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- Presentacioén -

Dra. Eréndida Cristina Mancilla Gonzalez.

El libro Vanguardias del Disefio: Concepciones y Lenguajes Contemporaneos, es un material
que se enfoca al estudio del disefio desde los paradigmas contemporaneos, en los cuales la
disciplina se ve inmersa, tocando el campo de lo inmaterial y sujeta a una aceleracion
constante. El disefio hoy dia, se ha transformado en su esencia, adaptandose a los cambios

propios de la cultura actual.

El contenido del libro, respondiendo a las dindmicas globales, se gener6 a partir de la
colaboracién de investigadores pertenecientes a connotadas universidades nacionales y del
extranjero, como son: Pontificia Universidad Javeriana Cali, Colombia; Universidad
Complutense de Madrid, Espafa; Universidad Técnica del Norte, Ecuador; Universidad del
Litoral, Argentina; Universidad Auténoma de Aguascalientes, Universidad Auténoma de
Coahuila, Universidad Auténoma del Estado de México, Universidad de Guanajuato,
Universidad de Sonora, Universidad Iberoamericana Ciudad de México, Universidad Autébnoma
Metropolitana, Escuela de Disefio del Instituto Nacional de Bellas Artes, Universidad Auténoma

de Nuevo Ledn y Universidad Autonoma de San Luis Potosi.



El libro se estructura en base a seis apartados que contemplan:

* Presente y Futuro del Disefio.

- Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.
* Los Nuevos Lenguajes del Disefio.

« El Papel de la Tecnologia en el Disefio.

« La Produccién y el Mercado del Disefio

El libro constituye en si mismo, un esfuerzo por tratar de entender y describir los campos y las
lineas que toca el disefio contemporaneo; centrandose en sus procesos tanto de ensefianza-
aprendizaje como de produccion; abarcando el presente y futuro del disefio visto desde

enfoques abordan la teoria y la practica.
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El hecho diferencial de lo contemporaneo.
De la cultura de lo material a la cultura de lo inmaterial

Dra. Maria Cuevas Riafio

Resumen

En el contexto del Master en Investigacion en Arte y Creacion -MIAC- que se imparte en la Fa-
cultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense de Madrid (Espafia), nos planteamos ins-
cribir los proyectos que proponemos dentro de los paradigmas contemporaneos de la cultura.
El reto més dificultoso al que nos enfrentamos en esta tarea es la de seleccionar y sefalar los
elementos a considerar dentro de esta categoria y ver cdmo podemos abordarlos desde el rigor
de lo histérico y el compromiso social de compartir los avances que desde la Academia produ-
cimos para, en su caso, poder contribuir a comprender la época que nos ha tocado vivir y la
complejidad con la que se presenta. En el resultado variable de esta seleccion a través del
tiempo, la caracteristica que predomina en la eleccién de términos a analizar es el cambio de la
cultura de lo matérico, estatico y permanente a la cultura de lo inmaterial, dindmico y cambian-
te. Nos encontramos en un mundo cultural complejo, susceptible de ser modificado y redefini-
do continuamente, al que nos tenemos que adaptar para producir nuevos significados y morfo-
logias que tengan sentido en el mundo local-global en el que nos movemos.

Abstract

In the context of the Master in Research in Art and Creation -MIAC-, which is taught at the Fa-
culty of Fine Arts of the Complutense University of Madrid (Spain), we set out to inscribe the
projects we propose within the contemporary paradigms of culture. The most difficult challenge
we face in this task is to select and point out the elements to be considered within this category
and see how we can approach them with the historical accuracy and the social commitment to
share our advances at the Academy, that, in this case can contribute to understanding the time
in which we live and the complexity with which it is presented. In the variable result of this se-
lection over time, the predominant feature in the choice of terms to analyze is the change of the
material, static and permanent elements of the culture, to the immaterial, dynamic and changing
elements. We live in a complex cultural world, capable of being continuously modified and rede-
fined. We have to adapt to this world in order to produce new meanings and morphologies that

make sense in the local-global world in which we live.

Introduccion

Las grandes transformaciones de las sociedades contemporaneas vienen impulsadas por ma-
nifestaciones culturales donde conviven tradiciones o costumbres socialmente muy arraigadas
con el uso de herramientas tecnolégicas muy sofisticadas. Con los procesos de globalizacién,
glocal-local, aparecen nuevos paradigmas instrumentales, metodoldgicos y procesuales que
ofrecen un nuevo marco conceptual para investigar lo econdémico, lo social y lo cultural. Se
crean nuevos espacios para la innovacion donde los hechos culturales responden a un mundo
social mas internacionalizado y tecnoldégicamente més integrado. Aparece la cultura de los MA-
KERs -co-creacion y co-produccién-, y la metodologia LEARN by DOING, “aprender haciendo”.

Estos nuevos paradigmas, surgidos de la crisis financiera que comenzé a finales del 2007 en

Universidad:
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Estados Unidos y que derivé en una crisis econdmica y social internacional, producen una nue-
va manera de relacionar y experimentar modelos de colaboraciéon basados en compartir cono-

cimientos y recursos.

La necesidad de responder a problemas cada vez mas complejos que no estan inscritos en un
campo de estudio especifico sino por una mezcla de aportaciones de ambitos de conocimiento
diversos propicia la busqueda de nuevas formas de enfrentarse a la practica del disefio y ges-
tionar el modo en que se produce su investigacion, desarrollo, implementacion y difusion. En
este escenario, los conceptos de complejidad, sistema, transdisciplinariedad, interactividad,
experiencia de usuario, innovacion social y economia colaborativa, entre otros, aparecen como
categorias emergentes que tratan de identificar y organizar las respuestas que la sociedad pro-
pone para abordar estos desafios. Para comprender estos retos que la cultura contemporanea
plantea y afrontar el compromiso de desarrollar nuevas soluciones para su interpretacion, se

necesita incorporar un ingrediente basico a la accion: la creatividad.

El disefio se muestra en lo contemporaneo como una herramienta estratégica de trabajo para
encontrar y modelizar la solucién acertada a problemas. El disefiador desarrolla una metodolo-
gia de trabajo creativa que cuando se representa de forma sistémica muestra unos procesos de
trabajo, en ocasiones inconscientes, que son extrapolables a otras disciplinas o practicas pro-

fesionales — Design Thinking.

En la actualidad, se observa el surgimiento de nuevas formas de innovacion social ligadas a las
nuevas tecnologias de la informacion que responden a modelos de investigaciéon colaborativa
situados en la interseccion entre el disefio, la ciencia y la tecnologia y relacionados con Big
Data (macrodatos), Open Data (datos abiertos), cartografias visuales, geolocalizacion y los

wearables.

Pensamiento sistémico, transdisciplinariedad y experiencia de usuario

Uno de los elementos a considerar a la hora de analizar estos modelos de pensar lo contempo-
raneo es incorporar el pensamiento sistémico a los procesos de disefio. Pensar los problemas
desde los elementos que los definen y desde las relacionales que se establecen entre ellos vy,
mirar el resultado de forma holistica, teniendo en cuenta la totalidad y no las partes que confi-
guran el sistema. Si describimos esta situacién de forma visual y afiadimos un componente di-
namico e interactivo a la cartografia representada aparecen nuevas formas de comprender la
situacion y generar nuevas asociaciones entre las ideas y conceptos que estan en juego.

Para trabajar en este contexto, es necesario disefiar espacios abiertos, colaborativos y trans-
disciplinares que faciliten un conocimiento relacional de lo complejo. Se trata de salvar las ba-
rreras y limites convencionales que cada disciplina lleva asociados y pensar los problemas des-
de una realidad interconectada compuesta por diferentes modos de saber y diferentes modos
de hacer.

Desde este enfoque transdisciplinar se pueden pensar nuevas formas de generar productos y
servicios que sean sensibles al entorno y centrados en las necesidades cambiantes del usuario.
Para llevar a cabo este proceso se necesita incorporar al proyecto un conjunto de sensores que
estén calibrados segun nuestras preferencias y que nos faciliten informacion, a tiempo real, del
contexto en que nos movemos o en el que nos situamos. Las posibilidades relacionales y crea-
tivas que aparecen en esta situacion son muy variadas. Podemos fijar nuestra atencioén en to-
mar medidas relacionadas con las caracteristicas fisicas del espacio donde nos encontramos o
de las relaciones fisicas cuantitativas que describen la interrelacion que se establece entre el
usuario y su entorno. Sin embargo, en esta situacién, aparece un nuevo tipo de medidas, toma-
das por bio-sensores, que nos sirven para conocer las preferencias y/o el grado de satisfaccion
que un usuario manifiesta en una situacion concreta. Estas medidas biométricas nos dan infor-

macién sobre como le esta afectando el contexto al usuario desde una forma consciente y/o
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inconsciente. En este caso, la toma de informacion se realiza a través del movimiento ocular del
usuario, su expresion facial, registros electro-encefalograficos, la conductividad eléctrica de su
piel, su actividad muscular... y detecta procesos emocionales o motivacionales del sujeto difici-

les de revelar.

La cultura de los datos

En la actualidad, profesionales de diferentes ambitos -investigadores, disenadores, activistas,
cartografos, ingenieros, artistas, periodistas, arquitectos, fildlogos...- y por distintas razones,
reflexionan sobre coémo el uso masivo de datos esta influyendo en la configuracién de la cultura
contemporanea y en los cambios que se estan llevando a cabo en el mundo digital. Los [Big]
Data se han incorporado a las actividades cotidianas que realizamos en nuestro entorno profe-
sional y personal. Utilizamos herramientas muy sofisticadas en funciones (Smart phones, redes
sociales, GPS, Eye Tracking...) que son faciles de manejar y que nos sirven para analizar, pro-
cesar y poner en valor los datos que se generan en nuestro entorno cotidiano. Utilizamos carto-
grafias visuales para mostrar patrones y conexiones de datos de diferentes tipos -visuales, so-
noros, numéricos, semanticos...- que nos permitan interpretar la realidad bajo aspectos mas
significativos. La geolocalizaciéon nos sirve para situar puntos geogréaficos en mapas y estable-
cer relaciones cualitativas o cuantitativas entre ellos. Usamos dispositivos electronicos fisicos

(wearables) para captar y procesar informacion distribuida en tiempo real.
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Reflexiones sobre el diseno en la actualidad

Dr. Félix Beltran Concepcion

Es increible que a partir de la definicién que William Addison Dwiggins aporta de disefio gréfico

para distanciarse de la publicidad aun no se encuentre una palabra cabal para definir su hacer.

El disefio contemporaneo se caracteriza porque es desmedida la competencia, esto como con-
secuencia de La Revolucion Industrial que permitié la reproduccion o la fabricacion como nun-
ca antes en la historia, por tanto, los medios tradicionales se propagaron a través de lo indus-
trial. Lo que ha derivado en una fuerte rivalidad, en la que lo importante es no pasar inadverti-
do. Vivimos en un mundo de diversion, de efectismo, llamar la atencion es mas importante que
pasar inadvertido, lo transitorio es mas importante. Hay productos que no son atractivos y el
cliente quiere hacerlos de apariencia llamativa, es lo que se llama Styling, el revestimiento, el

vestuario.

El capitalismo es asi porque lo mas importante es el capital, por lo tanto, esta por encima del
hombre; vivimos en una época en la que la tecnocracia esta sobre todo lo demas. La educa-
cién tiende a ser tecnocratica principalmente y se ha popularizado. El disefio trata de aparentar

lo nuevo, porque el publico cree que lo nuevo ha trascendido lo anterior.

En esta época, mas que en ninguna otra, el sentido comun hace falta para cualquier préactica, el
cual implica la capacidad de observacion como primer paso, una mente flexible, a veces es in-
creible el enfoque que de las circunstancias se tiene, para no aceptar errores o aciertos transi-
torios, tener nociones de logica dialéctica no formal, la lI6gica formal se diferencia de la dialécti-
ca y aparece en la historia en etapas en las cuales se pretendia captar lo que algo es, sin per-
catarse que lo que algo es, es transitorio, y en este caso el antecedente mas solido, contun-
dente y definitivo es Heraclito “El Oscuro” de Efeso, cuando decia que no entramos dos veces
en el mismo rio, todo es relativo y nada permanece, como nunca nos adentramos en el mismo
rio, en esencia eso seria un relativismo; pero percatarnos que si es si, en la medida que es no y

alainversa.

En el Disefio hay que saber de percepcion, psicologia y persuasion, lamentablemente la psico-
logia que parte del lema délfico “condcete a ti mismo”, se ha convertido en un medio de mani-
pulaciéon del publico a través de la mercadotecnia, lo cual no es nuevo. Y, por lo tanto, es im-
portante dominar la palabra, ya que ésta tiene mas poder que muchas imagenes, aparte la pa-
labra cuando esta representada es visual, porque la imagen y el texto ahi estan funcionando
como una sola cosa, como cuando se habla de mente y cerebro; si no hubiera cerebro no hu-

biera mente, y a la inversa.

