipo de publico cuando estamos trabajando.” (Equipo 1)

“Concluimos el proyecto de sefialética en la Casa de la Cultura con muy buenos resultados,
cumpliendo todos los objetivos, cambiamos colores, creamos elementos graficos para

los salones, también consideramos a las personas discapacitadas en cada letrero y le
agregamos braille, principalmente a los letreros donde estas personas alcanzan a tocar.
En los colores cambiamos el gris/negro a colores vivos y que pudieran resaltar. Los salones
donde se imparten talleres o cursos los hicimos circulares con su icono y nombre, al igual
que el braille. Al final de todo concluimos con 44 sefiales y un mapa de ubicacion de la
planta baja y alta”. (Equipo 2)

“Al finalizar el proyecto aprendimos la importancia que tiene el disefio de sefialética
universal, pues asi nos dimos cuenta de que al momento de disefiar es necesario tener en
cuenta los distintos tipos de personas con diferentes capacidades que podrian interactuar
con los espacios y como al tener en cuenta que con estos factores podemos llegar a disefios
incluyentes en los que su accesibilidad no afecte a ningin tipo de usuario o su estética”
(Equipo 3)

“Al término de este proyecto, comprendimos la forma correcta de hacer la sefialética para un
drea determinada, enfocados en personas con distintas discapacidades; ya que hay zonas
que no cuentan con las adaptaciones necesarias para este tipo de personas.” (Equipo 4)

“Nuestra propuesta cumple con la funcion de ayudar a las personas a que comprendan

de una manera mds facil y practica lo redactado en el mapa hdptico; desde iconos para
personas que no saben leer, braille para personas invidentes o con vision disminuida y hasta
una tipografia en un tamafo grande para una mayor legibilidad” (Equipo 5)

Los resultados superaron las expectativas, ya que, el notable interés y la preocupacion
que los estudiantes presentaron por aplicar el disefio universal en su trabajo habla de los
valores éticos y humanos con los que han sido formados; las propuestas del sistema de
sefialética fueron mas alla de simples pictogramas montados en un muro, ya que los diferentes
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equipos propusieron diferentes organizaciones de la informacion: mapas hapticos, infografias,
graficos complementados con braille, sefiales con relieve y algunas soluciones que, sin agregar
un coste adicional a la produccién pueden hacer mucho mas habitable a la sociedad en la
que circulamos seres humanos con diferentes capacidades de movilidad, entendimiento y
percepcion sensorial.

El disefio universal no es algo nuevo, las propuestas de estos parametros datan de
hace veinte afios, sin embargo, la sociedad no esta acostumbrada a trabajar de esa manera, a
ofrecer y exigir equidad, y qué mejor solucién para la equidad que no hacer adecuaciones ni
adaptaciones especiales, sino hacer las cosas accesibles desde su diseo original.
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El entendimiento de las implicaciones que se llevan a cabo dentro del proceso de disefo es
indispensable para poder conceptualizar y potencializar alternativas de solucion, ello conlleva
la validacion de las mismas. Por lo tanto, sera importante hablar del caracter complejo de los
procesos de disefio y, particularmente, de la validacion.

Ya sea de forma oral, escrita, con dibujos, esquemas e imagenes o a través de modelos
funcionales, se busca generar un analogo a partir del entendimiento de la problematica a
resolver, al mismo tiempo y gracias a esta interaccion es posible evidenciar cual es la vision del
mundo, tanto del disefiador como del publico con el que se socializa el modelo funcional.

Las respuestas de disefio van mucho mas alla del factor de funcionalidad, el cual es
importante, esta claro; pero ademas de eso, debe ser acorde a las experiencias, los suefios y las
expectativas del publico para el que se dirige el disefio.

La hermenéutica puede ser definida por el proceso de interpretacion de textos, los
cuales podran ser entendidos en términos mucho mas amplios de lo ling(iistico, y con ello, abre
la posibilidad de realizar interpretaciones que impliquen la existencia de otros lenguajes, como
el grafico o visual. Es importante recordar que para que se den procesos hermenéuticos se
deberan establecer posibles interpretaciones, ello quiere decir que, el modelo funcional puede
ser susceptible de ser interpretado de diversas formas y, por tanto, es posible aproximarse
desde su condicidn polisémica.

La condicion polisémica del modelo funcional, lo dota de un particular potencial de
socializacion, de mediacion y de interpretacion; por lo que, las posibilidades que brinda
la hermenéutica analdgica propician la interpretacion mediada y una aproximacién al
entendimiento de la realidad expresada por los participantes dentro del proceso de disefo,
porque finalmente hay que entender que “la comprension es al fin de cuentas un estado de
apertura y de escucha del ‘otro’” (Nufiez, 2008, p. 42).

El objetivo del presente capitulo es reflexionar en torno a la importancia que tiene
la validacién dentro del proceso de disefio, para ello se requiere entender y dimensionar la
complejidad que el proceso de disefio presenta, asi como la utilizacion de recursos técnicos,
como lo es el modelo funcional, dentro de este proceso y como de ello se generan procesos
dialdgicos e interpretativos.
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La metodologia empleada estd fundamentada en el proceso dialégico y hermenéutico
analdgico, es decir, en todo el proceso habria que “ver la interpretacién no sélo como la
posibilidad de traducir, sino como la posibilidad de compartir significados y modos de vida,
como una cierta simbiosis y mestizaje” (Beuchot, 2000, pp. 73-74). Si ello es asi, se lograra
contribuir en una mejora de la practica del disefio, considerando el momento de validacion,
como una forma de dotar de certeza a los elementos disefados.

El modelo funcional como resultado de un proceso analogo de la realidad
Al hacer referencia al modelo funcional, se habla del aspecto conceptual, tangible o material
del objeto disefiado, es decir, puede tratarse de un guién, un plano, un boceto, un dummy,
una maqueta, un prototipo o cualquier otro recurso que ayude a ejemplificar lo que seria una
alternativa de solucidn disefiada. De lo anterior, se debe entender como modelo funcional
a una tipologia de posibilidades que, seglin sea el caso, se puede utilizar como recurso
interpretativo, mediador significativo y, asi mismo, contribuya a establecer procesos de
adecuacién, modificacidn y validacion, segln la etapa o fase en la que se encuentre el disefio.
El modelo funcional es solo una categoria de modelos mucho mas amplia, pero para el
caso que compete en el presente texto se retoma la idea de Beuchot (2004) quien sostiene que:

[...] cualquier modelo, en tanto que analogo de la realidad, ya es un icono y a la vez
cualquier modelo icdnico, por ser analogo, ya es un simbolo, puesto que el Unico
icono perfecto es el propio objeto. El tnico modelo perfecto de la realidad es la propia
realidad. (p. 86)

Al mismo tiempo, resulta pertinente aclarar que de acuerdo con el propio Beuchot
(2009):

[...]laanalogia puede dividirse en analogia de atribucidn, analogia de proporcionalidad
propia y analogia de proporcionalidad impropia o metaférica. Y asi, se ve que la
metafora es una de las formas de la analogia. La metafora es también, para Peirce, un
icono (Peirce, 2.247-249), y, para Max Black, un tipo de modelo, inclusive en la ciencia
(1964: 218 ss.). (p. 19)

Ello implica que se entienda que la pertinencia de la hermenéuticay, particularmente,
de la analdgica, para el ambito del disefio es de gran importancia, ya que habra que entender
al objeto disefiado como un elemento de mediacion formal, el cual es un analogo de la realidad
ala que alude, y si esto es asi, estaremos hablando de un signo el cual podra ser entendido por
su nivel de iconicidad, pero también por el caracter simbélico que pueda adquirir.

Entender el trabajo de disefio a partir del modelo funcional realizado por disefiadores,
pero dirigido a un publico en especifico, requiere de un proceso de interpretacion al que dicho
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modelo funcional alude. Este hecho, creara un eje importante de reflexion entre el disefiador y
el publico al que se dirige el esfuerzo de disefio y el cual no escapa del hecho de ser validado.

Ante la existencia de experiencias diversas, se requiere de un elemento comun a todos
como lo es el lenguaje, pero a la vez, implica la aceptacion de diversas posturas, experiencias,
significados y sentidos que pueden adoptarse mediante la apropiacion del mismo lenguaje;
al mismo tiempo, se requiere la configuracion de un analogo que pueda contener la mayor
cantidad de significados socializados. Por ello, el modelo funcional resulta ser un analogo, en
tanto que este objeto contiene informacién que puede ser mediada e interpretada segun la
experienciay vivencia que cada uno de los participantes posea.

El modelo funcional es la expresion mediada y configurada, modificada o aceptada de
algln aspecto del mundo o del producto de la imaginacidn, por tanto, ello podra o no estar
acorde con el mundo personal del disefiador, ya que busca resolver problematicas concretas
de disefo.

Este proceso de mediacidn es posible gracias a la socializaciéon del modelo funcional y,
al mismo tiempo, subyace a esta interaccion un proceso hermenéutico analdgico mismo que
ha sido mediado.

Debe entenderse que el modelo funcional es la puesta en marcha del acontecimiento, es
decir, de un proceso de activacidn y transformacion, que de otra manera no podria propiciarse.
Por lo tanto, el acontecimiento se requiere para que se de la modificacion sustancial de un
estado que le precedia; el disefiador debe ser lo suficientemente consciente del impacto
transformador que posee, mediante el 6ptimo uso de todos los recursos que estén a su alcance,
ello requiere de contar con un basto conocimiento del mundo que le rodea. Es esta misma
condicion compleja de interrelaciones que requiere el proceso de disefiar, que imposibilitan
contar con soluciones simplistas o de corte reduccionistas. Zizek (2014) afirma que “un enfoque
asi ignora la caracteristica fundamental de un acontecimiento: la aparicion inesperada de algo
nuevo que debilita cualquier disefio estable” (p. 18).

Todo acontecimiento es transformacion, pero la identificacion de los sistemas que
integran un modelo funcional son permanentes, en tanto que son producto de un ensamblaje
mucho mas sélido y profundo, que la sola respuesta en la dimensién comunicativa, por ello,
“Los acontecimientos desaparecen mientras los sistemas permanecen” (Ricoeur, 1995, p. 23).

Para que todo este proceso de mediacion pueda llevarse a cabo es necesario considerar
que se requiere de una accidn interpretativa en el que la hermenéutica juega un papel
determinante. También se considera la condicion polisémica que, en este caso, debe presentar
el modelo funcional.

El pensamiento complejo como paradigma de aproximacion al ambito del disefio

“En el mundo complejo en que vivimos, las mejores soluciones suelen venir del trabajo en
equipoy en redes” (Cardoso, 2014, p. 31).
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El pensamiento complejo es una postura paradigmatica que busca aproximarse a los
problemas desde una perspectiva integradora, por tanto, evita caer en los reduccionismos
en los que la forma de pensamiento imperante persiste. Lo que se busca es cuestionar la
vision fragmentaria de entender las problematicas que las disciplinas buscan dar cuenta. En
este caso, lo que se busca al integrar el pensamiento complejo es abrir las problematicas de
disefio a la revision y cuestionamiento de un paradigma que busca la integracion, por ello, “la
complejidad es un modo de pensamiento que vincula tanto el orden, lo universal y lo regular,
como el desorden, lo particulary el devenir” (Moreno, 2002, p. 13).

También puede ser entendido como un método, cuyas propiedades estarian vinculadas
con la posibilidad de integrar, convivir y entablar procesos de dialogo con la incertidumbre,
procesos recursivos y dialogicos, caracteristicas todas ellas contenidas por las condicionantes
de los sistemas complejos.

Otras de las caracteristicas que favorecen laintegracidon del paradigma de la complejidad
dentro de los procesos de disefio, radicaria en la consideracion del objeto entendido desde su
propio contexto, ello implica:

[...] reconocer la relacion parte-todo conforme una configuracion hologramatica; de
considerar la unidad en la diversidad y la diversidad en la unidad; de distinguir sin
separar ni oponer; de reconocer la simbiosis, la complementariedad, y a veces incluso
la hibridacién, entre orden y desorden, patrén y desvio, repeticién y bifurcacion,
que subyacen a los dominios de la materia, de la vida, del pensamiento y de las
construcciones sociales; de tratar a lo paraddjico como una expresion de la resistencia
aldualismo disyuntory, por tanto, como foco de emergencias creadoras e imprevisibles;
de introducir al sujeto en el conocimiento, al observador en la realidad; de reconectar,
sin fundir, ciencia, arte, filosofia y espiritualidad, asi como vida e ideas, ética y estética,
cienciay politica, saber y hacer. (De Almeida, 2008, p. 21)

Una de las problematicas a las cuales se enfrenta cualquier disciplina es al aumento
exponencial de conocimientos relacionados con cada area, ello contribuye a que cada
profesionista tenga que especializarse en algin aspecto en concreto del ambito disciplinar,
generando asi una mayor fragmentacion del conocimiento, dificultando alin mas la necesidad
de entender las problematicas que esta obligado a resolver.

Aunado a lo anterior, la configuracion de espacios, entornos, objetos, mensajes y
sistemas cuenta con un nivel cada vez mayor de complejizacion, lo que trae como consecuencia
un aumento significativo de dificultad para poderse aproximar a su entendimiento.

Es por ello que el paradigma de la complejidad, resulta una excelente forma de
aproximarse a los problemas que aquejan en lo particular a los problemas de disefio. Dicho
paradigma no es privativo del disefio, pero logra contribuir ampliamente en la forma en la que
se pueden entender los problemas.
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El paradigma de la complejidad, requiere una postura mucho mas abierta al cambio
y posibilita la socializacion con la incertidumbre que conlleva el entendimiento, asi como el
cambio vertiginoso en el cual estamos inmersos. Por ello:

[...] el pensamiento complejo es una invitacion a salir de una manera sencilla de ver las
realidades a partir de la cual la especializacidon y en particular la hiperespecializacion,
hace que cada persona conozca un pequefio fragmento de la realidad y que el objeto
del conocimiento sea para su estudio desvinculado de la realidad donde actua. Asi,
un texto, una frase, requiere saber el contexto en el que esta escrito o en el cual se
pronuncia. (Velilla, 2002, p. 9)

El disefio tiene la caracteristica de buscar resolver problemas que son considerados
indeterminados, es decir, que no es posible contar con una respuesta a priori. Por ello, el disefio
busca dar respuesta a problemas Unicos e irrepetibles.

Al ser problemas indeterminados, Unicos e irrepetibles, no es posible acceder a
soluciones buenas o malas, sino mas bien pertinentes.

Los procesos ligados al disefio implican que se piensen al mismo tiempo una gran
cantidad de factores que abarcan desde aspectos técnicos, sociales, culturales, contextuales,
ligadosaprocesosde produccion, manejode materialesysoportes, condicionanteseconémicos,
de tiempo, entre otros.

Todas estas caracteristicas o propiedades que poseen los problemas de disefio, facilitan
que puedan ser entendidos en términos del paradigma de la complejidad. De Almeida, (2008)
explica que lo complejo es “no-determinista, no-lineal e inestable. Los fendmenos complejos
no serigen por leyes universales e inmutables; no es posible ingerir una secuencia lineal de su
dinamica porque lo complejo es caracterizado por la inestabilidad, por la variacion imprevista”
(p. 24).

El disefio es una disciplina que requiere del reconocimiento e intervencion de una gran
cantidad deinformacion alaque no necesariamente se tiene acceso. Alin asi, la configuracion de
mensajes disefiados requiere del entendimiento multifactorial que es producto de un proceso
continuo y dinamico de sofisticacion de los espacios configurados, por ello, es imprescindible
entender que: “el mundo actual es un sistema de redes interconectadas, y la red mas grande de
todas es la informacion. Ignorar este hecho, o posicionarse contra él de manera reactiva, sélo
sirve para minar cualquier posibilidad de cambiar el sistema” (Cardoso, 2014, p. 32).

Importancia de los procesos de validacion.

Una accion compleja, interpretativa y de mediacion

“La complejidad consiste en no reducir ni el espiritu al cerebro, ni el cerebro al espiritu. El
cerebro, evidentemente, es un érgano que podemos analizar, estudiar, pero que nombramos
tal cual por la actividad del espiritu” (Morin, 2004, p. 10).
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La validacion estara considerandose como una de las fases que presenta el proceso de
disefio. Una vez que se cuenta con un modelo funcional, se podra generar diversos procesos de
validacion, para ello se requiere tener presente lo que se esta buscando evaluar de la propuesta
presentada.

El proceso de validacion implica poder obtener informacion sobre el efecto, la
pertinencia y la forma en que las personas, a las que se les dirige un esfuerzo de disefio,
entienden e interpretan dicha propuesta. Para ello, el disefiador debe incorporar dentro de su
proceso de disefio una o varias etapas de validacion.

Pensaren procesos de validacion requiere analizar las diversas posturas existentes sobre
los métodos para disefiar. En algunos casos se podra estar refiriendo a una serie de acciones
ligados a un proceso de disefio, el cual inicia con una etapa de informacion e investigacion, le
sigue una fase de analisis y, posteriormente, una de sintesis para llegar a la evaluacion.

“SegUln coinciden distintos tedricos se pueden distinguir con claridad cuatro constantes
metodoldgicas del disefio; [informacidon e investigacion, analisis, sintesis y] evaluacion:
concerniente en la sustentacion de la respuesta formal a la contrastacion con la realidad”
(Vilchis, 1998, p. 43).

Por su parte, Munari (2004) en su texto ;Como nacen los objetos?, explica los elementos
metodologicos para la busqueda de solucion de problematicas de disefio. Por ahora, es
pertinente mencionar que dicho proceso hace explicito la configuracién de modelos como
resultado de un proceso. Afirma que “De la experimentacion, [...] pueden surgir modelos,
realizados para demostrar posibilidades matéricas o técnicas que se utilizaran en el proyecto”
(Munari, 2004, p. 60).

Murani (2004) hace referencia a la necesidad de verificacion, afirmando que “Estos
modelos deberan ser sometidos necesariamente a verificaciones de todo tipo para controlar
su validez” (p. 61).

Como unaforma adicional para la obtencidn de informacion que contribuya a garantizar
la pertinencia del disefio, es posible evaluar el disefio utilizando las herramientas y técnicas de
investigacion de campo, tanto a nivel cuantitativo como cualitativo.

La valoracion final estara determinada como:

[la] estimacidn de los resultados de la comunicacién, implica la emision de juicios
en relacion con los factores éticos, estéticos y tecnoldgicos asi como el analisis de
las respuestas del receptor, tanto aquellas relacionadas con conductas especificas
[previamente identificas] y se convierten en retroalimentacion positiva o negativa.
(Vilchis, 1999, p. 154).

El uso del lenguaje resulta un recurso fundamental, cualquiera que este sea, requiere
del desarrollo de la iconicidad; el propio Beuchot (2004), refiere que:
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[...] no sélo hay iconicidad en la pintura, sino también en el lenguaje, una iconicidad y
una pintura muy especial. [...] Wittgenstein, en su Tractatus logico-philosophicus, vio en
el lenguaje un caracter de pintura del mundo; puntura o modelo que se fue haciendo
cada vez mas complejo, hasta ser casi una figuracion metaférica en su obra posterior,
las Investigaciones filosoficas.” (pp. 86-97)

Para lograr este vinculo interpretativo por parte de las personas a partir de un modelo
funcional, es preciso pensar el objeto de disefio como un conjunto de signos susceptibles de
ser encadenados para que gracias a su vinculacidn sean interpretados, ello requiere que se
entiendan como un mecanismo activado del lenguaje. Es el lenguaje que conforma el diseno,
lo que constituye la activacion del discurso imperante. Ricoeur, (1995) afirma que “el discurso
es el acontecimiento del lenguaje” (p. 23).

Dentro del proceso de disefio, la relacion entre disefiadores y no disefiadores es
determinante, ya que se requiere del uso del didlogo como forma de contar con informacion
necesaria sobre la propuesta de disefio. En este proceso, lo mas comun es la utilizacion de
las palabras para lograr establecer criterios de validacion, problematicas existentes en la
propuesta de disefio, la clarificacion de la experiencia, las vivencias y la correspondencia de las
alternativas de solucién con la problematica detectada.

Observar desde esta perspectiva lo que ocurre entre disefiadores y las personas a las
que se disefia un mensaje, resulta muy enriquecedor para poder explicar lo que sucede dentro
del proceso. Ante la existencia de experiencias diversas, se requiere de un elemento comun a
todos, como lo es el lenguaje; ello implica la aceptacion de diversas posturas, experiencias,
significados y sentidos que puede adoptar el lenguaje. Al mismo tiempo, se requiere la
configuracion de un analogo que pueda contener la mayor cantidad de significado socializado.

Por ello, el modelo funcional resulta ser un excelente recurso, el cual funge como
analogo en tanto que este objeto contiene informacién que puede ser interpretada segun la
experienciay vivencia que cada uno de los participantes posea. Es decir, todos los participantes
podran enunciar algin aspecto de lo que el modelo funcional posee, asimismo, todos en mayor
o menor medida podran expresar algo al respecto, y el efecto de ello, implicara la relacion
entre unos y otros, asi como la blsqueda de entendimiento y aproximacion a la realidad de los
demas.

Entender la pertinencia del paradigma de la complejidad, en especial del pensamiento
complejo, contribuye a enriquecer la bisqueda conjunta de soluciones, es decir, se requiere de
una vinculacién mucho mas profunda entre los disefiadores y las personas a quienes se dirige
el mensaje disefiado para poder explicar, por un lado, lo que sucede en el procesoy, por el otro,
los elementos o componentes comunicativos que estan siendo interpretados correctamente o
no, seglin sea el caso.
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Reflexiones finales

Ante el tamafio del esfuerzo necesario para dimensionar un problema en toda su
complejidad, cualquiera puede sentirse pequeno. Y es bueno que esto suceda, pues
los disefiadores tienen que liberarse de ese legado profesional que los incita a trabajar
aisladamente, de modo autoral, como si un buen disefiador fuera capaz de resolverlo
todo solo. (Cardoso, 2014, p. 31)

Primero: El efecto positivo que puede tener el proceso de interpretacion analégico en
el disefio es la posibilidad de gestar un mestizaje cultural, en tanto que el modelo funcional
es el resultado latente de un proceso, es la configuracion de algo nuevo, el cual esta mediado
por parte de las personas a las cuales se dirige el objeto disefiado. Por tanto, la solucion de
disefio presentada, engendrara un nuevo modelo funcional, es decir, estd presentandose un
nuevo objeto mediador de la realidad contextualizada, en funcidon de las personas a las cuales
se dirige, por lo tanto, este objeto de disefio debera estar dotado de nuevas experiencias,
significaciones e interpretaciones provenientes de diversas fuentes.