Por otro lado, es importante aprender a redactar con palabras, la redaccién nos permite expre-
sarnos con claridad. La tradicional frase “una imagen dice mas que mil palabras”, yo la inverti-
ria por: “una palabra dice mas que mil imagenes”. Por ejemplo, la imagen de Jesus de Nazaret
se ha interpretado de diferente manera en los Ultimos 2000 afios en todas las culturas; en cam-
bio la palabra “JesuUs” es invariable, independiente de los factores seméanticos de cémo la inter-
preta un musulman, un ateo, un catdlico, o un evangelista. Ahora, ;donde vienen los proble-

mas? El disefio grafico es un acto de resolucion de problemas, aparece en la historia para re-
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solverlos, entonces es la contraparte del problema o los problemas en plural; estos parten de
necesidades: las cuales tienen dos vertientes: tener lo que no se tiene, o no tener lo que se tie-
ne; por que puede ser un cartel para dejar de fumar y otro para fumar; lo que pretendo decir
con esto, es que si no estan claras las necesidades y establecidos los niveles de estas, no pue-
den estar claros los objetivos, y si no estan claros dichos objetivos y los recursos disponibles,

no pueden estar claros los medios.

Para hacer disefio en el siglo XXI, no se necesita ser tan creativo; para decir “NO PASE” lo que
se requiere es que la letra tenga contundencia, y que esté colocada en un sitio para que se
puede ver. En un mundo donde se sobrevalora la creatividad, tratan de ser creativos antes de
dosificarla. Yo diria que uno de los problemas en la practica en el disefio, en cualquiera de sus
facetas es el exceso de dicha creatividad; el querer hacer la ventana, no donde siempre fue la
ventana, sino hacerla en el piso. Este problema parte de la estructura social predominante,
donde lo nuevo se ancla porque se inculca que lo nuevo inevitablemente trasciende lo anterior,

y eso es falso.

Las contribuciones en artes visuales de las dos primeras décadas del siglo XX, no se han podi-
do trascender. La musica de Wolfgang Amadeus Mozart no ha sido superada, y asi hay muchos
otros ejemplos y referencias en la practica de muchas disciplinas. Lo que ocurre es que para
alentar el ciclo del capital, tiene que ser a través de ofrecerte lo que tu no tienes y que tu debias
de tener como parte de tus necesidades. Tenemos porcentajes elevadisimos de lo que no hace
falta, porque se confunde ser con tener, algo que fue planteado primero por el filésofo francés
llamado Gabriel Marcel y después fue retomado, ampliado y trascendido por Erich Fromm. Se
entiende, por lo tanto, que estamos mas a expensas de la educacién y de las circunstancias
sociales que nos condicionan y que a su vez condicionamos.

Otra cuestidn que hace falta en la formacion esta referida a las nociones de ciertos conocimien-
tos, el error que resalta es que se confunde el conocimiento con la eleccién de conocimientos,
no se tiene que saber fisica nuclear para resolver los problemas cotidianos. Otra cuestion es
que se trasladan al disefio gréafico disciplinas que no hacen falta, disefio grafico es ciencias so-
ciales. Existe un comin denominador, induccion y deduccion: aprender a pensar. Al igual que
se desarrolla un musculo, se desarrolla la mente, no es lo fisico sino lo acumulativo. No sale lo

que no entra, y esto es importante saberlo.

En una etapa de la historia donde se aspira a lo nuevo, lo facil y lo rapido, realmente no se pue-
den resolver problemas, ;Por qué? Porque nos estamos atrofiando. Estamos como diria Mars-
hall McLuhan, desarrollando cada vez mas extensiones que sustituyen la memoria, que sustitu-
yen las piernas, que sustituyen los dedos, y de seguir asi, seremos unos atrofiados. En el caso
del disefio, el ordenador se ha convertido en una extensién del disefiador; haciendo todo més
facil y répido, sirve para experimentar, repetir, destruir lo que se hace e iniciar de nuevo, hacer

todas las alternativas posibles y esa es su contribucion principal.

La creatividad no tiene tantas posibilidades alternativas, porque nada se crea de la nada, ahora
le llaman Action painting a lo que era el rayonismo de los rusos, arte conceptual al dadaismo de
los dadaistas, hiperrealismo a lo que hacian, hace ya mucho tiempo atras, Michelangelo Merisi
da Caravaggio y Georges de La Tour. Hay que aprender a concentrarse y focalizar el aqui y el
ahora, que nunca ha estado tan ausente como esta etapa de la historia. El que no tiene sentido
histérico, puede incurrir en tropezar con las mismas piedras que ya tropezaron otros. Entonces
eso es simple, la cultura ahora es ahistérica, porque es la cultura del hedonismo, y estamos he-
chos para no sufrir; el que no sufre no valora, porque los valores se derivan de la polaridad, te-

nemos conciencia de lo que es el bien a través del mal, del dolor a través de lo contrario.

En cuanto a la docencia del disefo se refiere, si no estas motivado a aportarle a los demas, no

puedes ser un maestro. Si eres egoista no puedes ser un maestro, si eres un narcisista empe-
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dernido, que solo te ves a ti mismo en el reflejo del estanque, no puedes ser un maestro. Ser
maestro es compartir el conocimiento de otros y el propio. Entonces, si no estas en la practica,
te atrofias, si te alimentan a través de suero se te paralizan las mandibulas. Hace falta aprender
precepcion, persuasion, factores sociales, condicionantes y conocer muy bien de lo que va a
tratar lo que haces, y no lavarte las manos como Poncio Pilato, porque no existe la neutralidad;

el lavarse las manos es también es una decisién, y una posicion.

La esencia del disefio, en cuanto a educacion, radica en formar gente que aprenda a pensar
para hacer, entonces las clases de disefio tendrian que ser un laboratorio, el conocimiento no
tiene sentido si no se aplica. Las clases tedricas tienen que estar combinadas con las clases
practicas, porque la teoria aparece en la historia como conclusién de la practica. Todo se define
en los resultados. La severidad tiene que ser ante todo hacia uno mismo, y la honradez tam-
bién, entonces, si no eres honrado te engafas, y los narcisistas engafian mucho, porque antes
de verse en el estanque, como le ocurrié a Narciso, se maquillan para lucir mejor, pero todo es

falso, porque todo maquillaje es revestimiento.

Entonces no deberia haber disefio sin responsabilidades sociales, aunque si lo hay, porque es-
tamos condicionados por la publicidad. El gran peligro actualmente se llama “medios de comu-
nicacién”, no como medios, sino lo que se transmite a través de ellos, los medios son neutra-
les, y por eso Marshall McLuhan decia: “el medio es el mensaje” y se ve en la gente que se de-
leita con el teléfono celular, mas que con lo que dice el propio mensaje de texto. Paul Rand, lo

dijo: “La técnica no ha hecho mas creativo al hombre”. Y esa es una realidad.
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La naturaleza del disefiador, ser humano y holistico

Mtro. Rafael Vivanco
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Resumen
El disefio hoy en dia ha revisado y reformulado su verdadera naturaleza, que es ante todo, el de
solucionar problemas; de cualquier naturaleza, realizando una combinacién equilibrada entre Palabras clave:
una investigacion teorica y empirica, considerando en todo momento a los actores que se be- . . ) o
L L Lo L . ; . identidad, sociedad, disefio, cultura
neficiaran de un disefio humano y holistico. Asimismo, reinventando su método e incorporando
herramientas de las ciencias sociales, logrando un acercamiento respetuoso a la cultura y ge-

nerando identidad. Con la conviccion plena que, desde el disefio, el mundo suele verse mas

. Keywords:
optimista.
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Abstract

Design today have reviewed his own nature that is before anything to found solutions for any

problem of any nature making a balanced combination between theoretical and empirical re- [@-1
search considering every time the actors that will be benefit of a human and holistic design. At

Y
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the same time reinventing its own method including tools from de social science such Anthro-
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pology and Sociology achieving a respectful approach to culture and generating identity at the Ssgl_lgvgﬂo EMPRESARIAL

ARTE
[DISENO]

same time. With the conviction that from the point of view of design the world tends to look
more optimistic.

1. Diseno desde el principio

“El disefio existe desde que el mismo hombre aparecié en la tierra”, esta frase ha sido enuncia-
da numerosas veces por muchos educadores de disefio pero muy pocas veces han tomado en
serio el contexto en el que se dice. Aseverar que existe o nacié desde la a aparicion del hombre
es de una enorme responsabilidad y esto es verdad pero debemos de sefalar por qué es
importante.

En el Peru todas nuestras culturas pre-colombinas tuvieron una marcada influencia del disefio.
Lo podemos observar y analizar en sus diversas manifestaciones como ceramica, orfebreria,
textileria y arquitectura. Campos en donde cada cultura encontr6 la manera de poder sobresa-
lir. Asi tenemos por ejemplo, a los nazcas que destacaron en cerdmica, por su disefio, compo-
sicién y capacidad de sintesis gréfica de elementos cotidianos que los rodeaban, con influencia
de su cosmogonia y cosmologia. Del mismo modo, los paracas que destacaron con sus textiles

por su riqueza pictorica y su capacidad de combinar colores.

Hoy existen miles de ofertas para estudiar disefio cada una de ellas con enfoques distintos y
con diversas influencias, como el arte o la tecnologia. La evolucién misma del disefio y la apari-
cioén de nuevos campos como el disefio multimedia o digital han hecho que las ofertas se multi-
pliguen y ofrezcan diversas alternativas desde una formacién de 3 o 5 afios hasta estudios de

maestria y doctorado, donde la investigacion es de vital importancia.

2. Lo que entendemos por disefio

Analizando el contexto local en la formacion de disefiadores encontramos que se continuaba



apostando por una concepcion externa del disefio tendiente a imitar modelos foraneos y de-
pender de estereotipos que no aplicaban a nuestra realidad. El Per( tenia ya varios afios que
habia superado el problema del terrorismo y estaba pasando por un desarrollo econémico per-
mitiendo que grandes empresas e inversionistas importantes apostaran por nuestro pais. Es asi
que, para proponer un nuevo perfil de disefiador, se debia de encontrar el significado de lo que
es disefio teniendo en cuenta todo lo antes mencionado. En este sentido, se define el disefio
como una disciplina que busca soluciones a los diversos problemas que puedan existir sean
estos de corte publicitario, comercial, social, politico o religioso. Entonces si el disefio existe
para solucionar problemas el disefiador debiera tener la capacidad absoluta de poder asumir
ese reto. Entonces en primer lugar, el disefiador deberia tener la capacidad de poder conectar-
se con su entorno que finalmente es el mercado el cual habia evolucionado y se tornaba exi-
gente. Este mercado donde nuevos actores habian surgido y reclamaban ser incluidos en los

procesos de comunicacion.

Por tanto, el disefiador debia tener una conciencia activa reconociendo de donde venia y a
donde pertenecia. De esa manera volcamos la mirada a las ciencias sociales en especial a la
Antropologia que permite un reconocimiento de la cultura y los actores para quienes finalmente
el disefio sirve. El trabajo de campo y el método etnografico permiten al disefiador poder hacer
una investigacion auténtica con la finalidad de proponer soluciones pertinentes y acordes con

los objetivos planteados.

3. Disefio H, humano y holistico

Con esta propuesta de formacién de disefiadores profesionales se elabora un método en don-
de el Disefio H existe para solucionar problemas, que es un Agente de Cambio, que no busca
la solucidn total del problema, pero si evidenciar, sefalar, dar a conocer el problema existente y
generar un cambio de actitud, comportamiento o conocimiento del problema. El proyecto de
Disefio H debe contemplar una estrategia de comunicacién porque de ella dependera el éxito

en su implementacion y difusion. (Figura 1).

Empezamos con una investigacién profesional empirica y tedrica que va mas alla de buscar
simplezas en internet o quedarse en el nivel l6gico del conocimiento elemental de las cosas. De
acuerdo a nuestra propuesta la demostracion empirica implica una metodologia de investiga-
cion que utiliza las técnicas de trabajo de campo, etnografia escrita y visual. Asimismo, com-

prende entrevistas a los actores involucrados.

Por otro lado, la investigacion tedrica es aquella que buscamos en autores que tienen diversas
posturas estudiadas y validadas. Es importante tener una mezcla de ambas experiencias tanto
empirica como tedrica que nos daran diversos angulos del problema permitiendo tener pro-
puestas de soluciones innovadoras y creativas. EIl método de Disefio H contempla identificar
primero a los actores involucrados en el problema estudiando todas sus caracteristicas, entre-
vistandolos, realizando encuestas, haciendo etnografia escrita y visual pero, con un agregado
aun mas importante que es el reconocimiento de la variable cultural del potencial usuario, inclu-
yendo el campo en donde ocurren los hechos, pero observandolo desde una perspectiva antro-
poldgica. Estos actores solo seran publico objetivo luego de tener de manera muy clara sus ca-
racteristicas y composicion. Y es a este publico objetivo al cual se le dirigiran las propuestas de
solucion. Como podemos observar, existe una diferencia sustancial con el método tradicional
del Pensamiento de Disefio.
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Figura 1.

Analizando el campo, los actores y teniendo en cuenta la cultura y el entorno; se debe de ela-
borar un proceso de conceptualizacion, es decir crear un concepto que define el norte a seguir,
un significado que se le da al proyecto y que se relaciona directamente con el publico objetivo.
Debe de ser pertinente y responder a la investigacion realizada y al objetivo de lo que se desea

lograr con el problema a solucionar.

Un aspecto a tener en cuenta es que el estudio del problema debe incluir una interaccién con
profesionales de otras disciplinas pertinentes al problema de estudio que permitan un mejor en-

tendimiento y asi tener mas opiniones que enriqueceran las propuestas planteadas.