Segundo: La configuracion de modelos funcionales, abre la posibilidad de contratar
diversas realidades, las cuales quedaran evidenciadas gracias a un proceso de socializacion.
Ello demuestra el potencial de mediacidn, por tanto, de analogia que puede contener dicho
recurso.

Tercero: Es mediante el uso del lenguaje que las personas pueden referir aspectos
concretos identificados en el modelo funcional, por tanto, el modelo funcional es una muletilla
conceptual que posibilita evidenciar un sentido subyacente. El uso del lenguaje permite
enunciar experiencias, las cuales son mediadas gracias al uso del modelo funcionaly al proceso
de significacion realizado por las personas a las que se les dirige el objeto de disefio.

Cuarto: La hermenéutica, en tanto disciplina centrada en la interpretacion de texto,
resulta importante considerarla como parte de los procesos interpretativos que el disefiador
realiza, ya sea a nivel de entendimiento de una peticion realizada, ya sea como parte de un
proceso dialdgico que se establece entre los propios pares o las personas a las que se dirige el
esfuerzo de disefio. Por tanto, no hay que perder de vista que la nocion de textos es muy amplia
y no se reduce Unicamente a lo hablado o escrito. La hermenéutica implica el reconocimiento
de todo proceso de accidn significativa que pueda darse.

Quinto: Dentro del mismo contexto de la hermenéutica, resulta altamente pertinente
considerarelaporte de Beuchot (2014) al proponer la existencia de una hermenéutica analdgica,
afirmando que “es precisamente una hermenéutica analdgica la que nos ayuda a lograr ese
equilibrio, para no endiosar indebidamente al hombre ni tampoco menospreciarlo” (p. 24).

Sexto: Elpropiodisefiadordebeentenderconclaridad quelanaturalezadelosproblemas
que le atafien no es sencilla, por tanto, no es posible contar con respuestas inmediatas. Si se
continda trabajando sin prestar una profunda conviccion por entender que la naturaleza de los
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procesos son complejos, se continuara cayendo en el error de no entender correctamente la
naturaleza de dichos problemas y, por ende, se seguiran dando soluciones que no contribuyan
a dar respuesta a dichas problematicas.

Séptimo: El disefiador debe de reconocer la complejidad del mundo, es decir,
“comprender que todas las partes estan interconectadas. En consecuencia, las acciones de
cada uno se vinculan con las de otros para formas movimientos que sobrepasan la capacidad
individual de cualquiera de sus componentes” (Cardoso, 2014, p. 43).

Octavo: Es importante no perder de vista que los procesos de validacion pueden darse
en cada una de las fases que integran el proceso o al final de la etapa de conceptualizacion.
Lo mas relevante, en todo caso, es que se estructuren las herramientas necesarias y correctas
para contar con informacion de las personas, para las cuales se dirige un esfuerzo de disefio, y
no perder de vista el aporte que ellos pueden tener. Su aplicacion sistematica dota de mayor
certidumbre la eficacia o factibilidad de lo disefiado.

Noveno: El entrecrucey lasimplicaciones que tiene el modelo funcional, como forma de
mediacion y significacion, la complejidad que subyace en los procesos de validacion, el dialogo
que todo ello en conjunto produce, no busca sino contribuir en contrarrestar la incertidumbre
que genera la pertinencia de las propuestas de disefio y si estas son las idoneas en cada caso.

Décimo: Producto de los puntos anteriores, esimportante revisar lo que se esta haciendo
respecto a la formacion en disefio, en los términos presentados en este texto. Lograr dotar de
certeza a las propuestas disefiadas es una de las grandes demandas que se hace al disefiador
en el mercado profesional y laborar.
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Los cambios culturales, sociales y econdmicos que esta sufriendo la sociedad actual han
permitido que el disefio tenga un papel protagdnico en el desarrollo de la sociedad en todos los
ambitos de la economia; permitiendo a los profesionales de esta rama convertirse en agentes
generadores de cambio. Es por esto, que las practicas pedagdgicas de la ensefianza del disefio
deben ir enfocando a los futuros profesionales a enfrentarse a retos reales que los vayan
permeando a las necesidades de la sociedad actual. La ensefianza del disefio debe ser capaz
de generar individuos transformadores de cultura y sociedad; pero sobretodo, profesionales
que generen en la sociedad una cultura real del disefio en donde se eduque a los empresarios
aimplementar buenas practicas en las organizaciones para asi generar una propuesta de valor
que le brinde al consumidor final una experiencia positiva y eficaz a partir de la gestion de
marca e identidad corporativa.

Por lo anterior, nace el observatorio de procesos de disefio y mercadeo en las MiPymes
en el departamento del Cesar?, iniciativa realizada desde el programa de Disefio Grafico de la
Fundacién Universitaria del Area Andina, sede Valledupar, que busca brindar apoyo a todos
los pequefios empresarios en el fortalecimiento de la identidad corporativa y los procesos
de mercadeo de las mismas; para asi fortalecer y hacer un aporte desde la academia en los
procesos de produccion, emprendimiento y comercializacion de los productos autoctonos de
la region, logrando diferenciar los productos por medio de sus atributos en el disefio de marca
con los del resto del pais.

El buen manejo de la identidad corporativa y el disefio de marca es esencial hoy en dia
para lograr un mayor valor diferencial de los productos de la competencia; las empresas deben
preocuparse por que su identidad transmita todos los valores de la marca, asi como contar con
un identificador que ayude a sus productos a diferenciarse. En la agricultura, esto no se hace
en la mayoria de los productos, por tal razdn, cuando las personas compran verduras, frutas,
carnes, entre otros productos, por lo general, no se conoce su procedencia.

Por lo anterior, estudiantes de séptimo y octavo semestre del programa de Disefio Grafico,
proponen creary potencializar la marca de las asociaciones beneficiarias del Programa PARES,

1 Uno de los treinta y dos departamentos que forman la Republica de Colombia. Su capital es Valledupar.
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desarrollado por el Instituto para el Desarrollo del Cesar (IDECESAR)? y asi contribuir con el
desarrollo del departamento y el fortalecimiento de los pequefios empresarios de la region.

El objetivo principal del observatorio es ensenar a los empresarios la importancia
de involucrar procesos de disefio en la cadena de productividad, por medio de identidad
corporativa y estrategias de mercadeo, construyendo al mismo tiempo un nuevo concepto
sobre el quehacer del disefiador grafico profesional y sus diversos enfoques de profundizacion
en un escenario académico empresarial.

La metodologia para lograrlo se sustenta en los principios de la investigacién-accion,
de caracteristica cualitativa que se estructura en las siguientes etapas: valoracién, consultoria,
indagacion/formulacion y aplicacion de la propuesta.

El Disefo y la empresa en el contexto local
Los territorios del disefio son la sociedad, el mercado y la empresa. Leiro (2006) define la
empresa como:

una organizacidon que integra recursos econémicos, humanos y tecnoldgicos, cuyo
objetivo es obtener beneficios a corto, mediano o largo plazo (segun la tipologia de sus
negocios), con un determinado margen de riesgo, mediante la fabricacion de productos
y servicios —por si o por terceros-. (p.20)

Asi mismo, este autor considera que:

[...] laintervencidn del disefio radica en su gestion estratégicay en el conocimiento cabal
de los procesos asociados a él, por lo tanto, el disefiador y la empresa tienen relacion
entre con el proceso de planeacion, control y direccidon del producto, donde el disefio
es el eje de innovacidon que entiende el mercado, lo analiza y propone la forma en el
producto sale al mercado, su valor agregado y diferenciador frente la competencia.
(Leiro, citado por Montoya, 2014)

El departamento del Cesar se destaca notablemente por su produccién artesanal y
musical, procesos que han contribuido al desarrollo econdmico y cultural de la regioén y que
le han dado un lugar preponderante en el pais en temas relacionados con el patrimonio y la
cultura; antecedentes que demuestran el potencial de liderazgo y reconocimiento que puede
tener el departamento en los indices econdmicos y estadisticas nacionales (Montoya, 2014).
De igual manera, segln estadisticas del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE), “el Cesar se destaca principalmente por la explotacion minera con la produccién de

2 Ente descentralizado que busca apoyar, gestionar y financiar proyectos de desarrollo en los municipios

del Departamento del Cesar.
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crudo, gas natural y carbon mineral, con las comunicaciones y servicios de transporte y con la
ganaderia” (Montoya, 2014), asi como, apicultura, caza y pesca.

En este contexto, los procesos empresariales de la region aunque son reconocidos e
impactan positivamente en la economia del Cesar, también presentan falencias en los
procesos de comunicacion grafica,imagen corporativa, producto, procesos productivos,
métodos de trabajo, empaque, embalaje, entre otros que son temas concernientes al
disefo grafico. (Montoya, 2014)

El entorno econdmico que viven las Mipymes en el departamento del Cesar esta
supeditado a crecer con ayuda del ingenio improvisado de los empresarios, quienes con
presupuestos apretados desean alcanzar sus metas y crecer, mas aun, con una vaga idea
de lo que es el disefio. Aunque desde el afio 2014, el gobierno ha venido desarrollando una
agenda de trabajo con los empresarios, invitandolos a participar del plan de rutas competitivas
y empresariales donde los capacita para generar una propuesta de valor, muchos se han
mostrado indiferentes a implementar una buena gestién de comunicacion empresarial, y los
procesos de disefio los ven como un lujo que no aporta a su crecimiento empresarial.

Dentro de la primera fase de la investigacion del observatorio de procesos de disefios
y mercadeos en las Mipymes se detectd que la divulgacion de estos eventos no llegaba a los
empresarios a pesar de los esfuerzos realizados por la CaAmara de Comercio y el gobierno, cabe
anotar el poco interés de busqueda por parte de algunos empresarios para encontrar nuevas
herramientas, oportunidades y capital humano especializado en disefo para su empresa, otro
agravante es la subvaloracion del disefio por cuenta de los proveedores de artes graficas que
ofertan el disefio gratuito por la produccidn de piezas publicitarias.

De acuerdo con la categorizacidn de elementos graficos los empresarios valduparenses,
en primera instancia acuden a la creacién de un logo que luego replican a las demas piezas
corporativas, dejando de lado un proceso profesional en el que es competente la investigacion,
demostrando que por ser lo que habitualmente se usa, utilizan al disefio como una rapida
solucidn grafica que puede facilmente ejecutar cualquiera que conozca el manejo de software
de disefio; demostrando que en la ciudad de Valledupar el ejercicio del disefio es empirico y sin
visidn, ya que los actores que intervienen en la cadena de “creaciéon de una marca” no tienen
conocimientos a profundidad ni profesionales sobre el verdadero proceso de construccion
y creacion de marca. Esto demuestra el desafio que tiene la academia en la ciudad, pues
no solo debe preparar a los futuros profesionales, sino que también tiene que generar una
cultura de disefio en los sectores productivos de la ciudad y el departamento. Viladas (2008)
expresa que “si queremos utilizar el disefio en el entorno empresarial tenemos que aprender
a gestionarlo como cualquier otro recurso productivo” y muestra como la gestion del disefio
permite convertirlo en eje articulador y estratégico de todos los procesos empresariales,
donde toda empresa sin importar su tamafio requiere la intervencion del disefio, aunque
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no necesariamente la existencia de un departamento de disefio, ya que algunas empresas
prefieren contratar servicios externos que conozcan las necesidades y objetivos empresariales
y pueden ofrecer soluciones practicas y oportunas.

En este sentido, sensibilizar a los empresarios sobre la importancia del disefio en sus
empresas es primordial, pues sus organizaciones estan compitiendo no solo con las que esta
en su localizacidn sino todas aquellas con las que se tiene contacto un consumidor gracias al
internet. Viladas (2008) también expresa que:

No existe una pauta estandar a seguir para organizar el disefio en la empresa: cada
modelo variara segln la actividad y la cultura corporativa. La misma globalizacién que
nos amenaza por un lado nos ofrece a la vez un mundo de posibilidades en cuanto a
la seleccion de los recursos necesarios para llevar a cabo la funcién disefio y para su
correcto funcionamiento. (p. 40)

Teniendo también en cuenta que “El disefio contribuye a la buena marcha de las
empresas: las organizaciones que mas crecen son las que, a su vez, demuestran hacer un mejor
uso del disefio.” (COTEC, 2008, p. 69)

Las empresas que asumen politicas de disefio tienen enfoques variables que parten
especificamente de la definicion de la funcidn del disefio en la empresa y la proyeccion de
los valores de la organizacion y que, se diversifican y complementan con el analisis de riesgo
estratégico, la informacion del mercado y los retos estratégicos a abordar, la composicion del
portafolio de productos de la empresa y disponibilidad de medios, la venta interna del disefio,
la posicion de la empresa en cuanto la proteccion del disefio y su reputacion, y la inversion del
disefio para rentabilizar su presencia en la organizacion.

A nivel departamental, la gobernacién del Cesar en su plan de accion tiene como obje-
tivo “Mejorar el clima de productividad y competitividad de los sectores productivos.”
y en sus estrategias se encuentra “Apoyar a las micro y pequefias empresas, para forta-
lecer sus procesos administrativos y productivos, que les permitan ingresar a nuevos
mercados.” y “Apoyar la formalizacion de micro y pequefias empresas.“ y frente a ellas
ha desarrollado iniciativas como IDECESAR que busca impulsar y fortalecer las mipy-
mes del Cesar a través de asesorias, financiacion, garantias y fomento a la creacién de
empresas. El departamento también se encuentra ejecutando proyectos como “Fortale-
cimiento Institucional de la Secretaria de Agricultura y Desarrollo Empresarial mediante
la ejecucion de acciones que promuevan el desarrollo productivo y econdmico del ce-
sar” con un monto de $ 368.330.000,00, “Desarrollo del Tercer Encuentro de Titularesy
Empresas Mineras y Segundo Foro Socio Ambiental de Mineria en el Departamento del
Cesar 2012” por $ 30.000.000,00 y el Programa de Emprendimiento y Fortalecimiento
Empresarial para un Cesar competitivo” por un monto de $ 520.172.796,00 que se en-
cuentra radicado y en proceso de evaluacion. (Montoya, 2014)
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En el contexto local, la ciudad de Valledupar no cuenta con un ente que convoque al
gobierno con los sectores privados, CaAmara de Comercio, Fenalco® Cesar, Acopi*, IDECESAR
y otros estamentos empresariales, por lo tanto, no existe un espacio formalizado dentro del
mismo sector empresarial en el que se pueda socializar las diferentes problematicas que
afronta las Mipymes permitiendo que las campafias adelantadas por el Ministerio de Comercio,
Cultura y Turismo pasen desapercibidas por no estimar espacios integradores que apoyen su
compromiso con los proyectos de emprendimiento.

Aunque cabe resaltar que la CaAmara de Comercio de Valledupar ha venido adelantando
un fortalecimiento de las Mipymes con su programa la cdmara al parque, evento donde se brin-
da asesoria en todos los aspectos para la legalizacion y fortalecimiento de estas.

IDECESAR, también ha realizado capacitaciones a los pequefios empresarios en aspec-
tos de marketing y mercadeo, todo esto han sido pequefios avances para que los empresarios
se concienticen en laimportancia de las buenas practicas de disefio para lograr una diferencia-
cion en los productos del departamento del Cesar.

En la actualidad, no existe un Consejo Regional de MIPYME activo y la Red de Empren-
dimiento del Cesar desde el 2012 no ha reportado mayores avances, siendo esta red punto de
partida para la generacion de empleo e impulso para las formas de trabajo asociativo, permi-
tiendo a las Mipymes aumentar su capacidad de gestion de disefio y negociacion.

La Marcay su valor en la sociedad y la empresa

La marca es un elemento muy poderoso, activa contenidos conscientes y subconscientes en la
mente de quien recibe su estimulo, desencadenando un sin fin de emociones, pensamientos,
ideas, sentimientos, conceptos y creencias. Segiin Chaves y Belluccia (2003):

Eldisefio convencional de marcasy signos de identificacion grafica no supera el caracter
de unailustracion: se trata de crear una suerte de alegoria que alude a la actividad de la
entidad o a algtin dato clave de su identidad. Aln en uso, hoy ese criterio es ya obsoleto.
Las condiciones de identificacion en un entorno agresivo y saturado exigen a estos
signos una serie de rendimientos técnicos, previamente inexistentes, relacionados
con la exigencia de maximo ajuste a la estrategia particular de la organizaciény a las
condiciones practicas de su comunicacion. (p. 72)

Entonces, una empresa no debe tratar la marca como un elemento aislado de toda la
organizacion, sino, que debe trabajarse desde todas las perspectivas y areas de la organizacion.
Con esto se pude inferir que la cultura empresarial debe basarse en reforzar la identidad de

3 Federacién Nacional de Comerciantes.

4 Organizacion gremial de Colombia que agrupa a las micro empresas formalesy a las pequefias y medianas

empresas de los diferentes sectores productivos.
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marca, pues seria contradictorio que una marca tenga como valor agregado felicidad y los
trabajadores de la organizacion transmitan todo lo contrario. Para lograr este acometido, es
importante que se generen estrategias comunicacionales donde se eduque a los colaboradores
sobre los valores de marcay la cultura empresarial.

Uno de los factores importantes sobre la marca es la motivacion emocional, ya que esta
inspira la accion de una manera mas potente que el racionamiento, el analisis, o la compresion.
Es necesario conectar emocionalmente las audiencias para generar el reconocimiento y
valoracion. “Marcas con Corazén”, el amor, es una fuerte herramienta en el branding, ya que
hace que los consumidores se conecten con la marca e identifiquen con ella, por eso hoy en dia
es cominmente ver marcas mas humanizadasy cercanas a sus consumidores que se preocupan
por generar una conexion emocional con ellos.

Gonzalez (2015) constata que para que una organizacion sin animo de lucro se destaque
“es necesario disefiar experiencias de marca emocionantesy envolventes que sensibilicen a los
publicos al contacto con su esencia” (p. 6). Es alli donde una a una esta “repensando nuevas
formas para gestionar su identidad, imageny reputacion” (p. 7). La marca “es el poder evocador
del simbolo que activa contenidos conscientes y subconscientes en la psique de quien recibe
su estimulo” (p. 12). El ser humano abraza al simbolo como mecanismo de aprehension de la
realidad compleja en la que se desenvuelve, revelando un sentido mas alla del racionamiento
y un ligamiento a la realidad a través de una implicaciéon emocional (p. 12).

La gestion de marca en un mundo globalizado como el de hoy en dia tiene que ir mucho
mas alla que la representacion de un simbolo, lograr generar experiencias positivas en todos
los puntos de contacto que tiene el consumidor con la marca es vital para la fidelizacion del
cliente, y entre mas puntos de contacto positivos se logren, mayor va hacer la recordacion.
La marca facilita la relacion con el mercado de productos, de factores y financiero; una buena
gestion de marca no solo crea una relacion y posicionamiento en la mente del consumidor, sino
que logra una diferencia entre los competidores de la misma categoria; ademas el buen manejo
de la comunicacién permite que la marca comience a generar o crear valor. Este se podra ver
reflejado en las fuentes de ventajas competitivas de la organizacion, pues una organizacién
con una imagen de marca sélida, donde todo contacto que tengan los sectores externos con
la empresa reforzaran y afianzaran los valores de marca implicitos en la identidad. Es por esto,
que:

La marca esta definida por las personas, segln el conjunto complejo de imagenes y
experiencias que existe en su mente. La forma en que la marca es percibida afecta en
éxito de la empresa. Los clientes integran todas sus experiencias de observacion, uso o
consumo de un producto con todo lo que escuchan y leen acerca de éste. Todas estas
experiencias provienen de fuentes como anuncios, periddicos, el precio, distribucion,
publicidad, empaque, personal de ventas, servicios después de la venta, vallas, ferias,
etc. (Duke, 2011, p. 1).
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IDECESAR, un aliado estratégico

El Instituto para el Desarrollo del Cesar nace a la vida publica originado en la necesidad de que
el departamento del Cesar contara con un ente territorial de fomento y desarrollo regional, que
le sirviera de apalancamiento a la gobernacién del departamento del Cesar en el desarrollo de
proyectos productivos y de infraestructura, para irrigarlo en el sector de las Mipymes.

A partir de las capacidades desarrolladas por IDECESAR se ha logrado fortalecer el
desarrollo de acciones, ampliando su espectro a los diferentes sectores de la economia
regional, permitiendo incrementar la coberturay la calidad de sus servicios. Al mismo tiempo,
esta institucion, Unica de sus caracteristicas en el caribe colombiano, se ha preparado para
incursionar en los procesos de reinsercion econémica y generacion de empleo y capacidades
econdmicas en el escenario producto de postconflicto que sobrevendra como resultado del
proceso de paz.

Discusion

La generacion de estrategias de mercadeo y gestion de marca en los procesos productivos de
la agricultura cesarense es muy poca o en algunos casos nula, acontecimiento que con lleva a
que muchos de los productos exportados por los agricultores no tengan ninguna diferencia en
el mercado nacional e internacional, es por ello, que el Observatorio de Disefio del programa
de Disefio Grafico de la Fundacién Universitaria del Area Andina en la ciudad de Valledupar
ha venido creando estrategias para inculcar en los pequeiios agricultores y/o empresarios, la
importancia de involucrar procesos de disefio en sus empresas y asi lograr una propuesta de
valor en los productos o marcas como tal.

La marca es un elemento muy poderoso y en un mundo globalizado, donde los habitos
de consumo han cambiado, el consumidor es mas exigente y quieren saber todo sobre lo que
consumen, ninguna empresa se pueden dar el lujo de parecerse a otra, de pasar desapercibida
y, sobretodo, ser una mas del montén. Es por ello, que para este proyecto se buscé un aliado
que entendiera que, si se quiere posicionar su producto en el mercado, no solo se tiene que
tener un buen producto sino un identificador que los diferencie de los demas. El Instituto
de Desarrollo para el Cesar (IDECESAR) es la entidad de la gobernacion del Cesar para el
apalancamiento en proyectos productivos y de infraestructura, parairrigarlo en el sector de las
Mipymes. El observatorio fortalecid siete lineas productivas del programa PARES, realizando un
acompafiamiento directo en toda la produccidn técnica de los productos.