El proceso de proponer el disefio o prototipar es la etapa que da la respuesta a la investigacion.
Aqui se debe de tener muy presente que la solucion debe necesariamente responder al con-
cepto, no hay manera de poder aceptar una solucién que no responda a ello. En resumen, todo
disefio debe de cumplir una funcién respondiendo a un objetivo planteado. La funcionalidad se
entiende que debe de responder para lo que fue concebido. Este proceso de disefar se dife-
rencia del método tradicional en el hecho de que la propuesta de solucién es capaz de generar
identidad. Generar identidad es poder cubrir las necesidades de los actores involucrados en la

demanda por una consideracion en los procesos de comunicacion.

En el proceso de testear es importante el disefio de la informacion; es decir, de nada servira ha-
ber seguido y ejecutado todos los pasos de manera ordenada y sistematica, sino se establece
una estrategia de comunicacién y difusiéon de la solucién planteada. De manera adecuada se
deben de establecer los procesos de comunicacion que se daran para poner en marcha el pro-
yecto de disefio. Se debe identificar y sefialar etapas sobre todo cémo dar a conocer la solu-
cion, participar o beneficiarse de ella. Asimismo, el método contempla la fase de retroalimenta-
cion pudiendo identificar en dénde ocurre la falla de comunicacion o disefio. Finalmente, una
vez salvado todos los obstaculos, tenemos una solucién de disefio que responde al nuevo con-
cepto de Disefio “H”, humano y holistico porque el disefiador es capaz de encontrar soluciones
que no solo pasan por ser soluciones gréficas sino que estas pueden ser de diversa indole.

Con éste método el proceso de disefio es el que da los caminos de solucién.
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4. Conclusion

El proceso de disefio es uno solo y en esta propuesta comprobamos que la misma sirve para
encontrar diversas soluciones a los mas variados problemas. Con una formacién de profesiona-
les de disefio bajo este método, se amplian los espacios de trabajo de este nuevo perfil de pro-
fesional que antes estaba limitado a la agencia de publicidad y/o a la agencia grafica. Hoy su
espacio laboral se amplia de manera exponencial pudiendo tener su propio estudio de consul-
toria en disefio que es mas completo y estructurado que una agencia grafica, entendiéndose
como un profesional de la comunicacion visual con la capacidad de resolver problemas de di-

versa naturaleza.
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Una mirada hacia el futuro, aporte para una
historiografia del Disefio

Mtro. Diego Giovanni Bermudez Aguirre

Resumen:

El Disefio Grafico como profesién de caracter liberal tiene una historia muy reciente cuando a
principios del siglo XX la industria definié un nuevo lenguaje de produccion, estético y comuni-
cativo acorde con sus requerimientos (Mosquera, 1989). El interés de este texto se centra en
reflexionar sobre el papel de la Historia y el conocimiento historiografico en disefio al momento
de afrontar el ejercicio profesional del disefiador. Se manifiestan una serie de interrogantes so-
bre la responsabilidad de la Historia en la indagacion sobre la constitucién del Disefio Grafico
en Colombia desde los aportes de sus pioneros (Pepe Mexia, José Posada Echeverri, Santiago
Martinez Delgado, Sergio Trujillo Magnenat y Jorge Rodriguez Paramo), a partir de un acerca-
miento al tiempo histérico por medio de un proceso de ficcionalizacion, el cual evidencia una
ruptura temporal entre el pasado (espacio de experiencia) y el ahora (presente), constituido a
partir de una vision prospectiva de la vida (horizonte de expectativa) (Koselleck, 1993). A través
de la Operacion Historiogréfica (De Certeau, 1994), es posible aproximarse al pasado con una
visién de futuro por medio de multiples condiciones que permiten comprenderlo (indagar por el
qué), explicarlo (se introduce en el contexto para responder como paso) y analizarlo (problema

tedrico de interpretacion).

Abstract:

To speak of Graphic Design in Colombia, is to approach a history still under construction given
the youth of this space of knowledge, which came to take its first steps only until the early
twentieth century due to industrial development, which came to define a new production, aest-
hetic and communicative language that we now call design. This text intends to approach the
work of Pepe Mexia, José Posada Echeverri, Santiago Martinez Delgado, Sergio Trujillo Magne-
nat and Jorge Rodriguez Paramo, one generation of the first men who with his work came to
define in the Colombian context the courses of a new form of expression and communication
called graphic design. It is intended to make an approximation that allows to understand the in-
novative character presented in the life and work of this Colombian designer, supporting the
analysis from the historical science from the condition of Lugar de produccion (De Certeau,
1993), approach to historical time as a reconstruction or representation of a present by means
of a process of fictionalization, which builds and evidences a temporal rupture between the
past, assumed as Espacio de Experiencia, and the now (present), constituted from a prospecti-

ve vision of life in the future, Horizonte de Expectativa (Koselleck, 1993).

Introduccion

El aire renovador existente en la obra de los pioneros del Disefio Gréafico en Colombia de la pri-
mera mitad del siglo XX, entre los que se destacan Pepe Mexia, José Posada Echeverri, Santia-
go Martinez Delgado, Sergio Trujillo Magnenat y Jorge Rodriguez Paramo, evidencian un senti-
do claro y consecuente acerca de que el arte es un bien comun y una forma particular de elevar

la existencia cotidiana de una sociedad. Ello se hace presente en la manera como estos hom-

Universidad:
Pontificia  Universidad Javeriana  Cali.
Colombia

Palabras clave:

Historia del Disefo, Disefio Grafico, Disefa-

dores Gréficos, Colombia, Siglo XX

Keywords:

Design History, Graphic Design, Graphic De-
signers, Colombia, Twentieth Century

JAVERIANA

Cali —

26



bres enfocaron su visién como artistas -no siempre valorada en su total magnitud- que marcé
un sendero para las diferentes manifestaciones del arte colombiano y lo condujo hacia el um-
bral de la modernidad. Bajo los soportes estructurados por este grupo de artistas, surgieron al-
tos niveles de originalidad y reciedumbre las artes plasticas y el disefio grafico colombianos,
personificados décadas después en Guillermo Wiedemann, Fernando Botero, Edgar Negret,
Enrique Grau, Alejandro Obregén, David Consuegra, Dicken Castro, Marta Granados, entre
otros (Pini, 2000).

Mexia, Martinez Delgado, Posada Echeverri, Trujillo Magnenat y Rodriguez Paramo, sin tomar
posiciones iconoclastas frente al arte academicista, abogaron por una renovacion en el arte na-
cional, convirtiéndose de alguna manera en testimonio de una época, marcada por las transfor-
maciones sociales, econdémicas, politicas y culturales, poniendo en claro los elementos moder-
nizadores presentes en el arte nacional a partir de 1920, tiempo en el cual se produjo gran parte

de la obra de estos grafistas.

Un contexto de cambios

El escenario en el cual se desarroll6 la obra de estos hombres, se caracterizdé porque se con-
cretaron enormes cambios, muchos de ellos desarrollados con fuerte resistencia por parte de
algunos sectores de la sociedad colombiana. El ambiente artistico nacional, ante la no existen-
cia de espacios dedicados a la divulgacion de los discursos del arte, condujo a la busqueda de
nichos desde donde se expresaban los aires renovadores que traia la Vanguardia europea. Uno
de estos escenarios fueron las artes decorativas y dentro de ellas el cartel, el disefio editorial, la
ilustracion y el disefio publicitario, los cuales encontraron un espacio ideal para la manifesta-

cion de los innovadores intereses de los artistas de ese entonces.

El «arte nuevo», caracterizado por el trabajo esquematico, geométrico y en algunos casos im-
provisado de los cuatro artistas que nos ocupan, influenciado por elementos propios de reno-
vadoras tendencias artisticas como el Art Déco, generd critica al intentar contraponerse frente a
lo clésico. La escogencia de modelos y teméaticas distantes de los tradicionales, fueron el cen-
tro de la controversia, la cual fue respaldada por la iglesia, aspecto que es coherente con la
oposicion del establecimiento conservador frente a las ideas liberales. Lo joven y lo nuevo fue
atacado, tanto asi que las tendencias influenciadas por la Vanguardia fueron culpadas de anor-
males y de poseer un caracter izquierdista, ademas de no representar el sentimiento colom-

biano (¢, de los privilegiados?).

La resistencia frente al cambio es respuesta natural del temor que se experimenta frente a lo
nuevo, lo desconocido y lo incierto, por ello, el rompimiento de lo tradicional por medio del inte-
rés de proponer alternativas a la estética que caracterizé el arte académico es un proceso gra-
dual que marca el peso de las practicas cotidianas que conforman la percepcién y compren-

sion del contexto y de su tiempo.

El trabajo de los pioneros del Disefio Grafico colombiano, esconde argumentos que permiten el
desciframiento de cédigos artisticos que fueron histéricamente construidos. Los carteles, por
ejemplo, traen un lenguaje para ser decodificado, traducido e interpretado con el fin de dar ra-
zo6n a las practicas propias de las obras, las cuales se alimentan de la existencia cotidiana de la
sociedad. La ausencia de un modelo particular en los carteles de esta generacion de artistas,
es decir, un personaje plenamente identificado, conduce al interés del artista por encaminar su
obra hacia lindes literarios, como lo expresaria Jorge Zalamea «la pintura deseando ser musica,
jla pintura avergonzada de si mismal» (Zalamea, 1941). En ello, se hizo presente una evasién de
los patrones del arte academicista, ya que la imaginacion presente en la obra especialmente de
Trujillo Magnenat, alimentada por las figuras literarias que se traducian de manera iconica, en

donde el arte se convierte no en ventana sino en un espectador de una realidad.
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Interrogantes desde la Historia

Pero ¢cémo nos dice todo lo anterior la obra de estos pioneros de la grafica colombiana?
¢,cémo leer ello con un valor histérico? Para esto, es de capital importancia comprender la sig-
nificacion de realizar hacia los afios 20’s y 30’s el ejercicio del disefio de carteles, el disefio edi-
torial, las ilustraciones y producir una propuesta artistica innovadora y con impetu cargado de

transformaciones y cambios.

Es asi que confluyen en ese tiempo una serie de elementos que vale la pena considerar. La cri-
sis mundial de 1929 que junto con el pago compensatorio por parte de EE.UU. por la pérdida
de Panama (1903), impulsé un desarrollo de la industria colombiana, asi como el cambio de
tendencia politica en la Presidencia de la Republica que trajo consigo posturas liberales carga-
das de apertura, son aspectos que alimentaron un espiritu nacionalista que a su vez se ve ani-
mado por el conflicto bélico entre Colombia y Peri en 1932. De esta manera, las actitudes in-
novadoras del arte eran asociadas con los lineamientos politicos de tendencia liberal, por lo

que sus manifestaciones eran atacadas desde las posiciones partidistas.

Esta «insurgencia» cultural expuesta por los artistas de las décadas de 1920 y 1930 se vincula
a la actitud moderna del artista que consagra una renovacion del acto artistico, que a su vez
rechaza elementos tradicionalistas de su sociedad por medio del surgimiento de una concien-
cia social. El afan por desarrollar una renovacion del lenguaje artistico inquieta a hombres como
Pepe Mexia, Santiago Martinez Delgado, José Posada Echeverri, Sergio Trujillo Magnenat y
Jorge Rodriguez Paramo, quienes se propusieron establecer propuestas artisticas originales
que tuvieron cabida en la ilustracién, el disefio publicitario, el disefio editorial y la cartelistica,
espacios de accion de lo que posteriormente se denominaria Disefio Gréafico a partir de la dé-
cada de 1960.

En un ambiente de reflexion y transformaciones, estos cuatro artistas fraternizaron con perso-
najes de la cultura colombiana de su tiempo, aspecto que los influencié en su manera de asu-
mir su papel como artistas y su relacion con la sociedad que lo alberga. Este ambiente cultural
fue acompanado por el surgimiento de una nueva generacion de industriales que se propuso
disputarle el poder econémico a los terratenientes y comerciantes tradicionales, aspecto que
alimenta alin mas el escenario de cambio que se ve reflejado en la modificacion de la cotidiani-
dad, en donde lo nuevo se ubica en el centro del interés progresista de un arte que se encami-

na hacia lo moderno.

Caracteristicas de los pioneros

La obra de los primeros disefiadores graficos colombianos evidencia de manera clara una aso-
ciacién con tendencias modernistas relacionadas principalmente con los planteamientos del Art
Déco, por medio de la realizacién de figuras realizadas a partir de patrones geométricos que se
proveen de algunos elementos decorativos de caracter secundario. La preocupacion por el vo-
lumen, aspecto que se hace presente en el uso de amplios espacios sombreados que compo-
ne el espacio por medio del contraste surgido entre la figura y el fondo, ademas del hecho de la
utilizacion del silueteado como recurso argumentativo que reafirma la actividad plasmada en el

cartel, la ilustracion o el aviso publicitario.

Los personajes que fueron retratados en estas piezas, eran hombres y mujeres que exhibian en
su cuerpo la belleza propia de un tiempo, no poseian un nombre particular, son modelos anéni-
mos que representan el ideal estético, asunto que Mexia, Martinez Delgado, Posada Echeverri,
Trujillo Magnenat y Rodriguez Paramo supieron elaborar como recreacion de una época, al ad-
quirir conciencia de su papel de artista que dentro de la sociedad era responsable de hacer ver
una realidad manifestada y dispuesta de manera visual como comprension de una légica histo-

rica, como un documento nos ilustra una vision histérica del mundo.
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Los habitos visuales de la sociedad para ese entonces no eran los mismos sobre los cuales
ahora se intenta analizar, pero por ello, la valoracion de los recursos formales, genera una rela-
cién que coincide con el momento que se produce, tanto la imagen como la lectura de los dis-
cursos de ella. Pero, cémo eran esos habitos visuales? La representacion de un espacio y la
interrogacién que desde la Historia se hace con una mirada historiadora pretende generar un
saber (;oculto?) entre los elementos de esta serie de imagenes nacidas bajo condiciones y
condicionantes histéricos, que en nuestro caso ya fueron brevemente presentados.

Segun lo observado en la obra de este grupo de artistas, se aprecia que, a pesar del anonimato
de los personajes representados, su impetu, fortaleza y determinacion exponen una intenciona-
lidad de parte del artista por exaltar el valor de la mezcla presente para la conformacioén de la
raza latinoamericana, dado que los personajes representados son mestizos, negros, blancos y
rubios. La dindmica presente en la obra de Pepe Mexia, Santiago Martinez Delgado, José Po-
sada Echeverri, Sergio Trujillo Magnenat y Jorge Rodriguez Paramo, se encuentra establecida
generalmente por la composicién alimentada por elementos estructurales en donde la diagonal
y la curva, presentan una distribucion espacial que, a pesar de ser simétrica, manifiesta un mo-
vimiento y dinamismo propio de las acciones expuestas. En ello, se evidencia el contraste entre
la fortaleza masculina y la delicadeza femenina, como elementos propios de los canones de lo
masculino y femenino, mostrando el tipo de valoracién que la sociedad de ese momento consi-
deraba el rol tanto de hombres como de mujeres.

Las condicionantes morales del arte de la década de 1930 son muy marcados en una sociedad
colombiana extremadamente conservadora, tanto asi que una exposicién artistica organizada
por el Ministerio de Educacién en ese entonces, fue calificada por el periédico bogotano El Si-
glo, de pornogréafica por mostrar un desnudo en un dibujo de la artista antioquefia Débora
Arango. De la misma manera, la participacion de la mujer en un escenario de competencia de-
portiva, es un elemento que los carteles de Sergio Trujillo Magnenat para los Juegos Bolivaria-
nos de Bogota (1938) permiten comprender en la transformacion del rol femenino en la socie-
dad colombiana como aspecto que hace presente un papel nuevo y activo de la mujer en un
escenario social que antes era impensado para la participacion de ellas. A partir de esto ¢esta-
ba preparada la sociedad para leer de esta manera los carteles de Trujillo Magnenat? El cambio
evidenciado en este riesgo asumido por este artista, nos presenta una variacion frente a este
tipo de visiones tradicionales y conservadoras. La mirada que ofrecen estos carteles nos permi-
te comprender el ambiente de contradicciones presentes para ese tiempo en los diferentes ni-
veles de la sociedad colombiana. Lo tradicional, que se esfuerza por mantener su lugar en la
manera de asumir la existencia cotidiana en sociedad, se enfrenta con una nueva actitud, mas

abierta a los cambios y las transformaciones de caracter cada vez mas liberal.

Esto mismo se observa en el manejo de las formas figurativas de estos primeros disefiadores
ya que con un nivel bajo de abstraccion, contrasta con el uso de recursos tipogréaficos auda-
ces. La composicion tipografica soportada con caracteres sin serifa y geométricos, compues-
tos de manera aleatoria y acomodados de acuerdo a la tematica particular de cada pieza. Esto
hace presente un nivel de adelanto tecnoldgico que permitio realizar estos ejercicios, ya que los
tradicionales sistemas de reproduccién gréafica, por ejemplo, la tipografia, hacian imposible
desarrollar experimentaciones de este tipo. El surgimiento y perfeccionamiento del offset y la
litografia permitieron a estos artistas graficos desarrollar su interés por buscar nuevos lenguajes

de comunicacion de acuerdo a requerimientos puntuales y especificos.

Asi, no solo la presentacion misma de los elementos que conforman la obra de Mexia, Martinez
Delgado, Posada Echeverri, Trujillo Magnenat y Rodriguez Paramo, nos hablan de un cambio
de actitud en la manera de asumir el arte. La necesidad de hacer publico un evento, una idea,
un producto o un servicio bajo criterios estéticos y no solo técnicos, evidencia un interés ubica-

do en la valoracion de la concepcion gréafica por parte de la sociedad, la industria y del Estado,
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que iniciaba un proceso que daria como resultante dejar de mirar con indiferencia la produccion
de piezas de este tipo, las cuales serian creadas por personas idoneas que superan la tenden-

cia por decorar y adornar los anuncios, publicaciones y carteles.

La superacion del interés por reproducir de manera fiel la realidad, propio del arte académico,
es un punto que los primeros disefiadores manifestaron en su obra, la cual no se preocupaba
por presentar los detalles que acomparian la escena mostrada en el aviso o ilustracién. La crea-
cion artistica y la percepcioén de ella, establecidas como hébitus, expresan un sentido de dispo-
siciones que enmarcan la mirada del espacio social representado como un escenario para la
existencia cotidiana (Bourdieu, 1988).

La distincién evidente entre la obra de estos cinco artistas colombianos y los anuncios tradicio-
nales de ese tiempo que no valoraban los elementos tanto compositivos, formales y cromati-
cos, afirma que se ha presentado una fractura en la comprension del lenguaje del arte, ya que
ha comenzado a ocupar espacios de representacion y expresion mas alla de la pintura, el dibu-
jo y la escultura. Alli, la estructura que detras de carteles, caratulas, avisos publicitarios, etc., lo
hace posible con un principio discursivo nuevo, no solo formal, sino en la dimension del papel
social del arte que en la grafica encuentra un espacio para el didlogo entre la contradiccién de
lo estético y lo funcional. Cada obra disefiada se presenta como una unidad discursiva, en don-
de los elementos figurativos se vinculan con la tipografia de manera coherente, todo ello ci-
mentado en la aplicacién de los recursos del arte en la necesidad social de hallar espacios de

comunicacién social para sus diversas manifestaciones.

La produccion de Pepe Mexia, Santiago Martinez Delgado, José Posada Echeverri, Sergio Truji-
llo Magnenat y Jorge Rodriguez Paramo, se encaminan hacia un interés por manifestar un con-
cepto y una idea mas alla de representar un momento anecdoético. Lo anterior se expone por
medio de la utilizacion de la esencia simbdlica, no se hace evidencia alguna a un espacio geo-
gréfico en particular, solo se expone la personificacion de las fuerzas esenciales de cada tema.
De esta manera, estos trabajos nos ubican como lectores, no solo como simples espectadores
de una actividad, sino que nos permite acceder a la visualizacion de aspectos simbdlicos que
se recrean en la esencia de un momento histoérico especifico. Asi, se manifiesta la intencion del
artista por direccionar la mirada hacia el concepto materializado por encima de encerrarla en lo
particular, lo que lo distancia del hecho de querer recrear, retratar y describir un acontecimiento
en particular. En esto se evidencia una transformacion frente al papel del artista tradicional, ya
que los pioneros de la grafica colombiana generaron un lenguaje distante de una sola realidad
presente en cada obra, con un interés comunicativo amplio y de facil comprensién al momento
de su lectura, ya que los expresan el uso de signos y figuras cargadas de valores mas alla de
los formales, recreando atmoésferas simbdlicas por medio de la composicion cuidadosa de to-
dos los elementos que gobiernan las piezas disefiadas como parte de una unidad discursiva
antes no observada, ya que los artistas no descuidaron ningln detalle de cada obra de manera

que agrupan y disponen los elementos con un lenguaje propio.

El papel de los disenadores

El artista reconoce al observador como integrante activo del discurso del cartel, aviso o ilustra-
cién, dado que cada una de las imagenes se presenta una invitacion por culminar el discurso
manifestado en las piezas, ya que la mera contemplacion de la imagen es solo un primer paso
de la intencién por generar una respuesta frente a la estimulacion de sus sentidos. El interés
por hacer publicas las manifestaciones artisticas, es otro aspecto que se evidencia en el trabajo
de los primeros disefiadores colombianos del siglo XX, ya que una de las finalidades comunica-
tivas de la obra de estos hombres era sacar el arte a la calle con el objeto de masificar los men-
sajes explicitos en el discurso artistico. De esta manera, el artista deja de ser instrumento gene-
rador de deleite estético cerrado para establecerse como agente activo de la sociedad en la

conformacion de un escenario dialéctico en donde participan en gran nimero los diferentes
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segmentos sociales. Lo anterior es un elemento que viene a definir al futuro disefiador que bus-
ca practicar una experiencia artistica encaminada hacia la funcionalidad y aplicacién en necesi-

dades sociales precisas y concretas.

La ruptura con la nocion tradicional de realismo costumbrista presente en el trabajo de Mexia,
Martinez Delgado, Posada Echeverri, Trujillo Magnenat y Rodriguez Paramo, por medio de una
trascripcién del concepto que gobierna la tematica de la obra mas alla de una cuidadosa des-
cripcion de ella, se expresa en el juego luminico que desde un solo foco otorga luminosidad a
la escena presentada en cada pieza. Pareciera con esto, que el autor hubiera generado todo un
escenario artificial en el cual un modelo encarna los factores esenciales de la actividad. Esta
descontextualizacion del espacio, se subraya con el dibujo preciso de los elementos estructu-
rales, realzando los trazos indispensables y fundamentales para la clara comprension de lo que
se manifiesta en cada obra. Asi, la herencia decimondnica del manejo de una representacion
mimética de la realidad, es transformada en estos trabajos, dado que se jugaba con la equiva-

lencia y no con la fiel reproduccién, desvertebrando los tradicionales esquemas artisticos.

El replanteamiento de los modelos estéticos, acorde con el contexto de transformaciones no
fue el resultado de la actividad aislada de los disefiadores que nos ocupan, sino que el cambio
fue desarrollado de manera evolutiva, manifestandose diversos campos de variacion y diferen-
ciaciéon, mutando los criterios artisticos hacia posiciones mas modernas como las manifestadas
en la obra de estos cuatro artistas. La postura manifestada por los personajes representados,
pone en evidencia un criterio que pretende mostrar no un personaje, sino una actividad, por lo
que lo importante ya no es representar al individuo sino exaltar una idea. Todo ello, ilustra una
atmosfera que busca jugar con la percepcion del observador, quien es en realidad quien cons-
truye la escena, generando un contexto y completando el discurso que el artista inicié con su

cartel, su anuncio o su ilustracién segun sea el caso.

Pepe Mexia, Santiago Martinez Delgado, José Posada Echeverri, Sergio Trujillo Magnenat y
Jorge Rodriguez Paramo, utilizaron elementos de caracter emblematico para representar diver-
sos temas. El uso de estos emblemas de origen europeo, pone de manifiesto un marcado
acento e interés por dejar a un lado los referentes costumbristas tradicionales y exponer ele-
mentos con una significacion universal. Esta apertura por nuevas referencias tematicas muestra
a la imagen como simil de la realidad, intentando vincular la imagen y la representacion de la
realidad como reflejo evidenciado en la presencia o ausencia de elementos propios de un mo-
mento y un espacio particular. Las variadas transformaciones que se exponen en la obra de es-
tos cuatro artistas frente a los patrones academicistas, solo se haran mas evidentes cuando un
segmento del arte se dirija hacia el uso funcional de sus discursos, lo que en décadas posterio-
res a estos trabajos tomaria la denominacién de disefio.

La significacion de los elementos transformadores de la obra de los pioneros del Disefio Grafi-
co en el ambito del arte colombiano entre 1920 y 1940, es un elemento mas del ambiente de
renovacion y cambio presente en esa época. De esta manera, ello se establece como un reflejo
de la realidad cambiante de ese entonces, permitiéndonos leer y aproximarnos a una forma de
produccién particular explicitada en la obra de estos artistas, ya que la relacion entre las image-
nes y las personas que las construyeron y posteriormente quienes las observaron, manifiesta el
valor histérico de estos discursos.

Es por ello que la obra de Mexia, Martinez Delgado, Posada Echeverri, Trujillo Magnenat y Ro-
driguez Paramo, demarcan un espacio urbano, industrial y burgués que poco a poco se va con-
solidando frente a lo rural y campesino. La contemplacién de esta produccion relaciona practi-
cas de consumo estético que se establecen como héabitos condicionados por un contexto en
particular, logrando identificar algunos aspectos de lo que representa la imagen, asi como
quien la observa. En ello, se puede afirmar que dichos trabajos, dada su complejidad significa-

tiva, fueron realizados para un publico con cierto nivel de alfabetidad visual. Con lo anterior no
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se pretende afirmar que excluye la participacion de otro tipo de espectadores «incultos», ya
que la misma figuracion de estas obras, manifiesta una relacion directa del tema abordado que
por simple deduccién son comprendidos por muchos individuos. Asi, la imagen pertenece a la
realidad no solo como representacion, ya que la creatividad del artista se haya integrada con la

receptividad de sus mensajes.

Conclusiones

Los trabajos de estos pioneros, son hechos sociales que responden a unas circunstancias so-
ciales concretas. La modernizacion en Colombia, evidenciada con la expansion de la industria,
la conformacion de centros urbanos y la necesidad por derrumbar los elementos tradicionales y
anquilosados, en nuestro caso del arte, como escenario de agitacién de una sociedad, expresa
tendencias estructurales de la sociedad. Frente a los altos niveles de analfabetismo presentes
en Colombia para ese tiempo, la imagen fue un recurso que posibilitd expandir conocimiento
de manera amplia, a pesar de las ambigtiedades de un momento histérico en donde el espacio
de discusion intelectual que colmaba las tertulias de los cafés citadinos se encontraba de frente

con la pauperizacién de la vida de las masas.