Al realizar el diagndstico de las lineas objeto de estudio (Asoavemaria, ovino, platano,
citricos, apicola, cafiay aguacate), se evidencié que estas no contaban con unidentificador, nide
la asociacion del producto como tal. Aunque se debe anotar que algunos de estos beneficiarios
son exportadores de los productos a Europa y Estados Unidos. Debido a estos resultados de
exportacion, algunos veian los procesos de disefio de un identificador como algo innecesario
para su producto.
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Para la creacidn de los identificadores de las lineas que se fortalecieron se comenzé
con una investigacion que le ayudara a cada estudiante a conocer las caracteristicas del
producto, del suelo, el clima donde era producido o cultivado. Para asi lograr transmitir esas
caracteristicas en los diferentes identificadores que fueron disefiados. Ademas, se realizaron
charlas donde se explico la importancia de diferenciarse de los demas productos iguales y
generar una propuesta de valor del mismo. Se hizo una investigacién de campo de como eran
exhibido dichos productos en las gondolas de los supermercados y la plaza de mercado de la
ciudad. En este proyecto se desarrollé un equipo interdisciplinar debido a que siempre se tuvo
acompafiamiento de los asesores técnicos de IDECESAR (ingenieros, zootecnistas, veterinarios,
entre otros) que enriquecieron el trabajo y el disefio, ayudaron a identificar las caracteristicas
de cada uno de los productos a los que se le iba a crear el identificador. Para la creacion de estos
identificadores se tuvo en cuenta las caracteristicas del producto, las condiciones 6ptimas del
suelo para que se dé la cosecha, variables que hacen que, por el sabor, color, tamafio de los
productos agricolas, se diferencien para luego comenzar a analizar cual era la manera mas
efectiva para disefiar cada una de las marcas. El disefio de cada una de los identificadores esta
basado en las formas geométricas basicas, colores que resaltan los atributos del productoy una
tipografia san serif que facilitan la lecturabilidad y la legibilidad de la misma. A continuacién, se
muestra cada uno de los identificadores creados por los estudiantes:

Linea Ovino Caprino. El imagotipo es el desglose y simplificacidon de la cabeza sin ojos de un
ovino. Aunque todos se parecen por ser mamiferos rumiantes, la cabeza es su mayor distincion.
Los ovinos en esta linea son los Dorper, caracteristicos por su cabeza negra. Es una marca
coherente, ya que muestra valores que conectan al campo con la ciudad. La carne o el cambio
de genética de estas razas son el producto de esta linea (figura 1).

ASOCIACION

OVINO CAPRINO

Figura 1. Asociacidon Ovino Caprino. Disefiado por Pedro Orozco.
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Asoavemaria. Para el imagotipo se utilizaron los productos cultivados ( aj, frijol, limén y yuca),
representados por medio de figuras organicas en conjunto con la representacion de una planta.
Acompariado de un fonotipo en tipografia san serift que hace la asemejanza a las mangueras
que se utilizan para el riego (figura 2).

X

V%5 Asoavemaria

Figura 2. Riego asoavemaria. Disefiado por Lenis Martinez de Nubila.

Caia Panelera. El imagotipo esta formado por dos pedazos de caia sobre panela pulverizada,
en donde se refleja las caracteristicas de esta, acompafiado del fonotipo “cafia panelera”
debido a que el principial producto que se deriba del cultivo es la panela (figura 3).

PANELERA

Figura 3. Cafia panelera. Disefiado por Samy Saet Bula Griego.

Pisicultura. La propuesta consistio en la elaboracion de un isotipo claro, funcional, de trazos
sencillos y facil interpretacion. Para el fonotipo, fue usada una tipografia palo seco, con una
manipulacion en la letra “S” que simula un pez, esto con el fin de darle fuerza y significado
al nombre, ya que, tanto la parte grafica (isotipo) como la parte de lectura (fonotipo) pueden
funcionar en conjunto e independientemente (figura 4).
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PISCICULTURA el

Figura 4. Piscicultura. Figura 5. Aguacate.

Disefiado por Juliana Pifia Royero. Disefiado por Ana Daza.

Aguacate. En la marca se reflejan las montaias que representan los climas tropicales donde
se cultiva en muchos lugares del mundo, la semilla del aguacate representa el sol que, en
conjunto, se transforma en el campo. El color verde en sus gamas es con base al cuerpo de piel
verde del fruto (figura 5).

Citricos. La marca estd inspirada en la parte interna de los citricos en la mitad y la otra en la
parte externa, aqui se refleja el jugo o producto y la fruta como tal (figura 6).

Apicola. Elimagotipo es la esquematizacion de la abeja en una estructura wde linea secuencial,
que resalta las caracteristicas de la misma y la forma del panal (figura 7).

%
/N

Vv APICOLA

cﬁ'mcos PRODUCTORA DE MIEL
Figura 6. Citricos. Figura 7. Apicola.
Disefiado por Carmen Rosa Teran. Disefiado por Jessica Cotes Davila.
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Conclusiones

Eneltranscurso de la ejecucion del proyecto que se realizd en el Instituto de desarrollo del Cesar
(IDECESAR) se evidencio la pertinencia del observatorio para el fortalecimiento de las pequefias
Mipymes del departamento, es de vital importancia que los pequenos empresarios involucren
en su proceso productivo y operativo las buenas practicas de disefio. El fortalecimiento que se
realizd en el disefio del identificador de cada una de las lineas del programa PARES ejecutado
por IDECESAR deja en evidencia el gran papel que desarrolla un disefiador grafico en los
procesos de produccién de la cadena productiva, lograr generar valor agregado en las lineas
(asoavemaria, ovino, platano, citricos, apicola, cafia y aguacate) y hacerles ver a los entes
encargados que el disefio no es un lujo, sino una necesidad en las Mipymes.

El sector agricola y la mayoria de los sectores de la region no cuentan con un buen
manejo de identidad, no reconocen cual es el valor agregado de sus productos y solo ven como
elemento para comunicarse con su cliente: la identidad y la tarjeta de presentacion.

Ademas de lo anterior, una de las conclusiones mas importantes del proyecto es la
sensibilizacion que se logré en los estudiantes que apoyaron a cada una de las lineas en la
ejecucion del proyecto, lograr que ellos vieran la necesidad que hay en su region y el gran
aporte que pueden hacer como disefiadores para el progreso de la economia, haber entendido
y conocido un poco mas del sector agro del Cesar hizo que ellos vieran un campo que no
conocian en el disefio.

Los empresarios locales que participaron en el proyecto estimaron como excelente
el trabajo de los estudiantes del programa de Disefio Grafico y lograron redimensionar el
significado del quehacer profesional del disefiador, muchos expresaron que el término grafico
podria hacerlos ver como profesionales con un Unico énfasis determinado por el manejo de
programas de disefio en general y no como un profesional idéneo que pudiera intervenir en
procesos de venta y compra, asesoria en mercadeo, comunicacion estratégicas, investigaciony
estructuraciéon de marca.

Por Gltimo, se logré generar una gran oportunidad para la consolidacion del ejercicio del
disefiador grafico y su relacion con las empresas, para ser cultivada y madurada con estrategias
educativas inclusivas, dirigidas al sector empresarial y asi conformen comportamientos
colectivos, donde se explotara de forma mas activa los canales de comunicacién visuales
especializando este tipo de lenguaje.
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Los centros de educacion superior, en el desempefio de sus funciones primordiales (in-
vestigacion, ensefianza y servicio a la comunidad) en un contexto de autonomia insti-
tucional y libertad académica, deberian centrarse aiin mas en los aspectos interdisci-
plinarios y promover el pensamiento critico y la ciudadania activa, contribuyendo asi
al desarrollo sostenible, la paz y el bienestar, asi como a hacer realidad los derechos
humanos, entre ellos la igualdad entre los sexos. (UNESCO, 2009, p. 5)

A este llamado de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura (UNESCO, 2009) se articula perfectamente el proyecto Colores por la Vida, creado
con el fin de atender a las funciones sustantivas de la Universidad y privilegiando los aspectos
disciplinares, interdisciplinares, una mirada critica del entorno y reconociéndo a profesoresy
estudiantes como agentes de cambio en sus contextos; propdsitos a los que deben comprome-
terse todos los miembros de la comunidad académica de las instituciones educacion superior.

En relacidn con lo disciplinar, se hace fundamental que el proceso de ensefianza vaya
mas alla de ejercicios de caracter estrictamente magistral, que tienen como consecuencia la
generacion de conocimiento inerte (Bransford y Vye, 1999). De alli la importancia de promover
actividades de ensefianza, en el marco de procesos de resolucion de problemas, que permitan
a los estudiantes aplicar los conocimientos en situaciones similares a las que solucionaran,
una vez sean profesionales. Las situaciones contextualizadas, con sentido para los estudiantes,
han demostrado generar grandes beneficios para los procesos de aprendizaje. Esta clase de
situaciones promueven la motivacion intrinseca de los estudiantes, y con ello su compromiso
con las actividades desarrolladas. Lo anterior va a tener como consecuencia, mayor tiempo
invertido en las actividades y mayor tolerancia a la frustracion para enfrentar los desafios que
esta clase de situaciones plantea a los estudiantes (Bransford, Brown y Cocking, 2000; Pianta,
Hamrey Allen, 2012).

Este ejercicio contextualizado exige al estudiante, una mirada reflexiva de su entorno,
de las caracteristicas del mismo, y de su rol como futuro profesional para intervenir en realida-
des muchas veces lejanas para ellos. Asi, se usa una metodologia de Aprendizaje Servicio, que
propicia que el estudiante asuma una mirada desde lo disciplinar, acompanada de pensamien-
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to critico, y si se quiere, compasivo y responsable frente a las situaciones que se presentan en
el medio, con el fin de responder eficazmente a las necesidades identificadas. Esta clase de
ejercicios permite entonces que los estudiantes comprendan la relevancia de su profesion, les
permite desarrollar cierta sensibilidad frente a las necesidades de su entorno, los familiariza
con contextos de aplicacion de los conocimientos de sus disciplinas, y por ultimo, aportar a los
contextos en los que los aplican.

Sin embargo, el desarrollo de este ejercicio, pone de manifiesto que la realidad puede
tener un caracter tan complejo y multivariado, que sobrepasa los alcances de las disciplinas,
y que requiere por tanto del aporte articulado de diferentes profesiones. De alli surge la nece-
sidad de favorecer intervenciones interdisciplinares, en las que se reconoce el aporte de cada
disciplinay se establecen dialogos entre las mismas, que permitan la respuesta adecuada a los
problemas identificados en los contextos.

El presente capitulo describe el proyecto Colores por la Vida, iniciativa disefiada aten-
diendo a los anteriores planteamientos. Con el fin de sustentar esta tesis, el capitulo presenta
la descripcidn del proyecto y sus caracteristicas, hace un recuento histérico del proceso desa-
rrollado, y una reflexion respecto a los retos y desafios que genera el desarrollo del mismo, a
partir de la evaluacion realizada al proyecto por parte de los estudiantes.

;Qué es el proyecto Colores por la Vida?

El proyecto Colores por la Vida es una estrategia pedagdgica de caracter interdisciplinar y de
Aprendizaje Servicio, en la que se busca favorecer los procesos de aprendizaje de estudian-
tes de pregrado de Disefio de Comunicacion Visual y Psicologia de la Pontificia Universidad
Javeriana (PUJ) Cali. En el proyecto se usan los conocimientos de las areas de Disefio de Co-
municacion Visual y Psicologia Educativa para el disefio de actividades educativas dirigidas a
nifos y adolescentes, que respondan a necesidades educativas de diferentes instituciones de
la ciudad.

;Quiénes participan?

En el proyecto participan profesores de los Departamentos de Arquitectura, Arte y Disefo, y de
Ciencias Sociales; y estudiantes de pregrado que se encuentran cursando las asignaturas de
Disefio de Comunicacién Visual, de cuarto semestre, y de Psicologia Educativa I, de séptimo
semestre, en los programas de Disefio de Comunicacion Visual y Psicologia, respectivamente.
Programas ofrecidos en la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, Colombia.

¢Cudles son los objetivos del proyecto?

El proyecto busca contribuir primordialmente al alcance de tres objetivos. En primer lugar,
aportar al alcance de los objetivos de formacion de cada disciplina. Desde la asignatura de
Disefio de Comunicacion Visual, se busca que los estudiantes comprendan “los fundamentos
para la creacidon y construccion de soluciones efectivas de comunicacion visual en el marco de
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diferentes contextos sociales dentro de un sistema de comunicaciones especifico” (Arboleday
Bermudez, 2016); por su parte, desde la asignatura de Psicologia Educativa Il se busca “ofrecer
un panorama general de algunos tdpicos centrales de la psicologia educativa y generar espa-
cios concretos de intervencion en la infancia, a partir de una revision de las discusiones actua-
les sobre aprendizaje y desarrollo, asi como el uso de herramientas para la intervencion en la
infancia” (Rojas, 2016).

En segundo lugar, el proyecto busca concientizar a los estudiantes en la responsabili-
dad social de la disciplinay en el impacto que puede tener su trabajo como profesionales en la
sociedad, a través de una experiencia de Aprendizaje Servicio. De acuerdo con Furco y Billing
(2002), en esta clase de experiencias los estudiantes hacen uso de los contenidos y herramien-
tas trabajadas en los cursos para responder a necesidades de una comunidad, a través de la
integracion del servicio a la comunidad dentro del curriculo. De acuerdo con Jouannet, Salas 'y
Contreras (2013), esta metodologia permite atender a tres grandes objetivos: un objetivo aca-
démico, en el que el contacto con situaciones reales permite un mejor aprendizaje; por otro
lado, ofrecer un servicio que de soluciones a problemas reales de una comunidad, y por tltimo,
formar a los estudiantes en valores.

Por Gltimoy en relacidn con el objetivo anterior, busca aportar a los contextos en los que
se desarrollan los proyectos, actividades que favorezcan los procesos de desarrollo psicosocial
de nifios y adolescentes, por medio del disefio de escenarios educativos significativos. Por
tanto, se trabaja en el disefio de actividades ancladas a la realidad de los nifios y adolescentes,
en las que se privilegia su rol activo como estudiantes en la construccion de su conocimiento,
gracias a la alta motivacion que las actividades les generan, debido a que estan enmarcadas en
contextos de juego y sentido. de esta forma, las actividades educativas propuestas les ofrecen
mayores oportunidades para un aprendizaje exitoso de diferentes conocimientosy habilidades.

;Como se desarrolla el proyecto?
El proyecto se desarrolla durante un semestre académica a través de cinco fases relacionadas
entre si.

Primera Fase - Semana 5°de clases. Al comienzo del semestre y con el acompainamiento
de los profesores de las dos asignaturas, se crean equipos interdisciplinarios conformados por
estudiantes Disefio de Comunicacidn Visual y Psicologia.

Segunda Fase - Semana 7° a 13 de clases. Una vez conformados los equipos, los estu-
diantes empiezan el desarrollo del proyecto. En principio, los estudiantes realizan visitas a las
instituciones educativas con dos propdsitos: 1) familiarizarse con el contexto socio-cultural de
las instituciones educativas, de los estudiantes y profesores de las mismas; y 2) identificar ne-
cesidades a nivel pedagdgico al interior de los salones de clase.

En la actualidad, el proceso de identificacion de necesidades, a nivel pedagogico es li-
derado por los estudiantes de psicologia, quienes realizan observaciones en el aula de clase 'y
entrevistas a los profesores y estudiantes de las instituciones.
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Una vez recolectada esta informacidn inicial, los estudiantes en sus equipos inician el
proceso de disefio. Para ello, estudiantes de psicologia y disefio con el acompafiamiento de los
profesores deben establecer un didlogo interdisciplinar que les permita disefiar o reestructurar
actividades educativas a desarrollar por los profesores o personas de las instituciones educati-
vas y sociales a las que se atiende, y que cumplan con una serie de exigencias dadas por cada
una de las disciplinas.

Producto de este didlogo los estudiantes desarrollan una primera propuesta que debe
ser presentaday negociada con las personas de las instituciones educativas y sociales, quienes
ofrecen retroalimentacion a los estudiantes respecto a la pertinencia de la propuesta.

Tercera Fase - Semana 14 de clases. Los equipos presentan la propuesta tanto a estu-
diantes como a los profesores de las asignaturas de Disefio de Comunicacion Visual y Psicolo-
gia, en una sesion conjunta en la que los profesores ofrecen retroalimentacion a los estudian-
tes desde las dos disciplinas.

Cuarta Fase - Semana 15 a 17 de clases. Luego de la presentacion, los estudiantes conti-
ntan trabajando en equipos y por medio de asesorias grupales y conjuntas, los profesores ofre-
cen retroalimentacion a los avances de los estudiantes, en las que participan tanto los equipos
interdisciplinarios de estudiantes como los profesores de ambas disciplinas.

Cuando los equipos han avanzado lo suficiente, deben diseiar un primer prototipo que
les permita hacer una prueba de usuario. La prueba de usuario debe realizarse en las institu-
ciones, con el fin de identificar si es necesario hacer ajustes. Posterior a esta prueba de usuario,
los estudiantes han tenido informacidn suficiente que les permita crear la version final de la
actividad disefiada con su respectivo material.

Quinta Fase - Semana 18 de clases. Finalmente, la actividad disefiada es presentada en
una exposicion, a la que se invita a los miembros de las instituciones, quienes luego de la expo-
sicion pueden hacer uso de las actividades en sus clases.

Caracteristicas del Proyecto Colores por la Vida
Los objetivos y el proceso descrito en los parrafos anteriores permiten concluir que el proyecto
presenta las siguientes caracteristicas:

Favorece el trabajo interdisciplinario

Construir nuevos recorridos hacia la creacion de nuevos conocimientos es la consigna que, des-
de el saldn de clase, se hace para emprender procesos que dan respuesta a problemas centra-
dos en la realidad del entorno, mediante procesos metodolégicos centrados en articulaciones
interdisciplinarias. Para lograr este fin, es indispensable la discusion académica entre futuros
disefiadores y psicdlogos, para encontrar nuevas alternativas a las necesidades pedagogicas
de las instituciones, a través de soluciones argumentadas que dan respuesta a los objetivos del
proyecto de disefio.
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Desde estas diferentes posiciones, donde no siempre hay coincidencias sino ante todo
divergencias, es cuando empieza el proceso del didlogo que busca establecer puntos de en-
cuentro, donde se propicia el espacio del respeto por el otro, ademas de poder llegar a acuer-
dos que sobrepasen posturas individualistas y prevalezca la accion participativa y democratica
en funcidon del objetivo del proyecto.

El proyecto Colores por la Vida, abre nuevos espacios para generar didlogos a partir de
temas de la cotidianidad, en donde se pone en contacto a estudiantes y profesores con actores
de la ciudad y mediante esta sinergia interdisciplinar invita a la tolerancia, al respeto por el
otro, a crear proyectos con alto grado de dignidad por el ser humano.

Asume una perspectiva de aprendizaje y servicio solidario

La consigna “Aprender sirve, servir ensefia” (Tapia, 2006), se convierte en el foco del acto edu-
cativo donde se aplican herramientas que permitan a las instituciones de educacién superior
responder integradamente a tres dimensiones: una académica, donde el contacto directo con
la realidad posibilita mayores y mejores aprendizajes en los estudiantes, generando con esto
mayor articulacion de los contenidos académicos enfocados a resolver asuntos reales que sen-
sibilizan, generan conciencia y sentido de pertenencia, ademas de contribuir a la disminucion
de la desercidn, la mejora de la calidad académica y la apropiacidn del sentido de convivencia;
otra ligada con la calidad del servicio y la contribucion real a la solucion de la problematica
comunitaria que, desde actos de observacion y didlogo permanente, propicia espacios gene-
radores de preguntas que terminan en procesos de investigacion aplicada; y finalmente, la po-
sibilidad de generar un espacio de formacion en valores para los estudiantes con un alto grado
de fundamentacion ética.

Promueve el aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos asume que el aprendizaje debe ocurrir en situaciones y
contextos lo mas cercanos a la realidad posible, en donde el conocimiento no esta fragmenta-
do en areas de conocimiento. Por el contrario, es necesaria la integracion de diferentes areas
de conocimiento para dar solucidn a problemas auténticos. Esta clase de procesos genera un
aprendizaje profundo, que incrementa las posibilidades de aplicacion del conocimiento cons-
truido en nuevas situaciones, y de esta forma evitar la generacién de conocimiento inerte. De
acuerdo con Song y Kong (2014), en esta clase de metodologia, el aprendizaje se centra en
proyectos que guian las actividades de los estudiantes, y son los estudiantes, quienes a lo largo
del proceso tienen control sobre los proyectos; mientras que los profesores acompafian a los
estudiantes, ofreciéndoles retroalimentacidn constante que les permita avanzar en la direccion
adecuada.

Se constituye en un proceso de diseno participativo centrado en las personas
La empatia es una de los elementos vitales para generar un proyecto centrado en las personas

ya que, debido a este acercamiento, descubrimos sus necesidades, suefios y comportamientos
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necesarios para poder emprender un proceso de creacion; se requiere entonces conocer, ;qué
desea la gente?; ;qué es técnica y organizacionalmente factible?; y ;qué puede ser financiera-
mente viable? (IDEO, s.f.).

Con este conocimiento empieza la implementacion del proceso creativo que se resuel-
ve por medio de tres fases: primero, el acto de escuchar, donde la inspiracion se aborda desde
la creacidn de historias vividas por los individuos y sistematicamente recopiladas por los in-
tegrantes. Segundo, la accion de crear, en este espacio es donde de forma grupal se generan
ideas que van desde lo concreto a lo abstracto y de lo abstracto a lo concreto, en términos
de configurar formalmente las necesidades de las personas por medio de un prototipo. Y, por
ultimo, la fase de entregar, donde se entrega, implementa y evalla la actividad creada con su
respectivo material. Es importante resaltar que tanto la sistematizacion y la evaluacién son
acciones transversales a todo el proceso desde su inicio y su fin.

Antecedentes del proyecto

El proyecto se empezd a construir por la necesidad de observar otros espacios donde la disci-
plina del Disefio Grafico pudiera brindar respuesta a las condiciones de vida del ser humano; es
asi como con un grupo de estudiantes emprende la tarea por descubrir espacios invisibles que
contaran las historias de sus habitantes. El enfoque se centré en la cultura afrodescendiente
que habita la region del litoral pacifico vallecaucano y mas concretamente en Buenaventura,
Ladrilleros, Juanchaco y Pianguita, para desde alli empezar a construir un didlogo con sus ha-
bitantes por medio de talleres creativos que se llevaban a cabo en los centros educativos co-
rrespondientes a cada lugar.