Las contradicciones presentes en 1920 y hasta 1940, encuentran en la obra de Pepe Mexia,
Santiago Martinez Delgado, José Posada Echeverri, Sergio Trujillo Magnenat y Jorge Rodriguez
Paramo un espacio destacado para su reconocimiento. Los rasgos manifestados en cada una
de estas imagenes permiten visualizar una época de cambios graduales y de blusqueda de
identidad moderna, coherente con los discursos propios de los acontecimientos que condicio-

naron la produccion artistica de ese momento en Colombia.

El arte presente en la obra de estos cuatro hombres ya no es imitativo, ni tampoco crea un mo-
delo propio, pero logra combinar elementos tradicionales con lo moderno e innovador, lo propio
con lo externo, lo alegdrico con lo cotidiano, lo estético con lo funcional, estableciendo un pun-
to de encuentro entre el arte y la vida misma de una sociedad. Asi, el cambio no fue para peor,
como lo afirmara Sergio Trujillo Magnenat en una entrevista de 1994, sino para divisar un nuevo
sendero para la produccion artistica de la sociedad, aquello que se materializaria posteriormen-
te, de alli, la deuda que tenemos con una época y sus hombres que trabajaron por constituir
una modernidad postergada y en ello la historia del disefio tiene muchas paginas por escribir.
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Detras del Proyecto. Metodologias proyectuales
orientadas hacia la experimentacion en el proceso
creativo

MDP. Matteo Beraldi, MDP. José Luis Gonzélez Cabrero

Resumen

La mayoria de las metodologias proyectuales conservan una secuencia légica y dan lugar al
desarrollo organico del proyecto. El maestro del disefio italiano Bruno Munari en su libro “Cémo
nacen los objetos” (Da cosa nasce cosa: Appunti per una metogologia progettuale) hace una
analogia del proceso de disefio y lo compara con una receta de cocina, esa simple contraposi-
cion de ideas marco y sigue marcando a estudiantes de disefio alrededor del mundo cuando
tiene su primer acercamiento al método de disefo. Siguiendo la misma formula de comparar el
proceso creativo con el acto de cocinar, el estudio Matteo Beraldi Design Office va mas alla y
nos muestra con su trabajo y proyectos como esa receta (metodoldgica) puede ser enriquecida
utilizando caminos alternos dentro de la misma, empleando materia prima e ingredientes de
manera innovadora o bien experimentando con las herramientas y utensilios para cocinar. Es
una metodologia proyectual orientada a una experimentacion consciente y perenemente curio-
sa que resulta mas adecuada para un contexto actual y un mundo globalizado, donde el disefio

como disciplina continda difuminando los limites de su intervencion.

Abstract

Most of the project methodologies keep a logic sequence due to their nature as set of steps
and allow the organic development of the Project. Italian design master Bruno Munari with his
book “How objects are made” (Da cosa nasce cosa: Appunti per una metogologia progettuale)
makes an analogy of the design process comparing it to a cooking recipe, that rather simple
comparison keeps influencing students all over the world when they approach for the first time
to the design method. Following the same formula and comparing any creative process to the
act of cooking, Matteo Beraldi Design Office goes further and shows us with his work and pro-
jects how that recipe can be enriched using prime materials and ingredients in an innovative
way and experimenting with the tools and utensils to cook. It's a project methodology oriented
into a conscious experimentation and ongoing curiosity that is tailor made and more fitted for
the current context and a globalized world, where design as a discipline keeps diffusing its
boundaries of its intervention.

El sistema-diseiio Italia a manera de introduccién

Histéricamente Italia siempre ha estado cercana al proyecto, el tedrico Umberto Eco establecia
en 1986, que: “Si otros paises tienen una teoria del disefio, Italia tiene una Filosofia, incluso una
ideologia del disefio”. Desde la gran tradicién de las Bodegas “Bottegue” medievales hasta el
auge de los maestros del disefio después de la segunda guerra mundial, el proyecto italiano
goza de fama y renombre. Sin embargo, la radiografia que propone Matteo Beraldi Design Offi-

ce para entender su metodologia comienza desde el contexto productivo.
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Milan como capital creativa de la moda y del disefio goza de una conveniente localizacion geo-
grafica ubicandose al sur de una region conocida como Brianza, la cual es un terreno fértil en
cuanto a creatividad y la base de las empresas mas emblematicas del sistema-disefio Italia y
del “made in ltaly. Dichas empresas tienen caracteristicas en comun, como el hecho de tener
un impacto internacional en venta y distribucién, también generalmente son concebidas en nu-
cleos familiares, teniendo un fundador y propietario que a su vez conforma la estructura empre-
sarial con miembros de su familia, y que usualmente se hereda de generacion en generacion,
pero sobre todo una caracteristica notable es que cada una de las empresas y los productos
que generan han llevado como marca distintiva el alto disefio y la manufactura impecable de

los mismos.

El terrirorio Brianzolo no excede los 500 kildmetros cuadrados sin embargo contiene algunas de
las empresas mas reconocidas del sistema disefio Italia, algunos ejemplos que subrayan la im-
portancia de la region son empresas de caracter internacional que tienen una larga tradicion en
produccién de lamparas y luminotécnica como Artemide, Luceplan, Flos, Foscarini y Oluce. Re-
siden también ahi grandes consorcios muebleros, que debido a la nutrida red de terciarios con
mano de obra muy capaz y refinada, pueden producir muebles y accesorios de primera calidad,
ejemplos como Poltrona Frau, Cassina, Alias, MDF, Zanotta pueden dar una clara imagen de
cuan concentradas estan las compariias y cémo el hecho de estar tan cerca convierte a la re-

gion en un polo creativo-productivo como pocos en el mundo.

Matteo Beraldi Design Office, estos ingredientes funcionan para el disefio italiano, segin como
un tipo de escenario 6ptimo, en donde los disefiadores industriales tienen un contexto ideal de
injerencia que les permite por un lado tener mano de obra calificada y suficiente know-how
para permitirles una continua experimentacion en materiales y procesos, y por otro, un reperto-
rio nutrido de empresas, cada una con un trato cercano debido a su gestion familiar, pero tam-
bién, con una amplia tradicion en el desarrollo de productos y con una red de distribucion esta-
blecida y funcional a una escala global. Es ahi donde los disefiadores industriales van tomando
la metodologia proyectual y la van adaptando a este contexto, para tener factores diferenciado-
res y ventajas competitivas frente a otros disefiadores que buscan colaborar y generar produc-

tos con un impacto mundial.

Detras del proyecto

Analizando la metodologia proyectual, entendida como una serie de pasos para resolver el pro-
blema, desde su definicién, sus elementos, la recopilacién y andlisis de los datos, la etapa
creativa, la experimentacion, la materializacion y la comprobacion (Munari) es l6gico y probable
pensar que cada disefiador adecua o regula cada una de las fases proyectuales para tener re-
sultados idéneos.

La metodologia de Matteo Beraldi Design Office reconoce oportunidades puntuales en la itera-
cion del proceso de experimentacion, ya sea experimentando en los tipos de materiales que
evocan emociones en un juguete, experimentado en los pasos del proceso productivo para
crear un frutero de estética racional, experimentando en el trazo distintivo de un contorno de
una cocina tecnoldgica que invita al uso, o experimentando en los modos de ensamblar ele-
mentos para respetar formas puras y signos pregnantes en mobiliario; la base de esta metodo-

logia radica en ese continuo ir y venir de prueba y error en pos del proyecto.

Parte del trabajo profesional previo realizado por el fundador de Matteo Beraldi Design Office,
fue en estudios reconocidos en Milan, trabajando en el estudio del arquitecto Matteo Ragni en
el desarrollo de la marca italiana de juguetes Tobeus (tobeus.it) con el objetivo de disefiar un
carrito de juguete para nifilos que creara vinculos emocionales con los usuarios. Como director
de arte, se aplicd el método y se llegd a encontrar que un juguete hecho y manufacturado en
plastico ofrecia ventajas en el costo y sobre todo en el color, lo que resultaba llamativo para los

infantes; pero por medio de la experimentacion en otros tipos de materiales se descubrié que
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un material como la madera podia servir para estimular otros sentidos como el tacto, con las

texturas de las vetas, y el olfato con la esencia caracteristica de el cedro de Libano.

UNA SFIDA
FATTA A MANO

Tabels i stata il progette con il quale mi
sane congedato dallo studio Ragni.
Un progetto awincente per il quale
ho sepuite tutta la parte diideazione,
swiluppo & tommertializzazione

Un progetta al quale sono molio
allesianale e con il quale ho
imparato malte in merito alla
gestiona complessiva di un
progetto.
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Segun Matteo Beraldi Design Office, la manera de vivir la experiencia de crear el objeto puede

ser el detonante para el desarrollo de los productos, un ejemplo reside en el frutero “Fruit Pala-
ce” comisionado por la compaiia italiana de mobiliario industrial Lago (lago.it) que estd manu-
facturado completamente en varilla de acero de % de pulgada y que en su concepcion fue pen-
sado para ser un accesorio facilmente producible por tecnologias simples de soldadura y pintu-
ra electroestatica. La experiencia repetible fue al probar multiples acomodos de las varillas
aprovechando al maximo las piezas y encontrando una manera mas eficiente de colocar/mos-
trar la fruta, permitiendo su ventilaciéon y mantenimiento. Dando como resultado una pequefa
arquitectura constituida de formas simples y con una estética racional, que claramente signifi-
caba una ventaja para el productor Lago por la economia en cuanto a procesos, y ademas el
Fruit Palace se presenté como una nueva tipologia de objeto, un frutero fuera de lo comun gra-

cias a la experimentacion en su proceso constructivo.
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Matteo Beraldi Design Office colabord con Febal (febalcasa.com) empresa especializada en el

disefio y produccion de cocinas integrales, ubicada en el centro de Italia; la cual como parte de
su estrategia invita a jovenes disefiadores a colaborar, esto a través de un concurso en el cual
buscan propuestas de disefio para una cocina contemporanea, Beraldi fue el ganador del con-
curso Febal Lab en el 2012 con su concepto Alicante. La metodologia en este caso consistio
primero en especificar cuales eran los aspectos que contribuian a que un elemento tradicional
como la cocina pudiese considerarse actual y dinamico; en este caso la tecnologia fue un fac-

tor determinante para lograrlo.

En la parte de la expresion, los elementos de cualquier cocina pueden encasillarse en contene-
dores rectangulares para maximizar la capacidad, pero fue precisamente la experimentacion
continua, por medio de bocetos y formas congruentes, la que permitié que la Cocina Alicante
estuviese conformada por una serie de contenedores trapezoidales, los cuales no solo mantie-
nen una capacidad regular sino que le dan un contorno distintivo a una cocina, haciendo que
se perciba diferente e invitando a su uso a través de interacciones naturales y ergondémicas,
ademas del manejo de la paleta de color, la cual dio el toque final, ya que estaba inspirada en la

playa mediterranea del mismo nombre.
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El punto central de reconocer la experimentacion como un valor propio del disefiador, esta en
identificar el proceso de disefio como un camino lleno de errores, correcciones y cambios de
opinién. Esto requiere de una apertura por parte de los disefiadores, para tratar de salir de la
“vision romantica” de un proceso lineal en una metodologia: problema-idea-solucion. El pro-
yecto que ejemplifica mas este acercamiento al disefio es la silla Amilcare, desarrollada para la
empresa de mobiliario Horm (horm.it). La silla se caracteriza por una pureza de la forma en su
estructura que aparenta fragilidad debido a su respaldo suspendido, se puede suponer que el
disefio proviene de la intuitiva expresion de un artista, pero por el contrario, la silla tiene un tor-
tuoso camino, el cual acerca el disefio a su parte mas técnica. Para poder realizarla se estudia-
ron mecanismos especializados de ensamble, experimentando con diferentes tipos de maderas

segun su resistencia y durabilidad para poder lograr esa estructura tan pregnante.
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Proyectando el futuro

A manera de conclusion, se puede decir que la mejora continua, segun la menciona Matteo Be-
raldi Design Office, no reside simplemente en el seguir paso a paso una metodologia, sino en la
toma de decision consciente de cémo el proyecto puede enriquecerse progresivamente cuan-
do se le permite evolucionar; dicha evolucion reside en un marco de experiencias destinadas a
repetirse (las veces que se consideren pertinentes) para refinar el producto y proyectarlo hacia

un futuro tangible, hacia la realidad.

La metodologia orientada a la experimentacion en el proceso creativo va de la mano con el per-
fil del disefiador curioso, atento al detalle y con suficiente madurez para revisar continuamente

SU propio proceso.
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Matteo Beraldi es un disefador industrial con residencia en Milan, Italia.
En 2007 se gradia de la Maestria en Disefio de Producto de la Facultad de Di-
sefio del Politécnico de Milan. Inicia su actividad profesional trabajando
para varios estudios de disefio que colaboran con empresas nacionales e in-
ternacionales. Participando activamente también como tutor en clases y ta-
lleres de Disefio en el programa de disefio industrial del Politécnico de Mi-
lan. En 2010 lanza su propio estudio Matteo Beraldi Design Office y dos afios
después en 2012 gana el concurso Febal Lab con el proyecto Alicante, la nue-
va cocina tecnoldgica. En 2013 forma parte de “Top Young Italian Industrial
Designers” una seleccidén donde se incluian los 10 mejores disefadores ita-
lianos por parte del Instituto Italiano de Cultura en Nueva York.