Estos talleres consistian en escuchar historias, mitos o leyendas que, generacion tras
generacion, se han narrado en las familias por sus abuelos y padres; luego con los jovenes y
nifos se hacian dibujos que daban cuenta de la interpretacion de la historia, para por ultimo
de manera participativa tanto padres, nifios, jovenes y estudiantes de Disefio se creaban com-
posiciones que terminaban en murales exhibidos en lugares representativos del lugar.

Inicios de Colores por la Vida
En el segundo semestre de 2008, la Pontificia Universidad Javeriana Cali da apertura a la Ca-
rrera de Disefio de Comunicacién Visual como un programa académico que busca formar pro-
fesionales creativos altamente capaces de resolver problemas de comunicaciéon mediante
soluciones visuales inteligentes, claras y eficientes (Aguilar, 2008). Entre las particularidades
de este nuevo programa académico, se destaca que los disefiadores de comunicacion visual
javerianos trabajaran con el objetivo de dar respuesta a necesidades y potencialidades de tipo
social, cultural, politico y econémico, identificadas a nivel regional y nacional (Aguilar, 2008).
Bajo estos parametros, en el primer semestre de 2010, se ofrece por primera vez el cur-
so de Disefio de Comunicacidn Visual a los estudiantes de cuarto semestre, el cual tenia como
objetivo general desarrollar los fundamentos para la creaciéon y construccion de soluciones
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efectivas de comunicacion visual en el marco de un contexto y un sistema de comunicaciones
(Camacho, 2008). De esta manera, esta clase se establecié como una primera oportunidad en la
cual el estudiante desarrolla las competencias que ha venido adquiriendo en los cursos de for-
macion basica, por medio de la realizacion de proyectos de disefio que dan respuesta a reque-
rimientos de comunicacion visual concretos, ya sean de la misma Universidad, de empresas de
la regidén o de comunidades de nuestro entorno.

El proyecto Colores por la Vida, nacié como un ejercicio que presentaba a los estudian-
tes otros escenarios de desarrollo profesional, diferentes al trabajo al servicio de la industria, la
empresay el comercio, proponiendo el trabajo con comunidades como una oportunidad ideal
para ello. Colores por la Vida buscaba otros escenarios para la realizacion del taller de disefio,
mas alla del espacio del aula de clase y es alli donde la ciudad, sus calles, sus escuelas, sus or-
ganizaciones sociales y sus comunidades se definieron como entornos para la actividad de los
disefadores.

De 2010 a 2013, se trabajo en diferentes lugares de la ciudad de Cali, como las plazas de
mercado de los barrios La Alameda y El Porvenir; instituciones educativas como la Escuela La
Pedregosa, la Institucion Educativa Alvaro Echeverry Perea y fundaciones como la Fundacién
Pazy Bieny el Centro de Desarrollo Comunitario Laureano Gomez, entre otros.

En las galerias La Alameda y El Porvenir, se llevd a cabo un ejercicio que pretendia que
los estudiantes descubrieran oportunidades de disefio donde tuvieran la posibilidad de anali-
zar diferentes problematicas que pudieran ser solventadas con un proyecto de comunicacion
visual. Surgieron proyectos de caracter publicitario, disefio de identidad, disefio de empaque,
disefio de informacion (sefialética) y propuestas editoriales que por medio de la ilustracion, la
fotografia y el disefio tipografico representaban la riqueza cultural de estas plazas de mercado.
Para el desarrollo de este trabajo, se contd con el apoyo y acompafiamiento de la Asociacidn
de Concesionarios y Comerciantes de La Alamaeda, Asoalameda, organizacién administrativa
propia de los vendedores de esta plaza de mercado, quienes participaron de manera activa en
la consolidacion de cada una de las propuestas de disefio. A partir de este ejercicio, se genero
un fuerte vinculo con la comunidad, lo que permitié posteriormente la realizacion de nuevos
proyectos, entre los cuales se destaca un trabajo de grado en 2012, el cual tenia por objetivo
desarrollar una estrategia de disefio promocional y de identidad visual corporativa para la Pla-
za de Mercado Galeria Alameda por parte de la disefiadora Natalia Rodriguez, con la direccion
del profesor Pablo Gémez.

En la Escuela La Pedregosa de Fe y Alegria (sector de Polvorines al suroccidente de
Cali) y la Fundaciéon Paz y Bien (barrio Marroquin, Distrito de Aguablanca), se buscé intervenir
algunos de los espacios fisicos de estas instituciones. Para el desarrollo de las propuestas, los
estudiantes entraron en dialogo con las profesoras y estudiantes, proponiendo el disefio de
murales y juegos infantiles, la intervencidn con ilustraciones en el mobiliario urbano (mesasy
cubiertas del patio central), asi como la ubicacion de elementos de sefializacion de corredores,
bafios, aulas, etc. Este primer ejercicio, permitié establecer una importante relaciéon entre
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docentes, estudiantes, directivos, maestras, niflos y padres de familia, vinculo que se fue
consolidando con el tiempo, alcanzando un importante logro como lo es el reconocimiento
por parte de los diferentes integrantes de la comunidad, aspecto clave en el desarrollo de todo
proyecto de caracter comunitario (IDEO, s.f.).

Como se menciond anteriormente, también se realizaron acciones en la Institucion
Educativa Alvaro Echeverry Perea, colegio publico ubicado en el barrio Meléndez de la ciudad
de Cali, lugar donde existian diferentes requerimientos donde los disefiadores javerianos pu-
dieron tener un interesante campo de accion disciplinar, realizando diferentes proyectos con el
concurso de estudiantes, maestras y nifos del colegio. Durante el primer semestre de 2011 se
propuso la realizacion de murales a partir del cuento La calle es libre (Karusa, 1981) que tiene
como tema la limitacion de espacios al aire libre para jugar que tienen algunos nifios que viven
en barrios populares de la ciudad de Caracas, Venezuela. Bajo este tema, se planed la inter-
vencion, con el objetivo principal de ambientar algunos de los espacios fisicos de la institucion
educativa de manera alegre y divertida, por medio de dibujos realizados en conjunto por nifios
y estudiantes de Disefio de Comunicacion Visual. Durante cuatro semanas, los estudiantes de
disefio realizaron talleres de dibujo con los nifios de 4° y 5° grado del colegio, quienes habian
leido previamente el cuento y se logrd contar con guiones de ilustracion con este tema, insu-
mos necesarios para realizar los diferentes murales. Contando con lo anterior, se dispuso la
pintura de los murales, actividad en la cual trabajaron los estudiantes de la mano de los nifios,
contando en algunos casos con el apoyo de sus padres y hermanos.

Como resultado de esta intervencion, se entregaron distintos murales que generaron
un impacto muy positivo en toda la comunidad de la institucion educativa. Asi mismo, se pudo
observar que entre los estudiantes de disefio se generd una sinergia y un compromiso muy
valioso ante este tipo de iniciativas de caracter colaborativo que se pudo observar en la solida-
ridad, responsabilidad y familiaridad surgida entre los participantes de la actividad.

A partir de lo realizado en 2011, Colores por la Vida tomé un nuevo rumbo y se orientd
a la redaccion, disefio e ilustracion de libros infantiles ilustrados. Lo anterior, solo fue una con-
secuencia natural del trabajo que se venia realizando, ya que detras de cada mural siempre se
escondia un relato nacido de la imaginacion del nifio. Es por ello que, a partir de ese entonces,
el proyecto se concentrd en la redaccidn de historias, donde el protagonismo se centraba en
los nifios de la Institucién Educativa Alvaro Echeverry Perea, sus relatos y sus dibujos: los ni-
fos creaban y dibujaban sus historias con el apoyo de los estudiantes de Disefio a medida que
avanzaba el proceso de escritura.

Este ejercicio propicio la primera participacion de un grupo de dos estudiantes de la Ca-
rrera de Psicologia de la PUJ Cali en 2012, quienes tuvieron la tarea de coordinar el trabajo es-
critural de los cuentos, su estructura, componentes y caracteristicas principales, actividad que
siempre conto con el concurso activo de los estudiantes de Disefio de Comunicacion Visual.

Colores por la Vida fue invitado a presentar sus logros a través de una exposicion en
la Sala de Exhibiciones del Centro Cultural Comfandi, la cual se llevd a cabo del 21 de marzo
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hasta el 20 de abril de 2013. Esta muestra, sirvio para poner en comun una apuesta de trabajo
participativo desde el Disefio de Comunicacion Visual y la Psicologia, en donde los estudiantes
habian trabajado junto a diferentes comunidades, con el fin de dar respuesta a requerimientos
de comunicacidn visual contextualizados.

El trabajo interdisciplinario

En el primer semestre de 2013, el proyecto se realizo en el Instituto Oscar Scarpetta, el cual se
dedica al cuidado y atencidén de nifios habitantes de Cali y Jamundi en condicién de vulnera-
bilidad. En esta oportunidad, el proyecto se concentrd en dar respuesta a algunas necesidades
manifestadas por los psicdlogos y los cuidadores de esta institucion al momento de trabajar
con los nifios y jovenes de la misma. Es asi, como los estudiantes de Disefio inician un dialogo
constante con estos profesionales y con la poblacidén beneficiaria del Instituto, surgiendo el
interés por el desarrollo de juegos didacticos que facilitaran las actividades de aprendizaje y
acompafiamiento que alli se realizaban.

Muchas de las propuestas presentadas se dirigieron al disefio de material didactico, las
cuales evidenciaban una riqueza en su configuracion (forma, color, material, textura, ilustra-
cion, etc.) y dindmica de juego, pero que no contaban con una argumentacion sélida desde lo
pedagdgico. Lo anterior, hizo necesario que se buscara el apoyo en otros docentes javerianos
para que participaran en el proceso de disefio de este tipo de herramientas pedagogicas. Es
asi, como partir del segundo semestre de 2013, se logra la articulacion con docentes del area
de Psicologia Educativa, adscritos al Departamento de Ciencias Sociales de la PUJ Cali, quienes
desde sus catedras de Psicologia Educativa Il, vincularon al proyecto a estudiantes de la Carre-
ra de Psicologia.

El aporte desde la Psicologia Educativa, permitio enriquecer las propuestas, surgiendo
otra mirada mas alla del Disefio a las necesidades expuestas por las maestras y los nifios. El
didlogo interdisciplinar, permitié ahondar en los requerimientos iniciales, a partir de nuevas
preguntas originadas desde lo pedagdgico y lo educativo, logrando que los proyectos contaran
con una argumentacion mas sélida en estos aspectos.

Entre el 2015y 2016, Colores por la Vida comenzo6 a trabajar con la Biblioteca del Centro
Cultural Comfandi, entidad abierta al servicio de la comunidad de la ciudad de Cali, en la crea-
cion de actividades educativas dirigidas a complementar la diversidad de necesidades de los
usuarios que visitan la entidad. Es asi, como se realizaron juegos de mesa, tapetes didacticos,
libros interactivos, cartillas ludicas, cuentos infantiles y propuestas escenograficas, todos estos
artefactos fueron desarrolladosinterdisciplinariamente, porestudiantes de las carreras de Dise-
fio de Comunicacion Visual y de Psicologia, bajo una gran diversidad de tematicas, tales como:
ciencias naturales, higiene oral, lectura y escritura, dibujo y escritura de cdmics, entre otros.

Todos los productos realizados fueron donados a la Biblioteca bajo una normatividad
legal, que impide su reproduccion total o parcial de la entidad sin previa autorizacién de los
autores o universidad, condicionando esto a que de forma exclusiva sean usados por los
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usuarios de manera independiente o de ser necesario en compaiiia de los instructores, con el
fin de cumplir con el objetivo para el cual fueron disefiadas las actividades didacticas.

Tabla 1. Cuadro resumen de la historia del proyecto

Numerode Numero de

Ao Estudian-
Profesores

Programas Tipo de
equiposde Académicos actividades
tes trabajo involucrados desarrolladas

Temas de las
actividades

Numero de

Medio ambiente, identidad,

2010 2 65 10 DCV Murales . .
trabajo en equipo.
Muralesyli-  Medio ambiente, identidad,
2011 2 70 10 DCV bros infantiles  recursos naturales, trabajo
ilustrados en grupo.
Muralesyli-  Medio ambiente, identidad,
2012 2 75 10 DCV brosinfantiles  recursos naturales, trabajo
ilustrados en grupo.
Juegos de
mesa, tarjetas . .
2013 4 65 10 DCVyPsi.  informativas, ' utocuidado, higiene perso
nal, educacion sexual
tapetes, casas
de juegos.
Juegos de
mesa, tapetes, Ciencias naturales, lectura
2014 3 98 15 DCVy Psi. l.IbI’OS mtgrac- yes.crltura., matematlgas,
tivos, cartillas, medio ambiente, trabajo en
cuentosy equipo.
escenografia.
Juegos de Ciencias naturales, higiene
mesa, tapetes, ;
libros interac oral, lectura y escritura, es-
2015 3 132 16 DCVy Psi. . . critura de comics, identidad
tivos, cartillas, .
y conducta prosocial, empa-
cuentosy ; ..
, tia, promocion de valores.
escenografia.
Pensamiento cientifico,
alimentacion saludable,
lectura y escritura, reco-
nocimiento de emociones,
Juegos de normas de transito, convi-
2016 3 131 18 DCVy Psi. mesa, y tape- o ’ .
tes vencia ciudadana, sexuali-
' dad, medio ambiente, dere-
chos de los nifios, Conducta
prosocial, formacion de
usuarios.
Juegos de Matematicas, ciencias
2017 5 124 15 DCV, Psi.y mesa, Fapetes, naturales., lectura y esFrltu-
M.E. librosinterac-  ra, ciencias sociales, ética,

tivos.

filosofia.

Nota: DCV = Disefio de Comunicacidn Visual, Psi. = Psicologia, M.E. = Maestria en Educacion.
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El primer semestre de 2017, los estudiantes y profesores de la Maestria en Educacion de
la PUJ Cali se vinculan al proyecto y junto con los estudiantes de pregrado de disefio de comu-
nicacion visual y de psicologia, logrando aplicar sus conocimientos disciplinares para la crea-
cion de actividades educativas significativas al servicio de los nifios de las diferentes entidades
educativas en las cuales se encuentran vinculados los estudiantes de la Maestria. El objetivo de
este mancomunado esfuerzo dio como resultado juegos de mesa, libros interactivos, tapetes
didacticos, enfocados a resolver temas que pasan por las matematicas, las ciencias naturales,
la lecturay la escritura, las ciencias sociales, la ética y la filosofia.

Colores por la Vida vincula el ejercicio proyectual con requerimientos existentes en co-
munidades y sectores sociales de nuestra ciudad, logrando con ello, la integracion del ejercicio
académico con el trabajo comunitario.

La tabla 1 evidencia el desarrollo que ha tenido el proyecto Colores por la Vida desde
sus origenes en el afio 2010, donde el impacto frente a diferentes necesidades contextuales y
la vinculacidn de nuevos actores, tanto académicos como de las comunidades, se fue enrique-
ciendo a partir del didlogo de saberes, el trabajo participativo interdisciplinar y el compromiso
social del conocimiento, caracteristicas esenciales de esta iniciativa de caracter académico.

Algunas actividades desarrolladas

A continuacion, se presentan en forma breve las descripciones de seis actividades disefiadas
en el proyecto. En cada una se describe la actividad y se mencionan los estudiantes de las ca-
rreras de Disefio de comunicacion visual y de Psicologia que las realizaron.

Super muelitas (2015) - Salud oral

Con la actividad se busca que los nifios desarrollen conocimiento sobre el cuidado oral, como
prevenir las caries, la importancia de cepillarse y cuidar sus dientes. El proyecto busca explicar
de forma lidica codmo se pueden cuidar los dientes y tener una mejor limpieza bucal.
Estudiantes Disefo: Paola Andrea Delgado Valcke.

Estudiantes de Psicologia: Karen Valentina Bolafios Burbano, Paola Andrea Casas Caipe, Lorena
Valentina Lemus Serna y Marcela Alejandra Tamayo Salazar.

Figura 1. Super muelitas (2015)-Salud oral.
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Tejadito y el mdgico viaje por Cali (2015) - Identidad y conducta prosocial por Cali

Con la actividad se busca que los nifios desarrollen sentido de pertenencia e identidad por la
ciudad, ademas de reconocer las problematicas que se generan en cada lugar y sus respecti-
vas soluciones, por lo cual en las ilustraciones se ejemplifica de manera clara las diferentes
problematicas para que éstas sean de facil entendimiento, generen conciencia y reflexion en
los nifios; ademas de que estan ejemplificadas con colores llamativos, y una grafica infantil
divertida.

Estudiantes Disefio: Nathalia Rodriguez Romero y Paula Mejia Botero.

Estudiantes de Psicologia: Daniel Riafio Romero, Daniel Restrepo, Lina Maria Camacho Vela,
Maria Camila Tamayo Isaziga y Elsa Daniela Diaz Lara.

nnn

Figura 2. Tejadito y el magico viaje por Cali
(2015) - Identidad y conducta prosocial por
Cali.

Salva tu region (2016) - Derechos de los nifios en Colombia

Con la actividad se busca que los nifos desarrollen conocimiento sobre los derechos que tie-
nen en Colombia, a través de una actividad de juego y resolucion de problemas en donde em-
prenden un viaje por su pais. A medida que avanzan en su viaje se enfrentan a situaciones
problema en las que aprenden poco a poco sobre sus derechos.

Estudiantes Disefio: Maria de los Angeles Paredes Forero y Mariana Lépez Rodriguez.
Estudiantes de Psicologia: Juliana Galvis, Maria Alejandra Izquierdo y Carolina Tinoco.

Figura 3. Salva tu region (2016) -

Derechos de los nifios en Colombia.
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Mi Cali ideal (2016) - Conducta prosocial

Con la actividad se busca que los nifios reflexionen respecto a cdmo construir una ciudad civi-
cay llena de personas que se ayudan y se respetan entre ellas. Lo anterior a través de un viaje
lleno de retos, problemas y casos por resolver por la ciudad de Cali. Al culminar el juego, el
resultado que se tiene es una ciudad ideal gracias a todos los casos que los ninos resolvieron.
Estudiantes Disefo: Sara Quintero y Valentina Gaviria.

Estudiantes de Psicologia: Isabella Bonilla, Shanon Joerns, Diana Marcela Paz y Verdnica Valencia.

Figura 4. Mi Cali ideal (2016) -

Conducta prosocial.

Hablemos de sexualidad (2016) - Sexualidad
La actividad responde a la necesidad de establecer una comunicacion, y empatia entre

adolescentesy padres, sobre el tema de la sexualidad. Busca a través de un juego de preguntasy
respuestas orientadas en la tematica, que se establezcan didlogos entre padres y adolescentes,
en donde se deben considerar sus perspectivas, emociones y percepciones, poniendo en
juego ademas el punto de vista de los otros participantes, y de esta manera retroalimentarse
mutuamente (figura 5).

Estudiantes Disefio: Alejandra Posada y Eliana José Mera Hoyos.

Estudiantes de Psicologia: Maria Camila Cardona Hernandez, Angela Maria Delgadillo Morales,
Karol Villafaiie Vargas y Sara Maria Torres Ospina.

Aventura Poética (2017) - Escritura de poemas consonantes

La actividad busca promover que los nifios puedan crear textos poéticos que rimen y que
promuevan el desarrollo dellenguajey la expresion poética, mediante el analisisde laestructura
poética, a través de una situacion de juego y resolucion de problemas (figura 6).

Estudiantes Disefio: Maria Clara Narvaez, Maria Alejandra Robles y Maria Camila Meneses.
Estudiantes de Psicologia: Paula Pinilla, Camilo Medina y Guisel Navia.

Estudiantes de Maestria en Educacion: Yamile Vélez y Marylyn Rengifo.
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Figura 5. Hablemos de sexualidad (2016) - Figura 6. Aventura Poética (2017) -

Sexualidad. Escritura de poemas consonantes.

Evaluacién del proyecto
A medida que se ha ido desarrollando el proyecto, se han realizado evaluaciones de corte
cualitativo e informal con los estudiantes de las dos carreras, en las que se indagd sobre la
experiencia, los aspectos positivos de la misma, y aquellos que se hacia necesario mejorar en
cada momento. Producto de estas evaluaciones se realizaron ajustes al proceso semestre a
semestre. Entre los ajustes se encuentran: unificar horarios de clase de las asignaturas, realizar
mayor numero de asesorias conjuntas con profesores y estudiantes de ambas disciplinas
dentro de los horarios de clase conjuntos, realizar presentaciones conjuntas de los avances
en el desarrollo del proyecto, entre otros. Adicional a lo anterior, en la version 2017-1 del
proyecto, se disefid un instrumento para realizar la evaluacion, con el fin de tener informacion
mas sistematizada sobre el proceso, y de formalizar ain mas el mismo. En esta seccion se
presentaran los resultados de esta evaluacion, para dar lugar a las reflexiones y conclusiones
alrededor de esta experiencia.

La evaluacion del proceso se realizo al finalizar el proyecto, por medio de un cuestionario
a lapiz y papel con dos secciones, una con preguntas de seleccion multiple (escala tipo Likert)
y otra con preguntas abiertas. La seccion de preguntas abiertas, permitié recoger informacion
sobre aspectos positivos, aspectos por mejorar y sugerencias especificas que pudiese usar el
equipo para generar estrategias de mejoramiento del proyecto; por efectos de espacio, esta
informacion no se presenta en este documento. A continuacion, se presentan los resultados de
la seccion de preguntas de seleccion mdltiple. Esta seccidon constd de 13 preguntas en escala
tipo Likert, que responden a las siguientes cinco categorias:

Apoyo Emocional (3 items)

Apoyo Pedagdgico (6 items)

Participacion activa de los estudiantes (1 item)
Relaciones entre pares y trabajo en equipo (2 items)
Acercamiento a la realidad social (1 item)

uiAdwnNn -
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Las preguntas relacionadas con Apoyo Emocional y Apoyo Pedagdgico se realizaron con
base en la pauta de observacion CLASS Secondary, desarrollada por Pianta et al. (2012).