En 2017 la silla Amilcare proyectada para la empresa Horm recibe una mencidn
honorifica en el concurso Young and Design y el horno Diamond para la empre-
sa Italforni por su destacado disefio recibe el premio Smart Label, reconoci-
miento a la innovacién en el sector de turismo y patrocinado por la Feria

Internacional del Mueble de Miléan.

MDP. José Luis Gonzdalez Cabrero.

Disefiador Industrial de nacionalidad mexicana, maestro en Diseno de Producto
de la Facultad de Disefio del Politécnico de Mildn. Actualmente es profesor
investigador en la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San
Luis Potosi, Coordinador de la Carrera de Disefio Industrial en la Facultad
del Habitat, y miembro del Cuerpo Académico Vanguardias del Disefio donde

desarrolla investigaciones en el campo de las nuevas tendencias del diseho.
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El cartel tipografico como eje innovador en la ensefianza
de diseno grafico

Magister. Ménica Alexandra Acosta Torres, Maestrante. Felipe Santiago Jacome Lopez.

Resumen

Los procesos de ensefianza aprendizaje en el disefio grafico a nivel de educacion superior se
encuentran en constante dinamica para su mejoramiento, aqui surge la propuesta de abordar la
internacionalizacion curricular, la planificacion de un proyecto se ejecuta dentro de una catedra
y se articula con pares externos, es decir, con otros docentes de similares caracteristicas de
otros paises, que aplican el mismo requerimiento para el desarrollo de un ejercicio de composi-
cién tipografica. Los carteles tipograficos que son el resultado del proyecto se compilan y exhi-
ben tanto en espacios virtuales como en espacios fisicos culturales para evidenciar ante la so-
ciedad: las sinergias logradas durante el proceso, la integracion y tolerancia cultural desde la
academia.

Abstract

The teaching-learning processes in graphic design at the level of higher education, are in cons-
tant dynamics for improvement, here comes the proposal to add the curricular internationaliza-
tion, from the planning of a project that runs into a signature and is articulated with external
peers, with other teachers of similar characteristics from other countries, who apply the same
requirement for the development of a typesetting exercise. The typographic posters that are the
result of the project are compiled and displayed in virtual spaces as in physical cultural spaces
to demonstrate to society: synergies achieved during the process, integration and cultural tole-

rance from the academy.

Internacionalizacién en la Educacion Superior

Ecuador como parte de América Latina, se apoya en los diversos estudios técnicos de tensio-
nes regionales y de tendencias mundiales para el desarrollo y mejoramiento de la calidad de la
educacion superior. La Universidad Técnica del Norte, ubicada en la zona norte del pais, desde
su modelo educativo esta alineada para abordar politicas hacia la internacionalizacion, es por
esta razdn que se han canalizado mdultiples esfuerzos por generar actividades y proyectos que
permitan ganar experiencias y aplicarlas en los planes curriculares de las diferentes carreras
que oferta tanto de pregrado como posgrado. Para hablar de internacionalizacién es importan-
te definirla como “el proceso de integrar una dimension internacional, intercultural o global con

el objetivo, las funciones o el ofrecimiento de ensefianza postsecundaria” (Knight, 2004, pag. 2)

La Licenciatura en Disefio Gréafico de la Universidad Técnica del Norte pertenece a la Facultad
de Educacién, Ciencia y Tecnologia, en su disefio curricular plantea un perfil de egreso habilita-

do en competencias genéricas y especificas entre las que podemos citar:

Utiliza la investigacion cientifica con sus respectivos métodos, para resolver pro-
blemas tanto sociales, culturales como comunicacionales, con el uso de las tecno-

logias de la informacion. (UTN Disefio Gréafico, 2016)
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Valora la identidad nacional a través de la construccién de saberes generando pro-
ductos comunicacionales culturales y sociales para el beneficio de la zona 1y

pais, con responsabilidad ambiental. (UTN Disefio Grafico, 2016)

En el interior de los ambientes de aprendizaje de la educacion superior se ejecuta la planifica-
cién académica basada en nuevos paradigmas desde la complejidad sistémica y el pensamien-
to complejo, este nuevo abordaje educativo requiere un compromiso constante de los docentes

para generar experiencias de aprendizaje significativo a lo largo de cada itinerario educativo.

La alineacién de estos pensamientos permitieron que se articule un proyecto denominado TI-
NESTE 2016: Turkey, Indonesia, Nicaragua, Ecuador Student Tipography Exhibition; basados
en modelo de cooperacién internacional para el desarrollo curricular en donde abordamos una
dimensién internacional e intercultural en el aula de cada uno de los 4 paises involucrados: Tur-
quia, Indonesia, Nicaragua y Ecuador, que nos permita desarrollar las competencias antes
mencionadas.

Este proyecto educativo siguio la premisa: “La cooperacion internacional en materia de educa-
cion superior deberia basarse en la solidaridad y el respeto mutuos y en la promocién de los
valores del humanismo vy el didlogo intercultural. Dicha cooperacién deberia pues fomentarse, a
pesar de la recesion econdémica” (UNESCO, 1998, pag. 4) asi es como se gesto la idea, en una
relacion igualitaria, ya que la “Cooperacién horizontal refleja mas un beneficio mutuo y una rela-
cién de socio” (Knight, 2005, pag. 4).

La ejecucion del proyecto TINESTE desde la experiencia realizada en Ecuador, concluyé con la
exposicion de 72 carteles en el Centro Cultural “El Cuartel” y la galeria virtual del proyecto

www.typoexhibition.com/tineste.

Comunicacion y tecnologia en la formacion de disefiadores graficos

La inclusiéon de una dimension internacional en el proceso de ensefianza aprendizaje requiere
su planificacion para ser incorporados en las distintas asignaturas, ademas de un estudio pre-
vio para determinar los objetivos perseguidos, los recursos necesarios y métodos que permitan
su ejecucion. Al levantar este diagndstico en la carrera de Disefio Grafico, se evidencié que el
momento de cambio que esté atravesando la educacién superior, combinado con la evolucién
de los sistemas de comunicacién y tecnologia, hacen de éste, el mejor momento para empezar

con la ejecucion de este tipo de sinergias educativas.

En la Conferencia Mundial sobre la Educacién Superior — 2009: La nueva dinamica de la educa-
cion superior y la investigacion para el cambio social y el desarrollo se plante6 el “aprovecha-
miento de las ventajas y el potencial de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunica-
cién, velando por la calidad y manteniendo niveles elevados en las practicas y los resultados de
la educacion, con un espiritu de apertura, equidad y cooperacion internacional” (UNESCO,
1998, pag. 3). Esto supone un reto para los docentes universitarios para enfocar esfuerzos en la
experimentacion de nuevas estrategias educativas al interior del aula, con pleno conocimiento
de que “el objetivo del Disefio Grafico es la comunicacion visual necesaria para la vida social,
en general puede decirse que el Disefio Grafico adquiere su perfil como fendmeno que satisfa-
ce demandas comunicacionales en relacién con la produccién y con la vida en general” (Ar-
fuch, Chaves, & Ledesma, 1997, pag. 41).

Los retos que propone la sociedad del conocimiento para el profesional de disefio grafico,
mantienen la constante de la comunicacion visual aplicada a los nuevos espacios tecnologicos
abiertos para el ejercicio de la profesion, con la creciente demanda de marketing aplicado a re-
des sociales, comercio electronico en donde se necesita construccion de marcas sélidas que
ya no transmitan simplemente el quehacer de la empresa, ventajas del producto o servicio y el
aspecto diferencial de la competencia sino que proyecten la promesa de experiencias Unicas

mediante el cumplimiento de los compromisos hechos, marcas que enamoren, que generen fi-
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delidad y apropiamiento, alegria y otros sentimientos humanos dentro de esta sociedad. Estos
retos propios de la era digital y un mundo donde a diario recibimos un bombardeo de millones

de imagenes entre logotipos, productos y promociones con mensajes confusos.

El punto de partida del conectivismo es el individuo. “Un verdadero reto para cualquier teoria
de aprendizaje es activar el conocimiento adquirido en el sitio de aplicacion” (Siemens, 2004,
péag. 4). El conocimiento personal se compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e
instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los
individuos. Este ciclo de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institucion)
les permite a los aprendices estar actualizados en su area mediante las conexiones que han
formado. (Siemens, 2004)

Las redes de investigacion y colaboraciones académicas en el caso particular de disefio grafico
estan tomando cada vez mas fuerza, como el caso de TINESTE, ya que poseen recursos hu-
manos y materiales diversos, se apoyan y estudian temas especificos con lo que adquieren im-
portancia y reconocimiento como expertos en estas areas, asi pues estan integrados por do-
centes investigadores, estudiantes y profesionales de diversos territorios que colaborativamen-
te gestionan proyectos al interior de una institucion y los comparten con los demas miembros
de otras instituciones nacionales e internacionales que aportan al enriquecimiento de la investi-
gacion en curso, con ello se integra la catedra universitaria, con los profesionales que estan ac-
tivos en el campo laboral y con estudiantes en proceso de formacion, que ingresan a estos se-
milleros para enlazarse con nuevas experiencias que aporten aprendizajes que serviran para
establecer un perfil sélido al momento de buscar una plaza de trabajo o establecer su propio
negocio, sin ser éste un cierre de ciclo, sino una transicion que apoya el desarrollo del clister
en el que el estudiante se vincula con la academia y el sector laboral demandante para formar-
se y pasar a ser parte de este Ultimo sector, aportando desde un nuevo ambiente al trabajo en

red.

El conectivismo esta fundamentado en el trabajo colaborativo en redes tanto fisicas como vir-
tuales, la tecnologia sirve de soporte para propiciar estas redes y gestionar con las diversas he-
rramientas que permiten el trabajo sincrénico y asincrénico que facilita los aportes, elimina
fronteras y trasgrede barreras culturales.

La constante actualizacion en el disefio y el conectivismo permiten que se hable el mismo idio-
ma, asi pues se camina a la par de los avances tecnoldgicos tanto para generar conocimiento
propio como para usarlo a favor de solucionar una problematica. Los proyectos internacionales
de disefio gréafico fortalecen las investigaciones realizadas, entrenan y despiertan habilidades
en los actores educativos para la formacién de nuevos profesionales y también para el mejora-

miento del cuerpo docente.

Posmodernismo, una inspiracion para el disefio del cartel tipografico

Sin duda estamos frente a una generacion de jévenes disefiadores, con una capacidad de in-
creible de almacenar informacion, sin embargo existe un ligero inconveniente al momento de
procesarla. Si bien es cierto que los estudiantes permanecen al margen de los recursos y refe-
rentes que sus maestros los proporcionan se puede visualizar una reaccién evolutiva ante cier-

tos principios modernistas.

Los carteles tipograficos son una clara muestra de la progresion y transformacién de la cultura
del disefo. La corriente modernista que un dia goberné la Bauhaus con su estilo ordenado,
pulcro y limpio, hoy busca un nuevo espacio de diferenciacion que sin lugar a duda esta en

todo su derecho.

Para entender al postmodernismo y su estrecha relacion con el disefio dirilamos que desde el

ultimo cuarto del siglo XIX se produce una revolucion del pensamiento, hubo un proceso de
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cuestionamiento de los entes reguladores culturales tradicionales en donde surgieron movi-

mientos que promovian valores liberales, buscaban una sociedad mas justa y humana.

El disefio suizo postmodernista ademas de eliminar lineamentos tradicionalistas basados en ti-
pografias extremadamente formales y con un orden inmaculado, buscé extender su espectro
de posibilidades inspirandose a través de la aplicacién de estilos mas cercanos a lo cadtico,
espontaneo e intuitivo, es oportuno citar a los pioneros: Rosmarie Tissi que junto a Siegfried
Odermatt rompieron todos los esquemas tradicionales mediante composiciones tipograficas

aleatorias y discontinuas.

Los estudiantes de disefio estan encaminados en la bdsqueda de nuevos referentes, que inspi-
ren y que logren esa conexion hacia la proyeccion a un disefio grafico mas fluido y por ende es-
pontaneo. Cada generacion tiene sus propios héroes y el postmodernismo dejé toda una selec-
ta clase de disefadores que rompieron esquemas, desde la espectacular supresion de la reti-
cula de David Carson, el estilo propio muy potente, inspirado en el Art Deco y el Constructivis-
mo Ruso de Paula Scher o la transgresién, innovacién y experimentacion grafica de Neville

Brody, sin dejar atras al mitico y galardonado guru del disefio Stefan Sagmeister.

El disefio gréafico tiene aun varios paradigmas vigentes que la educacion universitaria debe en-

caminar hacia su andlisis y deconstruccion.
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Legibilidad. Una definicién para el disefio grafico

Horacio F. Gorodischer, José Scaglione

Resumen

El término legibilidad es uno de los méas importantes para el campo del Disefio Gréafico y tam-
bién uno de los mas imprecisos. Las variadas perspectivas desde las cuales se define y se es-
tudia a la legibilidad han dado lugar a la instalacién y al uso extendido de conceptos con alto
grado de indeterminacion. La comprension del tema demanda el uso de una definicion propia
del Disefio Gréafico, con una perspectiva integradora que abarque diversos conceptos en simul-
téneo, de forma tal que el andlisis no se realice de manera inconexa sino que esté contextuali-
zado y que provea cierto grado de mutua verificacion segin parametros propios de nuestra

disciplina.

Abstract

The element of readability is one of the most important fields of Graphic Design and also one of
the most ambiguous. The varied perspectives from which readability is studied and defined
have given place to the installation and extended use of concepts with a high grade of ambi-
guity. The comprehension of the subject demands the usage of a Graphic Design definition,
with a integrated by several concepts at the same time, in which its analysis can be made in a
contextualized rather than a disjointed way, and that it can provide a certain degree of mutual
verification according to the parameters of our discipline.

Si bien el término legibilidad es uno de los mas importantes para el campo del Disefio Grafico
—y mas especificamente del Disefio Editorial y la Tipografia—, es también, paraddjicamente,
uno de los mas imprecisos. Las variadas y en extremo especificas perspectivas desde las cua-
les se define y se estudia a la legibilidad han dado lugar a la instalacion y al uso extendido de
conceptos con grados de indeterminacion que van desde las verdades a medias hasta las con-

jeturas, opiniones e incluso prejuicios.

Parte significativa de este problema radica en que la legibilidad puede ser —y de hecho fue—
abordada desde distintos campos, tales como la comunicacién y la semidtica, las ciencias cog-
nitivas, el estudio del aparato optico, el reconocimiento de caracteres o hasta desde parame-
tros estrechos, tales como la distancia y la velocidad de lectura. Estas diferentes aproximacio-
nes han sido realizadas con muy variados niveles de pericia, y en muchas oportunidades la de-
mostracion factica de «teorias» que hoy se dan por ciertas es inexistente o fallida. El Dr. Ole
Lund describe esta situacion en detalle en su tesis doctoral del afio 1999, Knowledge construc-
tion in typography: the case of legibility research and the legibility of sans serif typefaces, donde
analiza 28 estudios de legibilidad entre los afios 1896 y 1997 y enuncia serios problemas de
procedimientos y de metodologia de la investigacion en casi todos ellos. Agregamos nosotros
que la construccion de lo que llamamos «el estado del arte» en materia de legibilidad, por un
lado no tiene consenso en cuanto a los limites y la perspectiva con los que debemos estudiar
ese campo Y, por otro lado, frecuentemente da por sentados supuestos conocimientos que en
realidad carecen de comprobacion cientifica. En consecuencia, la ensefianza de tipografia y de
la comunicacion visual suelen referirse a la legibilidad focalizando en preconceptos sesgados o
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parciales, a menudo deteniéndose en areas que, si bien exhiben cierta verosimilitud, pierden

peso al ser tratadas como nucleos estancos de conocimiento.

En un contexto tal, la comprension del tema demanda el uso de una definicion propia del Dise-
fo Gréafico, con una perspectiva integradora que abarque diversos conceptos en simultaneo, de
forma tal que el andlisis de esos conceptos no se realice de manera inconexa sino, muy por el
contrario, que esté contextualizado y que provea cierto grado de mutua verificacion seguin pa-

rametros propios de nuestra disciplina.

Para que la definicion sea productiva —vale decir, que estimule la interpretacion global del
tema y luego una aplicacién practica establecida desde lo analitico—, serd necesario que con-
temple cuatro aspectos centrales: las acciones de lectura y de comprension, el objetivo de los
textos y la estructura y organizacién del relato. Estas cuatro areas permiten precisar a la legibili-
dad como la condicién basica de cualquier texto escrito y como una dimensiéon fundamental
del campo tipografico. Desde una aproximacién operativa, entonces, proponemos que la legibi-
lidad sea definida como /a cualidad de un texto de ser leido y comprendido de la forma mas
apta de acuerdo a su funcién y a su naturaleza narrativa.1 La primera parte de esta definicion
refiere a la lectura y la comprension, ambas cuestiones abordadas en profundidad por diversos
campos del saber y normalmente incluidas —con diferentes grados de solvencia y precision—
en los programas de estudio de Tipografia, Disefio Editorial o de otras materias de las carreras
de Disefio. Por el contrario, poco se habla de la relacion entre legibilidad y la funcién y la natu-
raleza narrativa de los textos.

La funcion debe ser entendida como el objetivo que tiene una porcién autocontenida y comple-
ta de composicion tipografica dentro del contexto de una pieza comunicacional.2 Dicho objeti-
vo le impone a esa unidad diferencial - —sea esta el titulo, el texto general, los epigrafes o cual-
quiera de las funciones concretas que un texto puede cumplir—, un disefio especifico que la
hace reconocible como una entidad diferente a otras (con las que sigue articulada), con sus

propias caracteristicas de composicion tipografica.

Por otro lado, la naturaleza narrativa es un parametro que se refiere a la arquitectura interna de
la comunicacion de la que un texto es soporte. De ella se derivan atributos como extension,

continuidad, fragmentacion, articulacion y otros que pueden ser mas especificos.

Cabe sefialar que funcion y naturaleza narrativa, pese a actuar en conjunto, no son la misma
cosa. La naturaleza narrativa refiere a un concepto mas fundamental y abarcativo: una novela
plantea una lectura continua y extendida a lo largo de muchas paginas y de principio a fin; un
diccionario propone en cambio que el lector navegue y localice cierto fragmento de informacion
que contiene sélo unas pocas lineas de texto. Especificidades equivalentes imponen las listas
de datos (indices, bibliografias), los campos mdltiples (diarios, revistas, portales web) o los ins-
tructivos (guias de uso o procedimientos). La funcién, por otra parte, define mas datos respecto
a la apariencia de la composicion tipografica, ya que dice mucho sobre el tamano de impresion,
el volumen y tono del mensaje, y la relacion con los contenidos y con las otras partes de la pie-

za gréfica.

Como vemos, la definicion propuesta es determinante en cuanto a sus consecuencias. Nos
permitimos sefalar que una de las mas importantes es también la que resulta méas evidente: la
legibilidad de un texto —y por ende, de la tipografia con la que estd compuesto— nunca puede
ser evaluada en abstracto o como un atributo aislado, sino que siempre esta indisolublemente
ligada a su funcién y su naturaleza narrativa: no hay una legibilidad, sino legibilidades

circunstanciales.

Conclusion

La redefinicion propuesta para el término legibilidad pretende establecer una perspectiva propia
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de las disciplinas de la comunicacién visual sobre este tema, una que permita comprender de
una forma integral la incidencia que tienen las decisiones de composicion tipografica sobre el

lector, los contenidos, la comprension de los textos y sobre la pieza de disefio en si misma.

Notas:
1. Gorodischer, Horacio, y José Scaglione: Tipografia, legibilidad y composicién de textos, Rosario, 2016 [en

preparacion].

2. Esta acepcion de funcién no debe confundirse con la definicion atribuida a la misma desde el campo linguis-
tico, en donde se hace referencia al objetivo comunicacional desde el punto de vista de la redaccion del texto.

Asi, un texto puede tener una funcion informativa, persuasiva, etcétera.
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Transdisciplinarity and systems, the transformative
route for Design

Dr. Arodi Morales Holguin

Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.

Abstract.

The phenomenology of graphic design is sustained from that epistemological base inherited
and exercised, whether consciously or unconsciously, from traditional perspectives. As a result,
the design of a succinct existence as an area of knowledge, has built its epistemic base, which
is judged weak and in evolutionary process, from a perspective of sequential order, reflected in

its epistemic framework, practice, as teaching, itself in its imaginary.

The current world, characterized by an increasingly complex reality, has been moving from the
traditional perspective, focused on specializations and sectioned studies, to an open perspecti-
ve, of integrality, of interrelationality, where the systemic vision is presented as the route for the
study of the phenomena in the 21st century; However, the design world has reacted slowly to

this reality. A need that can not be postponed.

In response to this hypothesis, this research addresses the aforementioned epistemological dis-
junct, and also explores this reality in the context of education, based on the collection of data
through the application of a survey to academics and researchers of HEls in Mexico design

area, throwing meaningful information.

Resumen.

La fenomenologia del disefio grafico se sostiene desde aquella base epistemoldgica heredada y
ejercida, sea de manera consciente o inconsciente, desde las perspectivas tradicionales. Pro-
ducto de ello, el disefio de una sucinta existencia como area del conocimiento, ha construido
su base epistémica, la cual se juzga débil y en proceso evolutivo, desde una perspectiva de or-
den secuencial, reflejandose ello en su marco epistémico, practica, como ensefianza, en si en

su imaginario.

El mundo actual, caracterizado por una realidad cada vez mas compleja, ha ido transitando
desde la perspectiva tradicional, centrada en especializaciones y estudios seccionados, a una
perspectiva abierta, de integralidad, de interrelacionalidad, donde la vision sistémica se presen-
ta como la ruta para el estudio de los fendmenos en el siglo XXI; sin embargo, el mundo del di-
sefio ha reaccionado lentamente ante esta realidad. Una necesidad que se evidencia

inaplazable.

Atendiendo dicha hipétesis, la presente investigacién aborda la mencionada disyuntiva episte-
moldgica, ademas explora dicha realidad en el contexto de la ensefianza, apoyandose para ello
en una recogida de datos a través de la aplicacion de una encuesta a académicos e investiga-

dores de las IES en México del area del disefio, arrojando informacién significativa.

Methodology.

The methodological path to be used will be of mixed profile, considering the qualitative and
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quantitative approaches:

The study and analysis that seeks to investigate and explain the linear approach and the trans-
disciplinary system, and its distinctive within the field of design, is addressed qualitatively th-
rough the documentary method, seeking to shape the epistemic basis that supports the propo-

sal to share.

The quantitative approach includes data collection through the application of a survey to acade-
mics and researchers in the area of design in Higher Education Institutions (HEIs) in Mexico. As
a first stage, the data collected in the state of Sonora will be analyzed. Through the information

obtained, an analysis is carried out looking for conclusions.

Background.
The design is a millennial exercise, which has served as a tool at the service of man from its
most primitive origins. Speaking of graphic design is talking about the image, an extraordinary

phenomenon that has become a core element in design yesterday as it is today.

This is a discipline still very young despite its background. When exploring its origins, it is ne-
cessary to move to the Bauhaus, where various historical moments converge in an extraordi-
nary way, those that would allow an unprecedented transition for the universe of graphic

communication.

The germinal moment that would give place to graphic design as a discipline would be lived
there, where Herbert Bayer, director of the typography and advertising workshop of the school,
would be designated as responsible for creating the conditions for the birth of Graphic Design
as a new profession, although the first to define the term was William Addison Dwiggins in 1922
(Bayer, 1981).

In the sixties and seventies, a great interest in studies related to visual communication would be
triggered, driven by the growth of trade, consumption and competition among brands, a situa-
tion that would stimulate their theoretical development; Experiencing a relative scientific pro-

duction from the eighties (Morales & Cabrera, 2017).

As a result, graphic design has scarce decades of scientific development, establishing a theore-
tical basis, one that we must acknowledge still weak and debatable, but manifesting growth.
The current epistemic base that supports graphic design has been achieved through the tradi-

tional gnoseological approach inherited by Descartes, which Morin (2004) defines as linearity.

Morin argues that we live in the epistemological paradigm dominated by the principles of dis-
junction, reduction and abstraction, bordering knowledge to simplification in its exercise, this
having as a consequence: the mutilation of knowledge and distortion of the real. The reason for
this lies in the principle that seeks to consider and study phenomena from clear and stable
behavior, disregarding everything that is unstable, as well as difficult to regulate in any of its

forms.

Linearity studies the phenomenon by dividing it into smaller fragments to analyze each one se-
parately, considering only those components or aspects that have greater relevance or prepon-
derance in each of the parts, dodging the non-relevant ones; then the results of each of the
analyzed fragments are added, thus reaching knowledge (Bertalanffy, 1986); following this a

chain structure, in linear form.

The above can be corroborated by scrutinizing the profile of the different methodologies that
are taught to the student in the classroom and then applied in practice, processes where se-
quential steps are followed pre-established, with little flexibility or opportunity for maneuverabi-

lity beyond the established linearity.
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It must not be forgotten that phenomena such as design take place within the social and human
context, of an extraordinary complexity (Morales & Cabrera, 2017); therefore, try to structure
and evaluate the design from the stability and perseverance, we would be limiting our analysis
to only a part of its reality, which would lead us to the abstraction of knowledge referred by Mo-
rin. However, it should be noted that linearity as a gnoseological route has been the one that
has allowed us to achieve and consolidate much of the knowledge that defines us as a species;

However, the dynamics of the current context require us to go further.

The theoretical basis, weak and subject to discussion that defines the design (Devalle, 2008),
has been the result of linearity; factor that Bennett (2003) points out has prevented him from
transcending as achieving true recognition. To move from practical exercise to a recognized dis-
cipline, graphic design must overcome the intellectual barriers limited by the Bauhaus model
(Bennett, 2003), that is, the barriers imposed by linearity.

Since the graphic design develops within the universe characterized precisely by the subjecti-
vity of human behavior: dense, unpredictable and hardly measurable; Trying to explore your
phenomenology from sequentiality, constancy, repetition and invariability becomes a difficult
task. Transcending from that essence to an intellectual openness, would require a base with
greater scope than the linear one. In response, the contribution of the complex systems ap-

proach is presented as a possible solution.

The systemic proposal.

The Cambridge Dictionary (2018), defines the word system “as a set of connected things or de-
vices that operate together”. The Royal Spanish Academy (2018) says that a system is the set
of things that interrelated orderly contribute to a particular object.