Durante el periodo2017-1el proyecto se desarrollé con la participacion de 44 estudiantes
de Psicologia, 35 estudiantes de Disefio de Comunicacion Visual y 45 estudiantes de la Maestria
en Educacion, para un total de 124 estudiantes. Para tal efecto, se conformaron 15 grupos
de trabajo interdisciplinario, que fueron apoyados por cinco profesores. En la evaluacion
participaron 37 estudiantes de Psicologia, 10 estudiantes de Disefio de Comunicacion Visual y
42 estudiantes de la Maestria en Educacion, para un total de 89 estudiantes. A continuacion, se
presenta una descripcion de cada categoriay los resultados del total de estudiantes a cada una
de las preguntas por categoria.

Apoyo Emocional

En esta categoria se evalud el grado en que los estudiantes perciben que a lo largo del desarrollo
del proyecto se presentaron relaciones respetuosas con sus profesores; el grado en que los
profesores fueron sensibles a las necesidades académicas de los estudiantes y qué tanto se
considerd la perspectiva del estudiante en el proyecto.

80 —
70 62.5
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50 —
40
30
20 —
10 — 1.1 1.1
0

Totalmente Totalmente
En desacuerdo De acuerdo
en desacuerdo de acuerdo

Figura 7. Porcentaje global de respuesta a la afirmacion: Durante el desarrollo del proyecto las relaciones entre

su profesor y los estudiantes fueron respetuosas (N = 88).
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Figura 8. Porcentaje global de respuesta a la afirmacién: Durante el desarrollo del proyecto hubo respuesta opor-

tuna de su profesor a las necesidades académicas de los estudiantes (N = 89).
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Totalmente Totalmente

En desacuerdo Indiferente De acuerdo
en desacuerdo de acuerdo

Figura 9. Porcentaje global de respuesta a la afirmacion: Durante el desarrollo del proyecto los estudiantes tuvie-

ron oportunidad de asumir autonomia y liderazgo (N = 89).

En general, el apoyo emocional ofrecido por los profesores se evalla en forma positiva,
los estudiantes perciben relaciones respetuosas entre profesoresy estudiantes (97%), respuesta
oportuna a sus necesidades académicas (78%), y consideran que el proyecto les permite asumir
autonomiay liderazgo (79%).

Apoyo Pedagogico

En esta categoria se evalud el grado en que el proyecto: maximiza la participacion e involu-
cramiento de los estudiantes en su aprendizaje; incorpora oportunidades para la practica su-
pervisada o independiente de los procedimientos y habilidades relevantes de las asignaturas;
permite la aplicacion de conocimientos y habilidades en problemas, tareas y preguntas nuevos
y/o abiertos; y propicia un rol activo de los estudiantes en los dialogos con los profesores. Tam-
bién evalla la calidad en la presentacion de instrucciones ofrecidas por los profesores a los
estudiantes, asi como la calidad de la retroalimentacion ofrecida a los estudiantes por parte de
los profesores.

Totalmente Totalmente

En desacuerdo Indiferente De acuerdo

en desacuerdo de acuerdo

Figura 10. Porcentaje de respuesta global a la afirmacion: El proyecto maximiza la participacion e involucramien-

to de los estudiantes en su aprendizaje (N = 88).
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Totalmente End q Indif " b q Totalmente
en desacuerdo  EN desacuerdo ndiferente e acuerdo de aciiardo

Figura 11. Porcentaje de respuesta global a la afirmacidn: Durante el desarrollo del proyecto el profesor comuni-

c6 el contenido y los procedimientos de manera precisa y efectiva a los estudiantes (N = 88).

48

Totalmente End d Indif D d Totalmente
en desacuerdo  EN desacuerdo ndiferente e acuerdo de acuerdo

Figura 12. Porcentaje de respuesta global a la afirmacidn: El desarrollo del proyecto incorpora oportunidades

para la practica supervisada o independiente de los procedimientos y habilidades relevantes de la clase (N = 89).

Totalmente Totalmente

En desacuerdo Indiferente De acuerdo

en desacuerdo de acuerdo

Figura 13. Porcentaje de respuesta global a la afirmacion: El desarrollo del proyecto permite la aplicacion de

conocimientos y habilidades en problemas, tareas y preguntas nuevos y/o “abiertos” (N = 88).
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Totalmente End d Indif D d Totalmente
en desacuerdo  EN desacuerdo ndiferente e acuerdo P —

Figura 14. Porcentaje de respuesta global a la afirmacidn: Durante el desarrollo del proyecto se ofrecié retroali-

mentacion que facilitd el aprendizaje y la comprension de los estudiantes (N = 89).
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Totalmente Totalmente

En desacuerdo Indiferente De acuerdo

en desacuerdo de acuerdo

Figura 15. Porcentaje de respuesta global a la afirmacién: Durante el desarrollo del proyecto los estudiantes asu-

mieron un rol activo en los didlogos con los profesores, de tal forma que se facilitara el aprendizaje (N = 88).

Se percibe en general un adecuado apoyo pedagogico, los estudiantes consideran que
el proyecto permite la aplicacién de conocimientos y habilidades en problemas, tareas y pre-
guntas nuevos y/o abiertos (91%); también que el proyecto propicia un rol activo de los estu-
diantes en los dialogos con los profesores (86%). Los estudiantes consideran que la retroali-
mentacion ofrecida por los profesores facilité el aprendizaje y la comprension por parte de
ellos (80%). Dentro de los aspectos por mejorar se encuentra especificamente la claridad en la
presentacion de instrucciones ofrecidas por los profesores a los estudiantes, el 28% considera
que estas no fueron precisas ni efectivas.
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Participacion activa de los estudiantes

En esta categoria se evalud el grado en que los estudiantes participaron activamente en el de-
sarrollo de las actividades del proyecto.
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Figura 16. Porcentaje de respuesta global a la afirmacion: Durante el desarrollo del proyecto los estudiantes de la

clase estuvieron enfocados y participando activamente en las diferentes actividades del proyecto (N = 88).

Los estudiantes en su mayoria consideran que participaron activamente en el desarro-
llo del proyecto (86%).

Relaciones entre pares y trabajo en equipo

En esta categoria se evalu6 el grado en que los estudiantes perciben que a lo largo del desa-
rrollo del proyecto se presentaron relaciones respetuosas con sus compaferos de trabajo; y
el grado en que los compafieros respondian efectivamente a las solicitudes hechas por otros
companeros de equipo.
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Figura 17. Porcentaje de respuesta global a la afirmacién: Durante el desarrollo del proyecto las relaciones al

interior del equipo de trabajo fueron respetuosas (N = 89).
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Totalmente Totalmente

En desacuerdo Indiferente De acuerdo

en desacuerdo de acuerdo

Figura 18. Porcentaje de respuesta global a la afirmacién: Durante el desarrollo del proyecto hubo respuesta

oportuna de tus compafieros de trabajo (pregrado y posgrado) que facilit6 el desarrollo del proyecto (N = 88).

En relacion con las relaciones entre pares y el trabajo en equipo se observa una percep-
cion menos favorable por parte de los estudiantes, el 20% de los estudiantes considera que
no se presentaron relaciones respetuosas con sus compafneros de trabajo; el 46% considera
que los compafieros de equipo no respondian efectivamente a las solicitudes hechas por otros
compaferos.

Acercamiento a la realidad social
En esta categoria se evalu6 el grado en que el proyecto permite a los estudiantes acercarse a la
realidad de las instituciones educativas publicas de nuestra region.
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Figura 19. Porcentaje de respuesta global a la afirmacion: El proyecto permite a los estudiantes acercarse a la

realidad de las instituciones educativas publicas de nuestra region (N = 89).

De acuerdo con la figura 19, el 83% de los estudiantes consideran que el proyecto les
permite familiarizarse con las instituciones educativas publicas de la region.
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Conclusiones y retos futuros
El desarrollo del proyecto ha permitido al equipo de profesores y estudiantes comprender la
importancia de la aplicacion de los conocimientos disciplinares a contextos reales. Este ejerci-
cio permite identificar el caracter multivariado y complejo de la realidad, que exige a los profe-
sionales la realizacion de un trabajo interdisciplinario, con el fin de responder efectivamente a
las necesidades del contexto.

Uno de los grandes aprendizajes para el equipo del proyecto ha sido comprender la
importancia de la comunicacion constante entre las personas de las instituciones y los equipos
interdisciplinarios, pues en esta se intercambian perspectivas, conocimientos, experiencias y
necesidades, para dar lugar a la configuracion de la propuesta de disefio y para que la propues-
ta sea realmente pertinente para las personas de las instituciones. Para lo anterior, es ademas
fundamental, la disposiciony apertura con la que las instituciones y comunidades reciben este
tipo de iniciativas. Esta apertura hace posible el proyecto, en la medida en que permite que
los estudiantes junto con las comunidades participen de las diferentes fases del desarrollo del
proyecto, generando asi, actividades educativas pertinentes.

Esta clase de proyectos, exige a los estudiantes estar dispuestos a realizar un trabajo
colaborativo, en el que la escucha, el respeto por el otro, la empatia y la tolerancia, se consti-
tuyen en aspectos fundamentales para poder entablar un didlogo productivo entre estudian-
tes pertenecientes a programas académicos diferentes, que genere actividades educativas que
cumplan con los objetivos y necesidades de las comunidades.

El ejercicio continuado en el tiempo ha permitido al equipo consolidar los procesos e
innovar, a través del desarrollo de un lenguaje comdn, de generar espacios de reflexion con-
junta, que han permitido realizar ajustes a diferentes niveles: logistico, curricular, académico, y
creativo, que permitan la adecuada ejecucion del proyecto.

Uno de los retos para los profesores del proyecto es apoyar y fortalecer en los estudian-
tes sus habilidades para trabajar en equipo. Particularmente, sus habilidades de comunicacion
para la resolucion adecuada de las diferencias entre los miembros. Actualmente se generan
espacios en los que se propicia el didlogo y en el que profesores asumen el rol de mediadores.
Sin embargo, es importante favorecer encontrar estrategias para propiciar canales y formas
adecuadas de comunicacion entre los miembros del equipo, que hagan posible que el proyec-
to se desarrolle de manera fluida.

Otro de los retos del proyecto se relaciona con la exigencia misma de trabajar en con-
textos reales fuera del aula, en donde se saca a los estudiantes de su zona de confort y se con-
frontan con el nivel de desarrollo de sus conocimientos y habilidades, lo que les exige ser flexi-
bles, adaptarse, tolerar la frustracion, entender y asumir la perspectiva del otro. Aspectos que
algunas veces frustran y generan tension y desmotivacion en los estudiantes, especialmente
cuando estan centrados en el producto y no en el proceso. Por ello, es fundamental el acompa-
fAamiento constante de los profesores para normalizar estas sensaciones, retroalimentar per-
manentemente los avances de los proyectos, y llevar a los estudiantes a que se enfoquen que
en el proceso y lo disfruten.
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CAPITULO 10

EL VIDEO MAPPING EN MEXICO.
UN RECURSO TECNOLOGICO ACTUAL
PARA PROYECTOS DE DISENO, ARTE

Y DIFUSION CULTURAL
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El mundo actual se encuentra inmerso en una transicion de parametros analogos a digitales,
donde cada vez son mas fuertes las ligas de la vida cotidiana con los entornos virtuales. Nos
situamos en un momento donde es mas complejo lograr la atencidn de un publico el cual difi-
cilmente se sorprende con su cotidianeidad. El mapping es un recurso que transforma el entor-
no urbano cotidiano en un espacio extraordinario de forma temporal, el cual permite que los
observadores experimenten sensaciones visuales que hoy logran sorprenderlos.

En la historia de la humanidad, el ser se vuelve cada vez mas exigente demandando
cambio e innovacion. Desde la revolucion industrial se han presentado transformaciones con
pasos acelerados, pasando de la fotografia en blanco y negro a la de color; de la fotografia
fija a la foto en movimiento, obteniendo como resultado el cine; del video a la animacion; de
recursos estaticos a los multimedia; y esta secuencia sigue sin parar creciendo de una manera
exponencial, lo cual nos hace reflexionar sobre cuando un nuevo recurso visual se vuelve pere-
ne bajo su uso en la cotidianeidad.

El video mapping en México hoy es un recurso que ha cobrado fuerza en la dltima déca-
da para impactar en dos sectores especificos: el cultural y el publicitario. El presente capitulo
analiza el desarrollo de los eventos de video mapping, realizados en diversos estados de la re-
publica mexicana, los cuales han contribuido en la apreciacion y nivel de sorpresa del piblico
local. Dicho recurso ha logrado un alto grado de aceptacion, propiciando la participacion de un
gran numero de espectadores.

El disefio es un elemento primordial para el desarrollo del video mapping, que trabaja
de manera interdisciplinaria para generar un producto de interaccién complejo que permite
lograr un recurso de comunicacién contemporaneo. En el momento presente, resulta impor-
tante estudiar el proceso de cambio digital del disefio, para poder adecuarlo y cumplir con los
requisitos presentes.

Conocido también como realidad aumentada, video mapping o proyeccién mapping,
es un area en la cual tanto el disefio grafico como industrial tienen un nuevo campo de accion
en proliferacidn. La animacion es uno de los elementos mas importante para la elaboracion
de este tipo de proyectos, ya que, es el eje central que permite dar vida a los objetos estaticos,
pues genera movimiento a partir de cual-quier imagen o ilustracion.



Desarrollo técnico

Es necesario conocer la superficie sobre la que se va a realizar el video mapping y de igual
forma realizar una plantilla. Dependiendo de dicha superficie sera obligatorio tomar fotos del
lugar, pedir planos o cualquier fuente de informacidén que sea necesaria para poder obtener
medidas exactas y, asi, poder comenzar a trabajar. Si se optd por tomar fotos es aconsejable
capturarlas en el lugar donde se colocara el proyector, para tener la mejor perspectiva posible.
Un elemento imprescindible para contenidos audiovisuales es el proyector, y su potencia de-
termina dos cosas fundamentales, el presupuesto y la superficie en la que se puede proyectar.
Los reflectores deberan de proveer la mayor cantidad de luz posible, y mientras mas nitida sea
laimagen quedara mejor.

Esta técnica se expande a partir de la evolucion de la tecnologia de proyeccion de video,
pues anteriormente los proyectores eran de 800 [imenes de circuito cerrado con tres cafiones:
verde, azul y rojo. Actualmente, existen proyectores de 20,000 l[Gmenes, que permiten la pro-
yeccion en alta calidad de las imagenes; ademas de la potencia, también esta el manejo de luz
del proyector de video. Ya no es simplemente ponerlo frente a una superficie y corregir la po-
sicion, sino que hay tecnologias para integrar muchos proyectores, haciendo una sola imagen
que puede acoplarse a la geometria de una superficie para proyectar sobre ella inteligente-
mente (Azcarraga, 2014).

La proyeccion mapping en tercera dimension, permite al enfoque de una imagen de vi-
deo, para adaptarse en linea con diversos tipos de superficies de una fachada. En este proceso,
los diversos materiales y las cualidades de construccion de un frontispicio, son programados
en una mascara en la pantalla de la computadora y la imagen especifica, entonces se acopla
a diversas areas de esta mascara. El resultado es que, cuando se proyecta en la fachada, la
imagen se integra perfectamente a la estructura, que en su lugar remplaza o se convierte en la
misma edificacion arquitectdnica para representar un performance.

El mapping es una labor multidisciplinaria que requiere de disefiadores, ingenieros en
sistemas, fotografos, arquitectos, ingenieros de sonido, musicos, especialistas de areas cultu-
rales, historiadores, mercaddlogos, entre otros. El equipo se debe de conformar dependiendo
de la naturaleza del proyecto. Todos estos profesionistas colaboran para lograr una experiencia
integral del video mapping, pues el objetivo de este es rebasar a una mera proyeccion sobre
una pantalla. El video mapping busca generar experiencias inimaginables en los usuarios, ha-
ciendo que estén inmersos en un entorno virtual que los sorprenday los involucre. Como ya se
ha comentado, el origen del video mapping es la realidad aumentada, y al buscar dicha reali-
dad se debe de contemplar el disfrute para diversos sentidos como imagen y sonido, y en algu-
nos casos, se agregan elementos como olores y brisa de agua que despierten a otros sentidos.

Breve revision de la historia del video mapping
A pesar de que el boom del mapping en las artes es relativamente reciente, la historia de éste
viene de tiempo atras. Cuando se hace una revision de la literatura, el concepto de proyeccion



mapping como tal no se puede rastrear mas alla de seis afios atras. Esto se debe a que el con-
cepto previo es realidad aumentada espacial.

En este punto es pertinente hacer una division: proyecciones en superficies planas y
proyecciones en superficies arbitrariamente complejas. Nos enfocaremos particularmente a
las superficies complejas, iniciando su historia asi, de acuerdo a Jones (2013):

En 1969 con la inauguracion del paseo por la Mansion encantada en Disneylandia, en el
cual se mostraban interesantes ilusiones dpticas de Bustos de artistas cantando. Esto se logro
realizando grabaciones en 16 mm y después proyectandolos en bustos de yeso. El disefio de la
casa se inspird en las viejas mansiones que se encontraban en Nueva Orleans en el siglo XIX, y
particularmente en la Winchester Mistery House, una “mansion real” que pertenecié a la viuda
de un magnate y de la que se dice popularmente que esta embrujada (Macabre, 2012).

En 1980, surge la primera aplicacion del mapping en una instalacion artistica, logrando
presentar una pelicula inmersiva por el artista Michel Naimark.

En 1991, Disney logra la primera patente para la proyeccion de video mapping, llamado
“Aparato y método para la proyeccion en objetos tridimensionales.”

Para 1994, General Electric logra otra patente para la proyeccion mapping titulada “Sis-
tema y método para superposicion exacta de imagenes por computadora en espacios tridi-
mensionales, correspondientes a objetos fisicos en un espacio fisico”.

En 1998, un grupo de investigadores de la Universidad de Carolina del Norte, UNC Cha-
pell Hill, propusieron una “Oficina del futuro”, en la cual concebian un espacio de trabajo con
multiples proyectores que podrian cubrir cualquier superficie. Esto permitiria no solamente
trabajar en el marco de un monitor, sino que, también podria experimentar la realidad aumen-
tada desde cualquier escritorio. Lo anterior, es un antecedente a la consola Kinect (Raskar et
al., 1998).

Para 1999, John Underfkoffler introdujo el concepto de Input/Output Bulb, que repre-
sentaba a un proyector unido a una camara.

En 2005, Oliver Bimber, cientifico aleman experto en computacion, explord la proyec-
cion mapping superponiéndolo a obras pictdricas, convirtiendo los lienzos en pantallas inte-
ractivas.

Video mapping en México

En México el gran boom de las proyecciones video mapping se dio a partir de septiembre de
2010, en el marco de las conmemoraciones del bicentenario (Revolucion e Independencia de
México). Se organizaron diversos eventos que incluyeron un video mapping de gran escala
en el zocalo capitalino. En ese momento los encargados en la realizacion fue la compafiia
francesa “Les petits francais”. Ese performance fue presentado durante dos semanas y tuvo
una concurrencia de alrededor de tres millones de personas. Asi mismo ha sido uno de los
espectaculosvideo mapping de mayorduracién con un tiempo de 90 minutos (Kultura Mapping,
2012). Este evento desencadend el interés y la creatividad de muchos artistas, asi como el de



varios representantes de gobierno que deseaban presentar un espectaculo de ese impacto en
sus localidades:

2011. En Oaxaca, para la festividad de la Guelaguetza se integré un espectaculo de pro-
yeccion mapping. Se llevé a cabo una intervencion de la Catedral de Nuestra Sefiora de
la Asuncidn, construccion que data de 1535. Con adaptaciones de canciones tradiciona-
les como La Lloronay La Tonalteca, la historia, el caractery las fiestas de este Estado se
transformaron en proyecciones sobre la piedra de la Catedral.

2012. En Guaymas, Sonora, un video mapping fue realizado en el marco del Festival del
Mar Bermejo, para conmemorar la Gesta Heroica. La Batalla de Guaymas fue un acto de
guerra en el cual el conde francés Gaston de Raousset-Boulbon, a la cabeza de un grupo
armado, compuesto principalmente por ciudadanos de nacionalidad francesa, atacé la
ciudad mexicana de Guaymas, Sonora. Fue librada el 13 de julio de 1854. La animacion
3D fue a cargo de los hermanos Abraham y Aaron Castro BazUa, y la animacion 2D fue
realizada por Raul Quiroz Castro (Kultura Mapping, 2012b).

2014. Morelia, Michoacan. Festival de musica de Morelia. El video mapping de la cate-
dral de Morelia con musica de Miguel Bernal Jiménez se realizé el viernes 21 de noviem-
bre alas 22:00 hrs. La instalacion fue elaborada por el Centro Mexicano para la musicay
las artes sonoras (CMMAS) (Satelite, 2014).

2014. Coyoacan, Ciudad de México El primero de noviembre del 2014, la fachada del
Templo de San Juan Bautista en el centro de Coyoacan de la Ciudad de México, a través
de la conjuncién de luces y sonidos, dio lugar al recuerdo de personas como el escritor
Octavio Paz, Ricardo Flores Magdn, los 43 estudiantes normalistas de Ayotzinapa y los
nifios de la Guarderia ABC (Morfin, 2015).

2014. Chichen Itza, espectaculo Noches de Kukulcan. Para la realizacion de este proyec-
to se requirio la participacion de tres empresas mexicanas: Isem del Sureste, Nerd live
and control y Poink Tecnologies. (El Universal, 2014).

2014. Tajin, Veracruz, Cumbre Tajin, evento cultural y musical.

2014. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, Catedral de San Marcos.

2015. Palacio de Bellas Artes, Ciudad de México. FILUX, Festival Internacional de las Lu-
ces que relne a una gran cantidad de artistas que se expresan por medio de la luz, y le-
vantan sus instalaciones a lo largo del Centro Historico de la Ciudad de México. El artista
hingaro Lazsl6 Zolt Bordos, pionero del arte en video mapping, inaugurd Fragments,
una pieza disefiada especialmente para el festival en la fachada del Palacio de Bellas
Artes. Cabe mencionar que dicho artista ha realizado trabajos internacionales de gran
magnitud interviniendo importantes edificios y estructuras como son la Torre Eiffel en
Paris, La catedral de Notre Dame en Québec y el Museo de Arte e Historia de Ginebra.
2016. Teotihuacan, Estado de México. Se desarrollé un espectaculo que mostraba las
raices de México desde una puesta en escena de la cosmogonia de la cultura teotihua-
cana, proyectando en la piramide la historia de dicho pueblo. Este evento fue producto



de una larga investigacion interdisciplinaria entre arquedlogos e historiadores del Ins-
tituto Nacional de antropologia e Historia (INAH), asi como el trabajo colaborativo con
disefiadores y artistas visuales (CONACULTA, 2016).

« 2017. Puebla. Esta ciudad ha adoptado de manera permanente la proyeccion de video
mapping como un recurso de atractivo turistico. Durante todo el 2017, se realizaron pro-
yecciones todos los viernes y sabados. Esta proyeccion revela la historia y detalles de
la Catedral e historia de Puebla. El video mural se proyecta sobre la fachada principal
de la Catedral Angelopolitana. El video mapping “Mosaico Poblano”, recibid el galardén
como el mejor producto de turismo en la categoria “Desarrollo de Actividades Turisticas
en Espacios Publicos” (Puebla es mi destino, 2017).

« 2017.GDLuz evento Guadalajara Luz.

El video mapping como un area de oportunidad para el disefio

El disefio grafico elabora los visuales y las animaciones que se proyectan. El disefio industrial
crea soportes alternativos para las proyecciones, pues el video mapping no se limita tan sélo a
espacios arquitectdnicos, puede proyectarse en cualquier superficie imaginable.

Es importante que los profesionales del disefio, docentes y programas educativos, se
incorporen a los usos de las nuevas tecnologias, pues esto permite generar espacios de trabajo
acordes a las necesidades del momento actual.

Desde el 2003 se han creado lentamente, despachos especializados en proyectos visua-
les. Entre ellos figuran Urban Screen, compaiiia creada en Bremen, Alemania en 2005, dedicados
a realizar instalaciones de medios especificos para el espacio publico, que incluyen proyeccio-
nes arquitec-tdnicas, esculturas aumentadas, conceptos de fachada de medios y teatro virtual.

En 2004 se crea Easyweb en Francia, en busqueda de desarrollar tecnologia sustentable
a escala global, y que a lo largo de los afios han transformado objetos, fachadas y diversos so-
portes en espectaculos audiovisuales para instituciones publicas, asi como proyecciones map-
ping para empresas multinacionales.

México ha empezado a incursionar en el mundo del disefio aplicando la técnica de vi-
deo mapping. Existen diversos despachos de disefio multimedia, que estan incorporando di-
cha técnica, como una herramienta potente, y que poco a poco se va expandiendo en varios
estados de la republica. Es el caso de los siguientes despachos con sede en Guadalajara:

. Alteacorp, que desarrolla experiencias y espectaculos multimedia, incorporando video
mapping a gran escala. Participaron en febrero 2017 en el desarrollo del evento GDLuz;
espectaculo multimedia en el grito de independencia en Guadalajara en 2013y en Cam-
peche, 2015y 2016; asi como para el grito de independencia en la Alhdndiga de Grana-
ditas, en Guanajuato; Evento para la convencion anual de la aseguradora GNP, en 2015
y 2016, entre otros (AlteaCorp, 2017).

« Visualma, despacho que ha realizado varios proyectos de mapping comercial desde
2011, entre ellos, dos videos Mapping para la compafiia José Cuervo en 2011y 2016;



Presentacion corporativa para Biticino en 2011; Presentacion para Adidas y la Seleccién
mexicana en 2015; desarrollo de evento para Mattel ToyFair 2015, entre otros. Asi mis-
mo han generado proyectos culturales como es el caso de un Mapping 3D 360° para el
museo de la mUsica en Puebla, en 2016, instalacion para el museo del titere en Puebla,
en 2015;y video mapping en el museo regional de Cholula en 2017 (Visualma, 2017).

«  Dotcorp, también con sede en Guadalajara, es un colectivo de artistas que ha realiza-
do proyectos para corporativos en Tijuana, en 2012; Video mapping para Technicolor
fabrics en la Ciudad de México; proyeccion para Palcco Forum en Guadalajara; Video
mapping en el museo de Querétaro en 2013, entre otros (DotCorp, 2017).

- Videomapping MX, es otro despacho mexicano que ha incursionado en la realizacién de
este tipo de proyectos en Monterrey. Por ejemplo, en 2011 participd en el festival Me-
diarte 9.0, con una instalacion de 90 grados de luz, donde exploraba la geometria de los
elementos; Show multimedia de Plastilina Mosch en 2014; Interaccién en la exposicion
de la artista Patricia Saucedo; asi como un amplio repertorio de video mappings para
eventos privados de empresas (VideomappingMX, 2017).

- Medusa Lab, ha realizado proyectos en el planetario de Morelia; Proyeccion en el Tem-
plo de San Francisco en Morelia en 2015; mapping en el Ex Convento de Santo Domingo
en la ciudad de Oaxaca en 2014; intervencion sobre la escultura Janus que forma parte
de la Ruta de la Amistad en la Ciudad de México en 2014; evento Tzompantli 2015 en la
Ciudad de México; proyeccion para la obra teatral “El curioso incidente del perro a me-
dianoche” realizada en el Teatro de los Insurgentes, puesta en escena de 2013 a 2014;
proyecto para la obra teatral “Un corazdn normal”, en el Teatro Aldama; Mapping arqui-
tectonico sobre la catedral de la CDMX en 2013 y 2014, entre otros proyectos culturales
(Medusalab, 2017).

- Azprotec, es una empresa con sede en el Estado de Hidalgo; la cual lleva mas de 30 afios
realizando espectaculos multimedia, y que ha decidido incorporar el video mapping
como uno de sus recursos indispensables. Ha desarrollado proyecciones para las fiestas
patrias en el teatro Bartolomé de Medina en la Ciudad de Pachuca; intervencion en la
exposicion “Dali: Juego y deseo”, en el Cuartel del arte en Pachuca de Hidalgo en 2013;
videomapping para el evento “Flor Tabasco” 2014, entre otros (Azprotec, 2017).

Los ejemplos mencionados, tan sélo son una pequefia muestra de los grandes trabajos
que se estan desarrollando en todo México, tomando como punto central el video mapping.
Cada dia se expanden de manera acelerada los despachos que ofrecen este tipo de servicio,
con lo cual la oferta se vuelve mas accesible para las nuevas propuestas culturales. El disefio,
se muestra en nuevas formas, pues se le permite explorar en un juego de dimensiones y movi-
mientos, con lo cual se amplian sus limites al desarrollo de la creatividad.

La formacion del disefiador esta cambiando, pues necesita adaptarse a este tipo de nue-
vos recursos. Disefiadores graficos, industriales, mecanicos y todo tipo de disefiador, puede en-



contrar una herramienta Gtil en el video mapping, para el desarrollo de su profesion. Como se
ha mostrado anteriormente, los despachos actuales, requieren de profesionistas preparados
en las nuevas tecnologias, por lo que es responsabilidad de las universidades, ofrecer planes
de estudio que sean competitivos para sus estudiantes, y brindarles una formacion integral y
actualizada. Es necesario, dar un salto a estas nuevas tecnologias también desde la academia,
pues sin duda forman parte de la cultura contemporanea.

Tecnologiay cultura

La tecnologia forma parte del desarrollo humano, y es importante recurrir a los Gltimos avan-
ces para emplearlos en proyectos culturales. La aproximacion a los eventos de caracter cul-
tural, debe de responder a las necesidades del publico al cual van dirigidos, por lo que es im-
portante que la tecnologia este acorde. Diversos tedricos han relacionado de manera proxima,
el vinculo entre sociedad y tecnologia, abordando el tema desde multiples areas de estudio
como es la antropologia, sociologia, historia, filosofia, ingenieria, arquitectura, artes y disefio,
entre otras. La tecnologia es una construccion humana y, por lo tanto, forma implicitamente
parte de la cultura de todo pueblo.

La tecnologia aporta nuevas aproximaciones al arte y al disefio, pues tanto la creacidn
como la sensibilizacion se desarrollan de forma diferente. Asi mismo, los cambios tecnoldgicos
conllevan transformaciones en los usos y costumbres de la poblacidn, asi como en la interac-
cion entre los individuos y la sociedad.

En México, el video mapping se ha empleado en la difusion y promocién de las artes,
realizando una gran cantidad de eventos. La gama de posibilidades se expande desde parti-
cipaciones en museos, intervenciones en edificios publicos, principalmente para eventos de
celebraciones nacionales, conciertos, festivales de arte, teatro, intervencion de esculturas pu-
blicas, etc.

A continuacion, se presenta un ejemplo de un festival que incorpord varios proyectos de
video mapping cultural, desarrollados en el marco del festival GDLuz en la ciudad de Guadala-
jara, Jalisco, en febrero de 2017. En dicho evento se intervinieron con proyecciones, edificios
publicos historicos y emblematicos de esa ciudad. Se realizé mapping sobre la catedral, el tea-
tro Degollado y en el Hospicio Cabafias. Asi mismo, se intervinieron arboles, y esculturas, en
proyeccion mapping de menor escala.

Se realizd un colorido video mapping sobre la Catedral de Guadalajara, en la cual se
proyecto una interesante experimentacion de formas, texturas y colores.



En el Teatro Degollado, se llevd a cabo un espectacular Video mapping, que mostré
imagenes representativas de la cultura artesanal mexicana.

Figura 2. Teatro Degollado, Guadalajara, GDLuz 2017. Fotogramas: Elaboracion propia.



En el Hospicio Cabafias como escenario, se proyectd un mapping que interactuaba con
fragmentos de la historia de México.

Figura 3. Hospicio Cabafias, Guadalajara, GDLuz 2017. Foto: Elaboracidn propia.

Se emplearon soportes alternativos para las proyecciones, como es el caso de los arbo-
les que se sitdan en el andador peatonal del centro de la ciudad de Guadalajara, interactuando
con sus formas, se reflejaron rostros que miraban al publico que caminaba alrededor.

Figura 4. Arboles sobre andador peatonal, Gudalajara, GDLuz 2017. Foto: Elaboracién propia.



Conclusion

En la actualidad, como se ha visto, el Disefio como profesidn, necesita adaptarse a los requisi-
tos contemporaneos, por lo que es momento de repensar las estructuras de los programas de
estudio en Disefio en México. Se requiere expandir las propuestas hacia areas digitales, para
formar profesionistas del disefio que estén capacitados y sean competentes en el area de tra-
bajo real. Hoy en dia, muchas escuelas no se deciden a incorporar de forma obligatoria los
cursos de disefio digital, o bien, no lo hacen con la profundidad requerida. Si revisamos la
definicidn de disefo propuesta en 2013 por ICOGRADA (International Council of Graphic Design
Associations):

Disefiar es una disciplina en constante evolucidén y cambio. La profesion del disefio apli-
cado intenta crear el material visual, espacial y digital del entorno, cognicién de la expe-
riencia, empleando la interdisciplinariedad y aproximaciones hibridas a la teoriay prac-
tica del disefio. Se entiende el impacto cultural, ético, social, econdmico y ecolégico de
sus esfuerzos y su responsabilidad ultima hacia la gente y el planeta a través de ambas
esferas comerciales y no comerciales. Un disefiador respeta la ética de la profesion del
disefio. (ICOGRADA, 2013)

Elvideo mapping es una tecnologia que se ha desarrollado en las Ultimas décadas y hoy
ha cobrado una fuerza significativa para los proyectos visuales y culturales en el mundo. México
ha incorporado acertadamente esta tecnologia tanto en eventos publicos como privados de
gran magnitud, logrando un gran impacto en el publico. Sin embargo, recién se inicia la carrera
por el despunte de creaciones impactantes, por lo cual los disefiadores mexicanos requieren
de una formacién adecuada para responder a esta necesidad.

Los soportes son diversos para las proyecciones mapping, y México tiene escenarios
espectaculares para ser aprovechados en magnificos eventos culturales. Desde edificios hasta
esculturas, o de naturaleza a formas geométricas, el video mapping en México hoy es un atrac-
tivo visual indiscutible para el publico.

México cuenta con un area de oportunidad, por la cual ha emprendido un magnifico
arranquey, sin duda, podra llevar a escalas de gran proyeccion cultural, que vayan acordes con
la identidad nacional y el gusto del publico local.
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Nuestro dia esta gobernado por marcas, desde que abrimos los ojos al despertar cada mafiana
nos encontramos con la marca del cepillo de dientes, del jabon y demas articulos de higiene
personal; y eso que alin no dejamos la habitacidon. Cada uno de estos articulos de primera ne-
cesidad tiene una personalidad, la cual fue definida para que nosotros los adquiriéramos; son
sus cualidades las que nos motivaron a tomar la decision de elegirlas entre todas las demas
opciones disponibles en el anaquel, o de la pagina del sitio web donde realizamos las compras.

Estas marcas nos hacen sentir mas confiados, comodos, incluso saludables para iniciar
nuestro dia, tal como lo dicta la nueva cultura de mantenerse sano por medio del consumo de
productos naturales, sin conservadores, sin pesticidas y procesadas de manera artesanal. Al
consumirlos, nos identificamos con un estilo de vida al cual evocan de acuerdo a los gustos,
preferencias, comportamientos de compra, etc. Es en ese momento, cuando toda la investiga-
cion de mercado, conocimiento de los comportamientos de los posibles compradores, grupos
de estudio, e incluso la novedosa publicidad neuroldgica, pagan sus dividendos.

En los Ultimos afios, nuestra sociedad ha experimentado una lenta desaparicion de los
medios tradicionales de comunicacion, que aln se encuentran luchando por su permanencia;
un ejemplo de ello, es el cambio de contenido de la television a formatos de live streaming,
en los cuales el usuario decide cuando ver este contenido, en qué plataforma y qué tipo de
programacion, ademas de disfrutar de un servicio sin comerciales, creando asi una ventaja
competitiva con el desarrollo de opciones Unicas de contenido para las plataformas de servicio
de pago. Otros ejemplos son la transformacion de los diarios a su edicion digital de manera ya
exclusiva, noticieros nacidos y creados exclusivamente para formatos desarrollados en la web
y que contindan evolucionando, pues en la actualidad se enfocan, cada vez mas, a sus versio-
nes en redes sociales.

Podemos definir a las redes sociales como un conjunto de actores “vinculados por una
serie de relaciones que cumplen determinadas propiedades... [ellas] evidencian importantes
aplicaciones para el analisis e interpretacion de las conductas sociales” (Requena, p. 137). De
esta manera, “Las redes sociales son los nuevos espacios virtuales en los que nos relacionamos
y construimos nuestra identidad” (Orihuela, 2008, parr. 9), la cual no necesariamente debe ser
un reflejo de la identidad real. Un punto de encuentro de personas con intereses comunes,



para desarrollar proyectos, construir comunidades y medios participativos donde la informa-
cidn se define como una conversacidn convirtiéndose en un medio dindmico, a diferencia del
modelo de comunicacion tradicional, el cual se representa por un emisor y un receptor.

Los medios como la radio buscan expandir su mercado en audiencias mas jovenes, con
momentos humoristicos y temas actuales que incluyen o hablan especificamente de los su-
cesos en redes sociales, ya que el mercado de los adultos contemporaneos aun lo conservan
cautivo; son paises como México donde la radio alin es una importante herramienta de comu-
nicacion, pero si volteamos a paises en desarrollo como Noruega, donde la frecuencia FM en
enero de 2017 dej6 de existir por motivos de costos, sumando el hecho de que no representa
importancia en su sociedad ya que las radiodifusoras migraron a la senal digital, la cual dismi-
nuye costos de produccion, trasmision y mejora exponencialmente la calidad del sonido; solo
el hecho de poder ser escuchada alrededor del mundo por internet, ademas de ofrecer una
diversidad de temas y recursos la cual la radio FM tradicional no podia ofertar.

De acuerdo a Kerin, Hartley y Rudelius (2009):

Se considera que los productos, al igual que los seres humanos tienen un ciclo de vida.
El concepto de ciclo de vida del producto describe las etapas por las que pasa un nuevo
producto en el mercado: introduccidn, crecimiento, madurez y decadencia. (p. 169)

Reflexionando al respecto, la evolucion de los medios de comunicacidn esta en cons-
tante evolucion, igual sucede con las marcas, que al poseer una férmula de éxito ante el mer-
cado necesitan reinventarse y superarse. Aunque algunos medios prevalecen, no conservan
sus formatos originales sino una transformacion de acuerdo a los tiempos. La utilizacion de
internet, con todas las ventajas que presenta, es la herramienta mas poderosa actualmente y
no es exclusiva de los paises de primer mundo solamente.

En México, las redes sociales son cada vez mas importantes, aunque la distribucion no
es uniforme, sino que se concentra en las ciudades mas importantes. De acuerdo con un estu-
dio acerca del uso de las redes sociales en linea en México, realizado por la Asociacion Nacio-
nal de Internet (AMIPCI), al afio 2016 el 59.8% de la poblacidon mexicana esta en linea -lo que
equivale a 65 millones de internautas-, dedicando siete horas y catorce minutos a internet,
representando un incremento de una hora y tres minutos mas que en 2015. El 79% recurre a
los servicios de redes sociales por lo menos una vez al dia. Finalmente, el estudio destaca que
al menos cinco redes sociales son las mas utilizadas en México. De esta muestra, el 75% de los
usuarios se conectan a la red por medio de un smartphone y utilizando el wi-fi en los hogares
como su fuente nimero uno de acceso a internet.

“Tener acceso a internet esta cambiando los habitos de 3 de cada 4 internautas: se utili-
za la via online sobre todo para escuchar musica, ver peliculas, la formacion y la gestion de las
finanzas [movimientos bancarios]” (AMIPCI, 2016). Es por estos motivos que las redes sociales
son tan atractivas, se consideran amigables por su interfaz sencilla y la facilidad de encontrary



hacer nuevos amigos, asi como la creacion de grupos y subgrupos de estos; practicamente, en
cuestion de minutos, cualquier persona inexperta y ajena a esta tecnologia puede aprenderla,
incluso dominarla.

La diversidad de temas que puedes encontrar en la red es impresionante, no hay un
nicho de mercado que no se desarrolle en ella.

Hoy en dia, todos somos “disefiadores de contenido en redes sociales”, todos somos
“comunity managers”y, por supuesto, todos somos “expertos”; después de todo, sumergirnos
en la pantalla de nuestro dispositivo movil, es lo que hacemos la mayor parte del dia. Esto de
manera individual, pero en el momento que un cliente nos confia su marca, compafiia o su
imagen publica, para lograr resultados efectivos necesitamos la intervencion de una serie de
profesionistas especializados, dentro de los cuales destaca, el disefiador grafico, que puede
realizar la abstraccion de un tema a solo unaimagen acompafiada de un titulo y que sea de facil
entendimiento para nuestro publico, después de todo, los disefiadores son sintetizadores de
ideas.

La sociedad actual demanda mensajes cortos y contundentes, con imagenes que arre-
baten la atencion de todo el contenido que aparece en el timeline de mi aplicacidn, que esta
nota incluya un link hacia el resto de la informacion, si es que realmente es del interés de la
persona. Este es el nuevo reto de los disefiadores en redes sociales, el crear contenidos efecti-
vos en la actualidad, pues dar a conocer el producto no es suficiente. Dejamos atras discursos
como somos “el mejor” o “los tnicos en la ciudad”. La tendencia indica el comunicar, por medio
de nuestro diseio, un estilo de vida deseado, dirigido al segmento de mercado que buscamos
atraer. Se trata, por ejemplo, de vender al publico en redes sociales no solo una hamburguesa
con queso, si no la experiencia de estar disfrutando alimentos en el “Reino de los Deportes” o
“The Ultimate Man Cave”.

Necesitamos comunicar que, no solo vendo un producto o servicio, si no que comparto
los valores y gustos del cliente, es decir, entiendo a mi cliente porque soy como él; ademas,
puedo dar fe de que he utilizado el producto personalmente y conozco sus fortalezas. En este
punto, es donde se pierde el control en redes sociales, inundandola de mensajes vaciosy, peor
aun, con informacion falsa y manipulada para obtener resultados especificos. Respecto a este
ultimo punto, es comun el uso de una imagen manipulada digitalmente con rasgos escanda-
losos y de morbo, como métodos mas utilizados, acompafiado de una cabeza sensacionalista.
Pero no subestimemos a los usuarios tan rapido, solamente necesitan caer una vez, realizando
un clic en estas publicaciones y que lo dirija a una pagina llena de spyware, anuncios pop up,
para no volver a caer con en ese proveedor de contenido, que en algunos casos es bloqueado
como senal de hartazgo.

De acuerdo a Melnik (2008), la publicidad es una herramienta imprescindible de la vida
moderna. Esta alli para advertir al publico de la existencia de las cosas. No las inventa. Su res-
ponsabilidad es la comunicacidn. La creacion corresponde a las sociedades, al desarrollo de
los acontecimientos que son superiores a cualquier designio individual o corporativo. La socie-



dad es mas o menos avanzada, en la medida de los medios de que dispone para sus cometidos:
educacion, placer, distribucion de riqueza, salud, seguridad, diversion, cultura, vivienda.

La creacion de nuevas necesidades, la cual se le atribuye a los creativos, es pensar con-
tinuamente en el mafiana. En una actualidad donde muchos se preguntan si realmente ya no
hay nada novedoso que ofrecer al publico, son los disefiadores, quienes podriamos presumir
que viven en el mafana, van de la mano de los Ultimos avances tecnolégicos, en busca del con-
fort del usuario.

En esta cultura, en la que se encuentra inmersa nuestra sociedad, todo se inicia des-
de una aplicacién en un teléfono inteligente, innovacion basada en internet y construida a su
entorno. En este sentido, la habilidad del disefador interviene al crear mensajes atractivos y
dirigidos correctamente. ;Como podemos lograr esto? teniendo en consideracién el contenido,
el cual es la parte medular de un articulo a publicar en una red social, tomando en cuenta que
los usuarios estan saturados de informacion y se vuelven cada vez mas discriminatorios con
la informacion que reciben; estos usuarios confian y siguen los sitios que contienen temas de
calidad y de interés para ellos.

Las diferentes herramientas a utilizar en la creacién de contenido son: fotografias,
ilustraciones, videos, animaciones, infografias, etc. Las fotografias deben representar hechos
ocurridos dentro de la redaccidn; el uso de imagenes de servicios descargadas de la red, que
representan genéricamente el tema son altamente identificadas y rechazadas por el publico,
condenando al fracaso la publicacion. Las ilustraciones deben ser armoniosas, amigables y
estrechamente relacionadas con el tema a tratar, mostrando un equilibrio de color y forma,
relacionando su titulo con el contenido.

Respecto a los videos, actualmente cualquier dispositivo mévil despliega la calidad
equivalente a la de una cdmara profesional, potencialmente tenemos en nuestras manos el
documentar sucesos y trasmitirlos; si una imagen habla mas que mil palabras, un video es la
maxima expresion de representacion hoy en dia.

Por su parte, las animaciones son una extension del video, con la ventaja de integrar
las herramientas anteriormente mencionadas, se puede incluir en una animacion: fotografias,
textos, sonidos y secuencias estratégicas para dar a conocer nuestros mensajes. Ademas, al
disefiarlas se hace uso de habilidades cinematograficas para elegir el momento exacto donde
incluir una imagen o un mensaje clave dentro del desarrollo del tema, y terminar con una frase
contundente, logrando un mayor efecto en el publico.

Las infografias, por su parte, van obteniendo una aceptacion sin precedentes dentro
del publico de las redes. Las infografias no son una herramienta nueva, su uso viene de mucho
tiempo atras, frecuentemente utilizadas en los periddicos. Su origen se deriva de la necesidad
de explicar de manera sencilla cualquier tema, en un espacio reducido y con tiempo medido,
por medio de la utilizacion de graficas, estadisticas e imagenes que cautiven al espectador,
logrando entender un tema complejo en poco tiempo, de tal forma que despierte en él, un ge-
nuino interés por conocer mas acerca del tema.



Consideraciones en la creacion de contenidos en redes sociales
Menos, es mds. Evitar crear publicaciones con demasiado texto o saturadas de elementos gra-
ficos con varias ilustraciones o fotografias. La asociacion entre texto e imagen debe ser clara
y congruente; el contenido debe ser de interés para el publico, si continuamente publicamos
notas sin relevancia o sin ninguna asociacion alguna con la marca, nuestros seguidores termi-
naran por dejar de serlo. El manejo de paletas de colores debe ser sencilla, con no mas de tres
colores, que reflejen armonia, considerando que debe ser disefiado en RGB y que los colores
sélo seran representados en pantalla. La legibilidad de las tipografias elegidas debe ser alta,
evitando que un trazo innovador entorpezca su funcion principal: ser leida con claridad; asi-
mismo, la menor variedad de tipografias diferentes en una sola publicacién traera resultados
favorables.

En la figura 1, se ejemplifica un disefio saturado y complejo, con un resultado incorrec-
to. Por su parte, en la figura 2, se ejemplifica un disefo efectivo.

(Fuatas del Venane.

— iYA ESTAN AQUI! —

Las frutas aportan agua, vitaminas, qm dd q)m

— iYA ESTAN AQUI! —

minerales, fibra y diferentes
compuestos beneficiosos para

el organismo. Por sus antioxidantes
previenen el envejecimiento
prematuro de las células,
dandote una piel mas limpia,
joven, suave y sana.

p » !
D >
Figura 1. Disefio saturado y complejo. Figura 2. Disefio efectivo.

En la figura 1, se aprecia una imagen sobrecargada grafica y tipograficamente, con to-
dos los beneficios de las frutas del verano, arrojando como resultado la saturacion del espec-
tador de manera inmediata, lo que podria provocar que ignore nuestra publicacion. Es respon-
sabilidad del disefiador conocer a la perfeccion cada red social a utilizar; por ejemplo, estos
beneficios antes mencionados pueden mencionarse en el apartado especial para texto que
trae consigo la plataforma de la red social que estamos utilizando, usualmente se colocaria
inmediatamente después del titulo de nuestra nota, incluso puede preguntar al consumidor:
;te gustaria conocer mas acerca de los beneficios de la fruta de temporada?, y creando un link
que lo lleve directamente al sitio web de la compafiia o tienda que oferte el producto.



Por otro lado, la figura 2 hace uso del principio “menos es mas”, sélo mencionando que
ya se tiene disponible el producto para su consumo; es este misterio el que crea curiosidad en
el espectador, después de todo si la persona esta viendo en su teléfono movil nuestro anuncio
es muy probable que sea porque decidid seguir nuestra pagina o, de no ser asi, nos encontra-
mos ante un nuevo cliente potencial porque el engine de la aplicacion se lo muestra con base
al perfil que él mismo ingresé al aceptar los términos y condiciones de la red social, los cuales
se basan en los gustos, preferencias, sitios que frecuenta y otras cuentas similares a las cuales
favorece con su atencidn; realmente esta tecnologia aprende de nuestro comportamiento y
lleva registro de todos nuestros movimientos en la red, reduciendo el margen de error de qué
mercado es el ideal para mostrar mi oferta.

Tomar en cuenta la pantalla de cada medio, las resoluciones y tamanos. Toda publica-
cion es diferente dependiendo de la red social a la que se dirija el mensaje. Las faltas de orto-
grafia pueden sepultar hasta la mejor composicion de disefio. Asimismo, las publicaciones que
prometen resultados irreales o cosas que no planea cumplir la marca pueden destruir la ima-
gen que el publico tiene, compartiendo su mala experiencia y el engafio del cual fue victima,
provocando una campana viral para desprestigiar la marca.

Convertir sequidores en clientes. Tener 100,000 seguidores no significa que la marca au-
tomaticamente sea rentable o sindnimo de que sus finanzas estén al alza. El disefiador debe
hacerse preguntas como estas: ;jcuantas personas dan me gusta o favorito a las publicacio-
nes?, ;los contenidos consiguen engagement?, ;cuantas veces es compartida la publicacion?,y
(realmente la estrategia implementada logra convertir los seguidores de la pagina en clientes?
Cuando el usuario pasa su pulgar por la pantalla y ve pasar tu publicacion, esta accion se con-
vierte en la estadistica de persona alcanzada, pero cuando el usuario hace clic en la nota para
continuar leyendo o simplemente ver a detalle la fotografia o ilustracidn, este se convierte en
engagement, en pocas palabras, logramos captar su atencion; el hecho de dar me gusta o favo-
rito es muestra de su aprobacion y de que lo que estamos publicando le interesa. Realizar una
pregunta o que nos escriba un comentario positivo es indicador de que esa persona es nuestro
cliente potencial y por esos escasos segundo tenemos toda su atencion. El punto mas alto es
cuando motivamos al usuario a compartir la nota en su linea de tiempo, esta accion automati-
camente se convierte en la tradicional publicidad de boca en boca.

Posicionar la marca. Mas likes no significan mayores ventas, es comun ver sitios con un
alto nimero de seguidores, sin embargo, no tiene beneficios tangibles para la marca si quienes
le dieron like y han decidido seguir la pagina no ha consumido lo que ofertamos; lo anterior, por
diversas razones: que solo se tenga una ubicacion en la ciudad, el area de reparto sea limitaday
que el producto o servicio que ofrecemos pueda ser conseguido en diferentes puntos de la ciu-
dad con precioy calidad similar por otros proveedores, porque el seguidor no viva en la ciudad,
no conozca el producto, o no sea un consumidor de este producto o servicio. Por otra parte, si
lo que buscamos es la penetracion del nombre, expandir su mercado y lograr posicionamiento
de laimagen de esta marca, para que sea reconocida por un mayor nimero de personas, en ese
caso, estamos realizando acciones correctas.



(Para quién estamos creando contenido? Fernandez (2013) menciona que, para trasmitir
este universo mitico ideal, es preciso emplear también un lenguaje comun que consiga comu-
nicar consistentemente el mensaje. La cuestion es hablar de los receptores en su contexto, de
forma naturaly conocida, utilizando su mismo cédigo y mostrandoles un universo del que ellos
son participes.

La personalidad en redes sociales de la marca que representamos y el target deben es-
tar en sincronia, definiendo el rumbo de nuestra imagen para no confundir a nuestros especta-
dores, debe tener tres caracteristicas esenciales: informar, divertir y contenido Unico. Informar,
refiere a decirle al cliente lo que quiere escuchar directamente: precio, beneficios, ubicacion,
etc. Divertir, refiere a provocar una sonrisa por medio del ingenio, con la creatividad del uso
de las palabras en el titulo o con una imagen chusca e igualmente planeada para destacar la
marca. Por supuesto, esto no es regla absoluta, habra excepciones de productos o servicio que
su misma naturaleza impidan el manejo de la comedia. En cuanto a contenido Unico, se debe
destacar el factor que hace diferente a la marca, esa ventaja competitiva que nos hace sobresa-
lir sobre la competenciay por la cual el comprador nos prefiere, puede ser: un precio especial,
descuentos, nimero de sucursales, flexibilidad, plataformas digitales, contacto, e incluso, el
horario de servicio.

Crear contenido conversacional es esencial. Dedica publicaciones a motivar a la audien-
cia a interactuar, tomate el tiempo de contestar sus dudas y de afirmar si estas de acuerdo con
ellos, involucralos preguntando qué prefieren sobre diversos temas, pero sin venderles nada,
temas diversos y coloquiales que muestren que la marca no proviene de una corporacion sin
aspecto humano, este tipo de acciones sorprende al lector y crea vinculos con ellos.

Crear material de interés en mayor grado que el material que generas con aspecto pro-
mocional. Una buena regla es utilizar el 80% de tus publicaciones para generar contenido de
valory el 20% restante para promocionar la marca.

Crear contenido para cada una de las redes. Cada red social es diferente, no publiques la
misma imagen en todas las redes sociales. Lo anterior causa enfado en los espectadores y que
te eliminen de las redes que mas utilizan; se debe crear contenido especifico para cada una de
las redes, ya que tienen diferentes tipos de usuarios. Lo interesante de las diferentes redes es
que todas tienen caracteristicas diferentes y esta individualidad es lo que las hace grande, sus
usuarios varian y las preferencias de ellos también.

No saturar tu publicacién con Hashtags. La mayoria de la gente no hace click en este tipo
de publicacionesy algunos hashtags los llevan a sitios que no tienen referencia con tu publica-
cion.

Utilizar las redes sociales mas adecuadas para tu marca. No por estar en todas las redes
seras mas viral o conocido, depende de tu producto y sus caracteristicas; debes de conocer las
caracteristicas de las personas que compran la marca, conocer sus habitos de compra, cual es
el medio por el cual se comunican con mayor frecuencia; dependiendo de sus habitos digitales
es como se debe disenar la estrategia a utilizar.



Concretar una accion al final de la publicacion. El modelo AIDA! sigue presente como
pilar en la comunicacién mercadoldgica y las redes sociales no son la excepcion. Debes de con-
cretar una accion al final de tu publicacion después de haber llamado su atencidn y captado su
interés, es por lo que se utilizan los action call para concretar el deseo de compra que hemos
creado; puede ser un link al carrito de compras; en el caso del dispositivo movil el llamar a la
tienda para aclarar dudas, agendar una reunion en linea o conversar con alguien en vivo. Una
excelente guia para iniciar tu estrategia en redes sociales es la siguiente:

1. Conoce tu publico.
Habla el Idioma de tu publico.
Ve las cosas desde el punto de vista de tu publico.
Constante contacto con tus seguidores.
Diversifica, crea contenido para cada red.
Disena en diferentes formatos (fotos, ilustraciones, GIFs, etc.).
Se empatico al contestar sus mensajes.
De la atencidn a la accion.
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iVender, vender, vender! Si en cada post intentamos vender algo a nuestros seguidores,
lo Unico que lograremos sera lo contrario a lo que buscamos, el presionar a nuestros lectores a
comprar no trae buenos resultados. Hay que ver las redes sociales como herramienta esencial
dentro de un plan de marketing de la marca; pero sin que sea el Unico recurso a utilizar para lle-
gar a ellos, el resultado que obtendremos sera el de perder seguidores y que nos bloqueen de
sus cuentas. Hay que mostrar las ventajas y beneficios de nuestro producto declarando el estilo
de vida para el cual nuestra marca fue creada, ser un reflejo de la vida que llevan los clientes o
al nivel de vida al que aspiran, el perfil de los compradores es de suma importancia. Como re-
sultado de publicar notas de calidad obtendremos la percepcion de una marca que se muestra
al mundo como experta en lo que hacey, sobre todo, visualmente atractiva; ademas de mostrar
un lado amigable, crea lazos con lo que ofrece; es totalmente confiable pues es congruente
con lo que promete y cumple visualmente. Disenar para redes sociales no es tan sencillo como
parece, es muy facil caer en clichés y monotonia en la creacion de contenidos, es en este punto
donde se crea el verdadero reto para el disefiador grafico, el mantenerse activo, actualizado,
conocer su marcay trasmitir la imagen que se busca sobre el producto o servicio que el cliente
nos has confiado.

Enfoque en el consumidor. Después de todo, la mercadotecnia la definen los consumi-
dores y no las empresas, la respuesta esta en ver la situacion por medio de la dptica de esos
que gastan su dinero en el servicio que ofertamos; la realidad es que la marcas pertenecen a

1 Acrénimo formado por los términos anglosajones: attention (atencidn), interest (interés), desire (deseo)
y action (accion). El modelo AIDA describe las fases que sigue un cliente en el proceso de decision de

compra. (Espinosa, 2017).



su publico, no a un corporativo. Las personas son emotivas, complejas e impredecibles, por
esto es que se haindagado profundamente en el comportamiento de compra de la gente, dado
que es en los momentos claves de su dia o de cualquier situacion donde siente la necesidad de
realizar una compra no programada; son estos individuos, que compran de manera impulsiva
y sin patron alguno, los que mantienen a los expertos en la interminable busqueda del por qué
es que realizan sus inversiones de forma irracional. Con toda la ventaja que brinda el internet
los consumidores conocen mejor el producto en si que los mismos proveedores e incluso su
fabricante.

En la actualidad, el consumidor evoluciona de manera exponencial a referencia de la
tecnologia, con la creacidon de nuevos y alternativos medios de comunicacion, se reinventa y
evoluciona de acuerdo a las nuevas redes de comunicacion. Si algin llamado de atencién en tu
anuncio publicitario es efectivo, se tiene que analizar con el objetivo de crear una arquitectura
publicitaria para que se pueda desarrollary explorar a su maxima expresion esa idea.

No hay mejor herramienta para conocer a tu publico que la misma forma en la que quie-
res llegar a ellos, sigue a tus clientes potenciales, investiga sus perfiles, a qué le dan like, qué
sitios visitan, qué comida prefieren, etc. La ventaja de conocerlos en su ambiente natural, al
momento de compartir su vida en las redes, es poder analizar sus tendencias de compra, com-
portamientos sociales y la esencia misma que los mueve a ser quienes son. Realmente las re-
des sociales son una herramienta muy poderosay con posibilidades ilimitadas.
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El objetivo de este capitulo es presentar y discutir algunas de las estrategias que se han pro-
puesto para la alfabetizacion visual y su pertinencia para la educacién del disefio. Visual litera-
cy o alfabetidad visual como ha sido traducido al castellano, es una habilidad fundamental en
el siglo XXI, tanto para los interesados en la comunicacidon visual como para otras profesiones,
puesto que, en la actualidad, es importante obtener un conocimiento profundo de la informa-
cién en todas sus formas. “Expertos en muchos campos -desde la arquitectura, a la medicina,
a la agricultura- ahora estan usando herramientas de visualizacion para representar datos en
formas nuca antes posibles” (NCREL, 2003, p. 24).

He citado recurrentemente el reporte que publicé la North Central Regional Educatio-
nal Laboratory (NCREL, 2003), titulado EnGauge: 21st Century Skills in the Digital Age Literacy,
pues en éste se presentan las habilidades necesarias para el siglo XXI, un panorama actual que
sirve de guia para el desarrollo de distintas competencias, aspecto que también puede ser de
gran ayuda para nuevos planes de estudio.

En dicho reporte se identifican cuatro habilidades: Digital Age Literacy; Inventive Thin-
king; Effective Communication; y, por ultimo, High Productivity. La Digital Age Literacy, que com-
pete a esta investigacion, enlista ademas ocho categorias esenciales que, de acuerdo con el
reporte, deberian promoverse en la educacion. Estas son: Basic Literacy, que se refiere a habi-
lidades matematicas; Scientific Literacy, como capacidad para entender conceptos y procesos
cientificos; Economic Literacy, que corresponde a identificar y analizar politicas publicas y eco-
nomicas; Technological Literacy, orientada a entender y usar herramientas tecnolégicas; Visual
Literacy, como capacidad para interpretar y crear mensajes visuales; Information Literacy, que
refiere a habilidades para analizar y sintetizar informacidn; Multicultural Literacy, que permite
entender y respetar diferencias culturales; y, por Gltimo, Global Awarness, para entender las
interconexiones globales. Dicho reporte identifica estas capacidades como necesarias en cual-
quier profesion del actual siglo, entendiendo que son complementarias entre si, e igualmente
indispensables. Sirva pues la presentacion anterior como marco para dar contexto sobre las
necesidades profesionales del siglo XXI en el cual se desarrolla la alfabetidad visual.



Definiendo la Alfabetidad visual

Distintos autores han abordado el concepto de la alfabetizacion visual y las definiciones enfa-
tizan distintos aspectos. Se mostraran algunas para dar perspectiva en este documento, pero
ese trabajo ya fue abordado con anterioridad (Lopez-Ledn, 2015a). De cualquier manera, dado
que existe una Asociacion Internacional de Alfabetizacdn Visual, conviene tomar como punto
de partida la definicion que dicha asociacion propone, pues supone un acuerdo entre, al me-
nos, los miembros de la misma. La International Visual Literacy Association, atribuye a John
Debes acufiar el término en 1969, asi definida:

La alfabetidad visual refiere a un grupo de competencias visuales que un ser humano
puede desarrollar al mismo tiempo que integra otras experiencias sensoriales. El desa-
rrollo de estas competencias es fundamental para el aprendizaje humano. Cuando son
desarrolladas, permiten que una persona alfabetizada visualmente, pueda discriminar
e interpretar acciones, objetos, simbolos de su entorno. A través del uso creativo de
estas competencias puede comunicarse con otros. (IVLA, 2012)

De esta definicion se afirma, en primer lugar, que la alfabetidad visual es una disposi-
cion que todo ser humano posee, es decir, que esta al alcance de todos; en segundo lugar, que
representa una posibilidad de desarrollo, lo que implica un campo de investigacion para la do-
cencia del disefio, pues significa que se pueden explorar métodos y estrategias que promuevan
el desarrollo de la alfabetidad visual en los estudiantes de disefio. Al mismo tiempo, se puede
evaluar si los contenidos y actividades dentro de un programa de estudios colaboran o no en el
desarrollo de la alfabetidad visual de los estudiantes. El planteamiento de Debes, en tercer lu-
gar, menciona que la alfabetidad visual es fundamental para el aprendizaje, lo que representa
una nueva perspectiva sobre cdmo se puede innovar en la educacion hoy en dia, incluso a nivel
primaria. Asi, solo con revisar los conceptos que se exponen en esta definicion se presentan
oportunidades para el desarrollo de la educacion del arte y el disefio.

Las habilidades necesarias para la alfabetizacion visual

Giorgis et al. (1999, citados en Bamford, 2003), definen la alfabetidad visual como la “habilidad
para construir significado a partir de lasimagenes visuales” (p. 1), por lo que comprende habili-
dades como interpretar contenido de imagenes visuales, examinar el impacto social, asi como
discutir propdsito, audiencia y autoria. Una persona alfabetizada visualmente, deberia ser ca-
paz de leery usar el lenguaje visual incluyendo la habilidad de decodificar, interpretary evaluar
mensajes visuales exitosamente, asi como la habilidad de codificar y componer comunicacio-
nesvisuales significativas (Hattwig, Busserty Burgess, 2013, citados en Lundy y Stephens, 2015,
p. 1058). Las habilidades mencionadas enfatizan ambos lados de la imagen, la capacidad de
interpretar y todo lo que ello conlleva, asi como la capacidad para construir mensajes visuales.



Riddle (2009), en su libro Engaging the Eye Generation, expone distintas estrategias im-
plementadas en las aulas de educacién primaria, y destaca que, desarrollar las habilidades
que comprende interpretar, evaluar y aplicar la informacion en los tiempos en que el acceso a
la misma es inmediato, resulta de suma importancia. A lo largo del texto de Riddle, se puede
observar que la discusion representa una de las actividades fundamentales en las que la autora
se ha basado para el desarrollo de la alfabetidad visual, al menos en la parte de la interpreta-
cion. En los distintos ejercicios que muestra, las actividades se centran en la discusion, asi, los
nifos interpretan las imagenes en un cuento, guiados por la maestra, mientras que en ejerci-
cios mas avanzados la discusion se da entre estudiantes. Por lo tanto, es también fundamental
reflexionar sobre el rol que juega la discusion en la educacion del disefio pues como habilidad
para la alfabetidad visual, resulta también fundamental para la formacion de los profesionales
del disefio. Asimismo, es comun que en algunas aulas los estudiantes de disefio sean reacios
a la participacion y a la discusion abierta en clase, quiza por su desarrollo en el lenguaje visual
en cuanto a capacidades expresivas se refiere. Sin embargo, como competencia profesional,
la capacidad de discusion de ideas y propuestas es uno de los elementos clave que definen el
ambito empresarial.

Estrategias de pensamiento visual y alfabetizacion visual

Aunque el concepto de pensamiento visual parezca que se refiere al trabajo de bocetaje de los
disefiadores, para Arnheim (1969), el pensamiento visual estd mas vinculado con una forma
particular de percibir, en un sentido cercano a lo que Berger (1972) en su libro Modos de Ver
proponia, declarando que un nifio aprende a observar y reconocer antes de que empiece a
hablar. Aun asi, esta relacion entre pensamiento visual y sketching necesita estudiarse mas;
sin embargo, la idea de que se puede contar con estrategias de pensamiento visual ha ganado
auge desde que Phillip Yenawine, el exdirector del Museo de Arte Moderno de Nueva York, pro-
puso su método de Estrategias de Pensamiento Visual.

Las Visual Thinking Strategies o VTS, nada tienen que ver con producir imagenes, sino
que se centran en la interpretacion de imagenes, particularmente en las artisticas, pues de
acuerdo al autor, son las mas complejas que produce una cultura. Estas estrategias consisten
simplemente en presentar una imagen o una obra de arte, a un grupo de personas y plantear
tres preguntas que se enlistan a continuacion:

«  ;Qué esta sucediendo en esta imagen?

« ;Qué te hace decir eso?

« ;Qué mas podemos encontrar?

Es evidente que la discusion desempefia un papel fundamental en el desarrollo del pen-
samiento visual de acuerdo con esta propuesta. Por otro lado, Housen (2002) identifica cinco
etapas de la mirada estética, que bien puede ser vista como pensamiento visual. En la primera
etapa, los espectadores hacen interpretaciones narrativas sobre la obra que observan. En la



segunda etapa intentan construir un marco de referencia para poder interpretar la obra de arte,
a partir de sus valores y conocimiento del mundo. En la tercera, clasifican las obras utilizando
herramientas similares a las de un historiador del arte. La cuarta es para interpretar la obra
identificando sutilezas en laforma, lineay color. Y en la quinta etapa, combinan su conocimien-
to sobre la obra de arte y como ésta encaja en ideas mas universales.

Los hallazgos de Housen y Yenawine devinieron en un curriculum de arte para la inter-
pretacion de obras, el cual, al implementarse ayudo a descubrir que se desarrollan también
capacidades como la de discusion, pensamiento critico, habilidad para escribir y ordenar sus
ideas (Landorf, 2006). Estas estrategias propuestas para el desarrollo del pensamiento visual,
no alcanzan en su totalidad el proceso de la alfabetidad visual (como cominmente se cree),
pues ésta implica la interpretacion y generacion de imagenes. Si la blsqueda de significado en
la imagen concierne al pensamiento visual, entonces, la construccidn del significado a través
de laimagen concierne a la alfabetizacion visual.

Existe también un creciente interés por generar estrategias para el trabajo con nifios de
primaria, Riddle (2009), ademas de la discusion, busca también promover la construccion de
nuevos significados. Por ejemplo, luego de discutir una historia, solicita a los nifos redisenar
la portada del libro. En este proceso, los estudiantes se preguntan desde quiénes son los per-
sonajes que deberian aparecer en el libro, realizando qué acciones y en qué escenarios, de tal
manera que el proceso de desarrollo de una nueva imagen los lleva a mirar la historia desde
distintos angulos y comprenderla con mayor profundidad. Asi, se vuelve claro cémo en la alfa-
betizacion visual interviene también el desarrollo de otras habilidades como el pensamiento
criticoy la solucién de problemas.

De acuerdo con Bamford (2003), la alfabetidad visual incluye el conocimiento critico, el
cual puede ser alcanzado a través de la discusion sobre la forma en que las imagenes han sido
utilizadas a través de la historia, asi como lo que han logrado provocar en espectadores par-
ticulares. Para promover dichas capacidades es necesario intercalar una discusion razonada,
con respuestas creativas y afectivas. Asimismo, Bamford destaca la importancia de que los es-
tudiantes tengan la capacidad de manipular imagenes y asi expresarse a través de las mismas.
En su reporte sugiere una lista de actividades para introducir la alfabetidad visual en el aula,
sobre todo con nifos pequefos, como son hacer caras e interpretar las emociones a partir de
las mismas, interpretar tarjetas de felicitacion o empaques del supermercado, crear dicciona-
rios visuales y tomar fotografias. Como la autora ha centrado en la discusion una actividad
fundamental de la alfabetizacion visual, propone también una lista de temas a abordar para la
interpretacion de una imagen que por su similaridad con el autor que a continuacion se expon-
dra, no se detalla la lista de preguntas propuesta por Bamford, por lo que sugiero al lector si le
interesa, acudir a la fuente original.

Una disciplina también supeditada a la interpretacién y produccién de imagenes es la
geografia (Hollman, 2014, p. 137), por lo que tomar conciencia sobre el desarrollo de la alfabe-
tizacion visual y sus estrategias resulta fundamental. Hollman destaca algunas practicas que



promueven su desarrollo en cursos de geografia que no estan particularmente disefiados para
producir imagenes, pero que usan la imagen de una forma critica, entre las que menciona se
encuentra el cine, recursos audiovisuales y fotografias, utilizando incluso laimagen como parte
del proceso de investigacion. Sin embargo, la autora reconoce que las imagenes son utilizadas
comunmente de forma descriptiva y, por lo tanto, identifica una falta de alfabetizacion visual
a lo largo del curriculo por lo que propone algunas estrategias particulares para el desarrollo
de la misma. Se destaca una estrategia similar a las Visual Thinking Strategies, pues son “llaves
para mirar las imagenes” (p. 147) que se presentan como una guia para su interpretacion. En su
experiencia pedagogica, la autora destaca que este marco de preguntas ayuda al estudiante a
mirar las imagenes de una manera que no las habia mirado antes. La propuesta, aunque tam-
bién son preguntas, se ve que tienen un alcance mas amplio que las VTS. Las preguntas estan
divididas en cinco categorias. En el texto original dichas preguntas estan orientadas particu-
larmente para entender el contexto latinoamericano, pero en el presente documento se buscd
identificar la idea general de cada pregunta para que la estrategia pueda ser proyectada con un
mayor alcance (tabla 1).

Tabla 1. Preguntas para mirar imdgenes de un contexto particular

« ¢;Cualesson las
imagenes estereoti-
picas que represen-
tan el contexto de la
imagen?

+ ;Qué status se

le da a los mapas,
fotografias y do-
cumentales en ese
contexto?

+ (Quétipo deima-
genes faltan?

+ (Quétipode
paisajes son mas
comunes?

+ ;Quétemasdes-
tacan las imagenes?
+ ;Quétemasno
suelen aparecer en
las imagenes?

« ¢Quién la pro-
dujo?

« ;Quéideologia
expresa?

+ Imagina las expe-
riencias e ideas que
puedan surgir si
esta imagen la mi-
ran distintos grupos
sociales: un indige-
na, un estudiante,
un inmigrante, un
europeo, un nifo,
etc.

« ;Déndecircula la
imagen?

+ ;Qué perspectiva
presenta?

+ ;Quéimplicacio-
nes tendria mostrar
laimagen en un
museo, en un libro,
o0 en un periddico?
+ ;De qué manera
el medio es afecta-
do por laimagen?

+ ;Laimagen ilus-
tra un fenémeno,
proceso o analisis?
+ ;Laimagen fue
elegida acertada-
mente?

. ¢;Habrias elegido
una imagen distinta
con otras intencio-
nes? ;Porqué?

Nota: Elaboracidn propia, basada en las preguntas propuestas por Hollman (2014).

+ ;Laimagen
muestra algo que
no pueda ser obte-
nido mediante el
texto escrito?

« (El género parti-
cular de esta ima-
gen muestra algo
que no pueda ser
obtenido mediante
otro género?



De acuerdo a Hollman (2014) en la experiencia pedagogica presentada, las preguntas
ayudaron a que los estudiantes no se fijaran Unicamente en aspectos estéticos de la imagen,
asi como tampoco se quedaron en un nivel superficial en el que los estudiantes discuten lo
que perciben de manera subjetiva. En ese sentido, la autora destaca que el entrenamiento vi-
sual de los estudiantes, en su caso de geografia, necesita pasar de ser s6lo un aspecto técnico
(como ensefiar solo las herramientas necesarias para la produccion de imagenes), a ser una
perspectiva critica e interpretativa, en el que a través de la imagen se pueda producir también
conocimiento y adquirir procesos metodoldgicos que les permita posicionar las imagenes en
relacion a distintas practicas, entre ellas las geograficas (p. 144).

La fotografia como estrategia para el aula

Uno de los aspectos a destacar sobre las ventajas de incorporar estrategias para la alfabetiza-
cion visual de los estudiantes, es que ésta Ultima promueve el pensamiento critico. De acuer-
do con Lundy y Stephens (2015, p. 1058) dado que un curso de alfabetizacion visual incluye
el desarrollo de habilidades como interpretar, traducir, construir entre otras, los estudiantes
entonces se convierten en pensadores criticos. La relacion entre alfabetizacion visual y pen-
samiento critico, se vuelve visible sélo a través de los ejercicios de los mismos estudiantes y
cdmo estos mismos verbalizan su proceso de creacidn y de construccion de significado. En otro
trabajo (Loépez-Ledn y Villa Carmona, 2017), se ha indagado con mas detenimiento sobre esta
relacion, encontrando indicios de que, en efecto, el ejercicio de las habilidades que supone la
alfabetizacion visual, como son analisis, interpretacion y sintesis, entre otras, empata con las
habilidades requeridas para llegar a un pensamiento critico. Asi, el estudiante al construir una
imagen, construye también un discurso.

Utilizar la fotografia como medio para el desarrollo de la alfabetizacion visual en el aula,
es una de las estrategias mas recurrentes, quiza porque gracias a los avances tecnolégicos aho-
ra la mayoria de los estudiantes, si no es que todos, cuentan con un teléfono mévil el cual den-
tro de sus funciones tiene una camara fotografica. Es decir, el hecho de que la cdmara como
instrumento esta ahora al alcance de todos, asi como las funciones basicas para operarla son
conocidas por todos. Esta es una de las estrategias que he implementado en clase y algunos
resultados se muestran en otras publicaciones (Loépez-Ledn, 2015b). Sin embargo, no basta
con solo levantar la cdmara y tomar fotografias, sino que también debe haber una produccion
de sentido y enfocarse en la “alfabetizacion visual como contexto para el storytelling visual”
(Lundy y Stephens, 2015, p. 1058).

Distintas disciplinas se han acercado a la alfabetizacion visual, tanto porque la imagen
ha entrado en la mayoria de las esferas de la comunicacion y, por lo tanto, todas las disciplinas
entran en contacto con la misma en su quehacer cotidiano, como también por las habilida-
des que a nivel cognitivo supone su desarrollo. Por ejemplo, se habla de la fotografia como
medio para la produccién de imagenes y cdmo estas pueden colaborar en la investigacion y
pensamiento socioldgico (Hyde, 2015), se mencionan algunas exploraciones para incrementar



la capacidad expresiva como el autorretrato, y como se les ensefia a los estudiantes a mirar el
mundo a través de una camara con lentes socioldgicos. Conviene mirar pues como algunas
disciplinas se han apropiado de la alfabetizacion visual y se presentara en este texto el uso par-
ticular de la fotografia. Se destaca un caso referente a la ensefianza de la geografia, dado que al
igual que el disefio, es una disciplina donde la interpretacion y la produccién de imagenes for-
ma parte de su quehacer habitual, adn y cuando dichas actividades se lleven a cabo con otras
intenciones y quizas con otro sentido. Los gedgrafos analizan, interpretan buscan y comparan
imagenes, asi como también las producen cuando salen a estudios de campo o en su propio
taller (Hollman, 2014) por lo que el desarrollo que supone la alfabetizacion visual también, al
igual que el disefio, es sumamente necesario.

De acuerdo con Sanders (2007, p. 182), los resultados de insertar la fotografia en el aula
suelen ser cominmente descriptivos, por lo que se debe motivar a los estudiantes a construir
sobre conceptos previamente aprendidos, ademas de utilizar la imagen con una actitud mas
critica. Citando a distintos autores, él expone que la fotografia ayuda a estudiar, por ejemplo,
imagineria, exponer manifestaciones y construcciones de relaciones de poder, interpretacio-
nes y significado, asi como representaciones del mundo conocido. Ademas, la fotografia es
“linguisticametne reflectiva” e “inauténtica” (p. 182), es decir, nos revela también algunos as-
pectos sobre la persona que toma la fotografia. En otras palabras, la cdmara no actda por si
misma, sino que es el fotografo el que decide, a través del marco, qué esta dentro de la foto
y qué es lo que queda fuera, asi como desde qué perspectiva se presenta, entre otros. Por lo
tanto, se puede inferir de la aportacidon de Sanders, que el ejercicio de que el estudiante captu-
re visualmente una escena que observa, lo encausa en un proceso de toma de decisiones que
permitira evaluar al mismo estudiante a través de sus capturas. Al mismo tiempo, lo que revela
una fotografia en términos de la realidad que se observa, también tiene valor pedagdgico, pues
esa misma foto puede ser interpretada por los compafieros de clase, en los términos particula-
res que la asignatura necesita. En este caso, las fotografias de paisajes solicitadas por Sanders,
ademas de promover el pensamiento critico de los estudiantes, representan conceptos geogra-
ficos requeridos en la clase.

El ejercicio que Sanders describe en el que se incluye la fotografia como herramienta en
el aula, se refiere a un trabajo de campo en el que el estudiante sale a observar un vecindario
en mas de una ocasién. Para Hollman (2014, p. 138) la observacidon en campo también es una
de las practicas fundamentales para el desarrollo de la alfabetidad visual. La experiencia peda-
gogica de Sanders, implicaba primero salir a observar un vecindario y entregar un reporte na-
rrativo escrito de todo lo que observaron. En el siguiente ejercicio, el autor solicitd sintetizar la
narracion del vecindario en uno o varios conceptos, mismos que, el estudiante debia después
representar a través de una serie de fotografias. En los resultados que se muestran en el texto
del autor se pueden destacar varios puntos. El primero, que para lo que se ha expuesto en este
documento resulta fundamental, es que los estudiantes al realizar la fotografia toman una pos-
tura critica respecto al vecindario que retratan. A reserva de conocer los textos narrativos del



ejercicio, pues no se sabe si dicha postura ya aparecia con tal claridad desde el primer ejercicio,
se infiere que mediante el proceso de sintesis que lleva la segunda etapa que implica la captura
de imagenes, el argumento del estudiante y su postura critica se vuelve mas detallada y cla-
ra. Esta conclusion que pudiera parecer arbitraria ha sido construida también por experiencia
propia a partir de los ejercicios implementados en clase y de las investigaciones previas que
ya se han mencionado, mismas de las cuales recuperaré un fragmento para incorporar en este
documento el cual se detallara mas adelante.

Regresando a la experiencia descrita por Sanders, el autor muestra resultados de sus
estudiantes entre los que destacan dos, uno que habla sobre personas sin hogar, y otro que
habla sobre el proceso de gentrificacion de un vecindario. En el primero, la serie de fotografias
presentadas enfatizan las practicas que se han implementado en un vecindario para impedir
que las personas sin hogar encuentren lugares recurrentes donde refugiarse o pasar la noche.
Asi, en lasimagenes se pueden observar cercas que impiden el acceso, y bloques de cemento o
de distintos materiales que se colocan en medio de las bancas de un parque, por ejemplo, 0 en
planchas de cemento, para que no puedan recostarse sobre las mismas o que les resulte muy
incdmodo hacerlo. Sin mirar una sola palabra del texto del estudiante, pues ademas el autor no
da ningun indicio del mismo, se puede observar que a través de una imagen el estudiante trae
a la discusion el problema de las personas sin hogar. Al enfatizar las estrategias que las exclu-
yen de ciertas areas de la ciudad, al mismo tiempo el estudiante las cuestiona, es decir, resulta
dificil creer que el estudiante no se ha formado una opinidn propia sobre dicho problema al
hacer las imagenes. La segunda aportacion muestra que el resultado sobre la postura critica
es similar, pues el estudiante retrata la arquitectura de un vecindario que ha sido modificada
por el proceso de gentrificacion que sufre, y al mostrar la aparicion de marcas que representan
franquicias, en una fotografia que retrata de manera romantica un vecindario, su postura tam-
bién es revelada sobre la critica a este fendmeno contemporaneo. Asi, lo que se quiere mostrar
al presentar en este documento dicha estrategia, es que el desarrollo de la alfabetidad visual
también promueve la participacion activa de los estudiantes y detona procesos cognitivos que
permiten el aprendizaje significativo.

Coats (2014) descubre por si misma el poder de la fotografia o, mejor dicho, de fotogra-
fiar. En su texto describe cdmo una tarea de clase como fotografiar 30 lugares arquitectdnicos,
le cambid su forma de pensar y la motivd a reflexionar, todo a partir de un encuentro con un
puesto de tacos en la ciudad de Dallas. Por lo tanto, en su reflexion propone reconocer a la foto-
grafia como un arma nomadica, en el sentido que Deleuze y Guattari (1987) lo proponen, es de-
cir como un “arma que recompone la realidad a través de fuerzas creativas” (Coats, 2014, p. 5).
Asi, para la autora, “el acto fotografico es un encuentro afectivo y afirmativo -un acto reflexivo,
corpéreo y relacional que puede producir una ruptura en nuestras formas habituales de pen-
sar” (p. 1). Entonces, propone mirar la fotografia como acto performativo, es decir, una accion
a través de la cual se transforman tanto el contexto como la persona que captura laimagen. En
otras palabras, el fotdgrafo afecta al contexto por el simple hecho de estar ahi, y el contexto es



afectado por él. Este aspecto fue evidente para la autora, pues al intentar fotografiar un puesto
informal de tacos, se dio cuenta que la captura de la imagen podria ser insultante para una
persona que “trataba de ganarse la vida” (2014, p. 2) por lo que tomar una foto anénimay a la
distancia ya no era una opcion viable. Asi, la autora tuvo que detenerse, acercarse y conocer a
la persona, para luego solicitar la fotografia. Entonces, contexto y fotégrafo fueron afectados
al momento del encuentro, a través de la camara fotografica. Por lo tanto, destaca también
la capacidad pedagdgica del acto fotografico pues nos obliga a acercarnos a lugares fuera de
nuestra zona de confort, es un “gatillo para desterritorializar nuestras formas de pensar” (2014,
p. 2) nos obliga a tener proximidad en lugares en donde la distancia es un factor determinante.

Se han expuesto algunas estrategias en las que se utiliza la fotografia para motivar el
pensamiento critico. A continuacion, se presenta un ejercicio aplicado en clase que obtuvo
resultados similares (Lopez-Ledn y Villa Carmona, 2017). Se muestra este ejercicio con el obje-
tivo de ver como los disefiadores se enfrentan a la perspectiva expuesta en este documento. El
ejercicio se desarrollé para la asignatura llamada Introduccién a la Publicidad, que se imparte
en la licenciatura en disefio grafico a estudiantes de tercer afio en la Universidad Autonoma de
Aguascalientes. El objetivo era discutir el papel que desempefian los medios de comunicacién
en la practica publicitaria a partir de la revision del texto de Marshall McLuhan: Comprender los
medios de comunicacion. Las extensiones del ser humano. Como tarea para la sesion de clase, se
pidio leer el capitulo titulado “El medio es el mensaje” (McLuhan, 1996). A grandes rasgos, en
el texto citado, el autor busca enfocar la atencion en como los medios de comunicacién forman
una simbiosis semantica con los mensajes que transmiten. Luego de leer el capitulo asignado
el estudiante tenia que tomar una fotografia que reflejara algiin concepto de la lectura y escri-
bir en un par de renglones una pequefia explicacion sobre cdmo la fotografia reflejaba la lectu-
ra. Se muestra a continuacion la entrega de un estudiante (figura 1).

Figura 1. Fotografia entregada por Julidn César Duran
Silva en la que sin mostrar el envase emblematico de

Coca-Cola, se refiere a su capacidad de ser medio y

mensaje al mismo tiempo.



Al realizar esta fotografia, el estudiante ha vinculado la lectura a experiencias propias, y
la ha situado también en un contexto con el que el resto del grupo se puede identificar. Entre-
gar refrescos o sodas en bolsas de plastico, anudadas con un popote, era una practica comun
en las tienditas de la esquina, pequefios comercios que alin perseveran en algunos vecindarios
de México. Vender asi el contenido de los refrescos, fue una practica comdn previa al PET, pues
para consumir refrescos era necesario llevar a la tiendita el envase o en su defecto, comprarlo.
Este envase improvisado permitia que el usuario no pagara, ni llevara el envase, consumiendo
asi, el refresco y llevarlo fuera de la tienda. Al mostrar este envase efimero, el estudiante trae a
la reflexion a uno de los envases mas emblematicos de refrescos, pues si hay un producto en el
cual se materializa el concepto de la lectura es Coca-Cola. El envase de este refresco es medio y
mensaje al mismo tiempo, pues el envase (medio) y su forma es y ha sido también el mensaje
de la marca, ya que el logotipo se imprime sobre él. Al eliminar el envase de la imagen, hace
evidente la importancia del mismo como medio para difusidén y posicionamiento de la marca
(mensaje). Debo enfatizar algunos aspectos que se pueden inferir a partir del resultado aqui
mostrado. Primero, que el estudiante en efecto ha comprendido los conceptos que se detallan
en la lectura asignada; segundo, que ha vinculado aquello que ha comprendido a experiencias
propiasy lo ha interpretado en un contexto que le resulta familiar; tercero, que ha sabido sinte-
tizar el argumento principal en una sola imagen, y cuarto, que la imagen ha sido generada por
él mismo con los medios que encontrd a la mano. Asimismo, tanto la imagen del estudiante
como las de sus comparieros se mostraron frente a todo el grupo y se logré una discusion guia-
da por el docente, por lo que argumentos visuales como éste no sélo aclararon los conceptos
de la lectura pues se mostraron ejemplos cercanos a ellos mismos, sino que también enrique-
cieron la discusion en un nivel superior, aspecto que en efecto promueve el pensamiento criti-
coy el aprendizaje significativo.

Conclusiones

Se presentaron algunas estrategias para la alfabetizacidn visual entre las que se encontraban
aquellas centradas en la interpretacion y discusion de imagenes, resaltando lo que ello repre-
senta para los estudiantes en relacion al desarrollo del pensamiento critico. Incorporar tam-
bién actividades que involucren desarrollar imagenes a través de las cuales se da la construc-
cion de significados, asi como la produccion de sentido, sin duda lograra desarrollar un set
de habilidades en un nivel mas completo en los profesionales del disefio. Se ha destacado la
fotografia como uno de los recursos que pueden ayudar a introducir la alfabetizacion visual
en el aula, pues el acceso que los estudiantes tienen a la misma, asi como sus requerimientos
técnicos, permite una implementacion rapiday facil en el aula.

Asimismo, se logré identificar la capacidad performativa de la fotografia como una ven-
taja que promueve que los ejercicios lleguen mas alla de lo descriptivo, logrando construir ar-
gumentos complejos y tomar postura sobre eso mismo que se captura. Las estrategias aqui
presentadas también tienen el objetivo de motivar a los docentes, ya sea a replicar algunas



practicas que tengan sentido al interior de su disciplina, como también a buscar nuevas e iden-
tificar de manera consciente los beneficios en los estudiantes de introducir practicas de alfabe-
tizacion visual. De igual manera, es necesario discutir la pertinencia de incluir cursos destina-
dos exclusivamente a la alfabetizacion visual, como parte de la malla curricular de las carreras
de disefio, para que no solo sean esfuerzos aislados, sino una estrategia bien organizada en la
formacion de los profesionales del disefio.
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