The author of the General Theory of Systems, emerged in the middle of the twentieth century,
Bertalanffy (1986) emphasizes that a system is an organization of variables of heterogeneous
nature, mutually interdependent.

Morin (2004) argues that all reality from the atom to the galaxies can be conceived as systems.

Design is a phenomenon interrelated with different spheres, so we can understand it as a trans-
disciplinary system; framework that would involve studies such as communication, image, per-
suasion, technology, media, promotional and marketing strategy, as well as the subjectivity of
sensations, perception, culture and identity, in itself of the imaginary, to mention just a few.

Address the complexity of the design, understanding complexity as the fabric of heterogeneous
constituents inseparably associated (Morin, 2004), from the systems approach would be a via-

ble exercise.

A design constructed from linearity will be the product of the achievement of rigid steps given
its sequentiality, leading to predictable results. On the other hand, if the design problems are
approached from the systemic view, from a transdisciplinary opening, the potential of these in-
creases, because thanks to the exchange given through the systemic framework resulting from
the multidisciplinary participation from diverse and heterogeneous sources, it is conjugated an

interesting upward enrichment

The viability of the study of design as a system is justified by Fragoso (2009), by stressing that
complexity is everywhere, where phenomena interrelate in different orders simultaneously.

The current historical moment, evidence a complexity as never before seen in history, characte-
rized by the juxtaposition of economic, technological and social phenomena; stage where de-

sign has its place.

Social paradigms are highly changeable, sociocultural entities manifest unpredictable behavior

today more than ever, therefore, and to exercise as an effective instrument today, design, desig-
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ners and especially design theorists, need to adopt a more perspective open, it is not conve-
nient to face the new environment while maintaining the same mechanisms and tools of the

past.

Regarding the above, what do teachers and intellectuals of design think and do today? In order
to answer the question, a quantitative research is being prepared whose goal is to scrutinize
this reality.

Quantitative research and results.
The research was based on data collection through the application of a survey to academics
and researchers in the area of design in HEIls in Mexico. In a first stage, the data shown in the

state of Sonora are shown.

When asked what is the methodological model that the teacher teaches his students to design,
69% highlighted the sequential process of linear profile as the most used, 23% said applying
the systemic method, while 8% pointed to the constructivist method as the used.

Practically 70% corroborated the hypothesis used in the present investigation, evidencing the

influence of linear perspective on the imaginary of the Mexican graphic designer.

Otro modelo 8%
Creatividad pura ‘O%

Sistémico (complejidad) 23%

Lineal-secuencial (siguiendo paso
preestablecidos)

69%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figure 1. Methodological model that the teacher teaches to design. Source:

self-made.

Looking to inquire about the methodological model that the teacher uses when designing, 62%
indicated to apply the sequence methodology, a proportion close to 69% of the previous
reagent, for which congruence is found; however, 23% highlighted being based on pure creati-
vity when designing. This shows that almost a quarter of teachers design without being suppor-

ted by a formal method, designing instead based on individual creative inspiration.

On the other hand, 8% used the systemic vision as a methodological route, while another 8%

mentioned other methods such as the constructivist.

Otro modelo 8%
Creatividad pura 23%
Sistémica (complejidad) 8%
Lineal-secuencial (siguiendo paso 62%
preestablecidos)
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figure 2. Methodological model that the teacher uses when designing. Source:

self-made.
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The information obtained shows that the linear perspective is still the one through which the de-
sign is based and built in Mexico; inheritance that has transpired until today, evidencing the

roots of linear Cartesian epistemology.

Conclusion
Graphic design is a field of germinal study, which continues to conceive and concentrate its
doing as a visual experience; a reality that is considered limited in front of the scope that the

design possesses.

The interdisciplinary nature as transdisciplinary that demonstrates the flexibility of design as a
cultural phenomenon is reduced by the inheritance of the linear epistemological approach, the
one that has marked its course and its development, limiting, at the same time, its scope, those
that are judged great breadth as flexibility.

Graphic design has the necessary elements to transform itself and become an intellectual disci-
pline, however, for this it must move towards a more open gnoseological approach, which
would allow it to unfold in all its splendor its scope, interconnected and interrelated with other
phenomena that they accompany him and enrich his phenomenology. For this to happen, both

researchers and teachers are key players.

Seeking to support the proposed hypothesis, quantitative results in a first stage, let see that the
linear perspective continues to dominate the teachers’ imagination, and even more, they sho-
wed that romanticism and creative subjectivity, by itself, is delineated and exercised as metho-
dological route for a sector of these.

The approach of complexity as transdisciplinarity shows growth, although it is still far from pro-

moting an epistemological transition.

It is curious to find that a discipline that strives to denote a creative and innovative essence, this
has not yet permeated towards the most important foundations, as it comes to be the

epistemological.
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El disenno desde la nueva teoria de la complejidad

Mtra. Norma Alejandra Gonzélez Vega, Mtro. Demian Aguilar Pifia

Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.

Resumen

El método cientifico sin duda marc6 un avance de la ciencia y del conocimiento derivado de
ella, posibilité un gran avance cientifico y tecnoldgico para bien de la humanidad, sin embargo
también ha generado una serie de situaciones altamente cuestionables por su doble uso “duali-
dad”, generadores y devastadores. Hasta hace unos afios la epistemologia del disefio y su me-
todologia ha seguido esta tendencia determinista. Misma que ha dejado fuera de la conceptua-
lizacién, proyeccion y desarrollo al usuario y al disefiador respecto al artefacto (bien tangible) en
tanto que “es” y se “requiere”. Esta reflexion ha sido usurpada por el poder el mercado y las
necesidades y urgencias de éste. No obstante Inserto en este contexto sociocultural, aparecen
a su vez nuevas y diversas propuestas epistemolégicas del disefio que apuntan a presentar una
visidn maés critica e interdisciplinarias, que en suma, dejan de manifiesto las carencias, limita-
ciones y por supuesto alternativas complejas. En este sentido vemos necesario reflejar en esta
ponencia, los elementos del viejo paradigma de la razdn reflejados en la epistemologia del dise-
flo y a su vez acercarnos a las nuevas propuestas epistemoldgicas. Preguntandonos ¢Cuél es

el estado de existencia, y las nuevas visiones, de la epistemologia para el disefio?

Abstrac

The scientific method undoubtedly marked an advance of science and knowledge derived from
it, made possible a scientific and technological breakthrough for the good of humanity, but has
also generated a series of highly questionable situations for its dual use “duality”, generators
and devastators. Until a few years ago, the epistemology of design and its methodology has fo-
llowed this deterministic trend. Same that has left outside the conceptualization, projection and
development to the user and to the designer with respect to the artifact (very tangible) insofar
as it “is” and is “required”. This reflection has been usurped by the power of the market and its
needs and urgencies. However Inserted in this sociocultural context, new and diverse episte-
mological proposals of design appear that aim to present a more critical and interdisciplinary
vision, which, in short, reveal the deficiencies, limitations and of course complex alternatives. In
this sense we see it necessary to reflect in this paper, the elements of the old paradigm of
reason reflected in the epistemology of design and in turn approaching the new epistemological
proposals. Wondering, What is the state of existence, and the new visions, of epistemology for

design?

Introduccion

El Paradigma Cartesiano y su Método cientifico sin duda marcan un avance de la ciencia y del
conocimiento derivado de ello, en su momento significd la respuesta a las teorias- filosofias
creacionistas de un mundo predeterminado. El centralismo que ocupaba el pensamiento teold-
gico en la sociedad pre-renacentista fue desplazado por el pensamiento légico racional, en esta
nueva etapa de la historia de la filosofia conocida como modernidad (s. XVI-XVIII). La razén vy el
método cientifico, centro de la modernidad, posibilitd un gran avance cientifico y tecnoldgico

para bien de la humanidad, sin embargo también ha generado una serie de situaciones alta-
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mente cuestionables por su doble uso, generadores y devastadores; donde la manipulacion del
conocimiento para el provecho de grupos de poder o econdmicos, han tenido efectos catastro-
ficos sobre la sociedad, cultura y vida de individuos, comunidades y pueblos, de entes, espe-
cies y ambientes. El disefio sin duda ha aportado asimismo una gran cantidad de esta duali-

dad; soluciones y problemas.

“El Disefio como disciplina debe asumir su gran cuota de responsabilidad puesto que esta
claro que el modelo tedrico practico asumido hasta ahora no esté funcionando, por lo cual

es necesario realizar un cambio de paradigma (Universiad de Palermo, 2016, 2)”.

El estudio de la complejidad y de los sistemas complejos ha devenido, desde mediados del si-
glo XX, en un objeto de estudio central para la ciencia contemporanea pero también para la re-
flexion filosofica, ética y politica. Y ha permeado ya varias disciplinas humanisticas. Edgard Mo-
rin, precursor del pensamiento complejo, sefiala que, no se trata ya de obedecer a un principio
de orden (excluyendo al desorden), de claridad (excluyendo lo oscuro), de distincion (excluyen-
do las adherencias, participaciones y comunicaciones), de disyuncion (excluyendo el sujeto, la
antinomia, la complejidad). Se trata por el contrario, a partir de un principio de complejidad, de

unir lo que estaba disjunto (Morin, 1981).

El paradigma dominante tras el actual proceso de disefo

Partamos de la afirmacién de que el conocimiento cientifico, tal y como a nosotros nos fue
transmitido durante toda nuestra formacion escolar, se fundamenta en el paradigma epistemo-
|6gico determinista, disyuntivo. Siguiendo a Morin (1977, 1994) Navarro (1990), Delgado y Soto-
longo (2006), esta modernidad avanza sobre la disyuncion objeto a saber, sujeto de saber, so-

bre elementos constitutivos, leyes genéricas, un mundo a ser develado.

La Modernidad es un periodo que principalmente antepone la razén sobre la religion. El nuevo
saber cientifico en la modernidad conservé las nociones de saber exacto y trascendente, solo
que las construy6 al margen y por oposicion a la espiritualizacion medieval. La modernidad
esta dada no solo por el fin de los preceptos de la edad media, esta definida sobre todo por la
transformacién de la sociedad pre-industrial, de la sociedad ilustrada, la revolucién cientifica y
la idea de mundo. En la modernidad, el mundo tiene un orden racional, la razén organiza y da
sentido integral al mundo, y el humano, dotado de razén puede penetrar en el conocimiento de

ese mundo, y el orden racional del mundo se realiza por la ciencia (Delgado Diaz, 2011).

Morin (1992), nos sefiala que el gran paradigma de la modernidad, sin duda es el formulado por
Descartes. Puede llamarsele el paradigma de occidente, pues, es éste pensamiento, quien de-
termina los conceptos fundamentales o las categorias rectoras de inteligibilidad del pensamien-
to y desarrollo cientifico de este lado del hemisferio. Podriamos enfocar los fundamentos del

paradigma de la modernidad en tres principios, disyuncién, reduccion y determinismo.

Principio de disyuncion. La division entre sujeto y objeto, dualidad que introducen una frag-
mentacion que lleva a la especializacion y la division de las ciencias. En la duda metodica, Des-
cartes busca construir un método racional, el método de investigacion como la forma de llegar
a obtener un conocimiento seguro y fiable, establece este método a partir de reglas que consi-
dera como esenciales: en su segunda regla del andlisis, propone dividir cada una de las dificul-
tades a examinar en tantas partes como nos sea posible para poder solucionarlas. Con esta re-
gla comienza un proceso de especializacion, por consiguiente, a medida que se profundiza en
el desarrollo y la comprension de cada una de las partes, se aleja cada vez mas de la compren-
sién del fenédmeno como un todo, forma de investigar que por su especificidad requiere de la

especializacion, y por reduccion la disciplinarizacion.
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Principio de reduccidn. La reduccion y absolutismo al que se enfrenta el quehacer de la inves-
tigacion cientifica se afianz6 con el aporte a la mecénica que instituyé Newton, él adopta la filo-
sofia mecanicista cartesiana cuya base reside en la rigurosa separacion entre mente y realidad
fisica. También ve esa naturaleza fisica, como una maquina que opera segun las leyes de la
mecanica. Leyes estrictamente dinamicas de la mecénica newtoniana, que conducen a la iden-

tificacion de la causalidad con la necesidad.

Estos dos principios, disyuncién y reduccion, fueron generando, si, un avance en el conoci-
miento, eso es innegable, pero también han generado tal fragmentacion, que el concepto de
disciplina, poco a poco, se fue considerando como sinénimo de especializacion. De esta mane-
ra progreso la ciencia hasta nuestros dias (Delgado Diaz, 2011; Otero, 1993; Pérez Hernandez,
1998; Hernandez & Salgado, 2011).

Determinismo y simplificacion. En el determinismo, todo acontecimiento fisico, incluyendo el
pensamiento y acciones humanas, estd causalmente determinado por la irrompible cadena
causa-consecuencia, es decir el estado actual “determina” en algun sentido el futuro, todo tie-

ne una causa.

Considerar los efectos del determinismo, la simplificacion, la causalidad y la dicotomia del pen-
samiento moderno es crucial para comprender la revolucion del saber hasta nuestros tiempos.
La ciencia se separa de la filosofia tanto al introducir en si la medicién y la precision, la obser-
vacion sistematica y la experimentacioén, tanto por que se funda en el paradigma disyuntivo que
aparta cualquier juicio de valor de sus juicios de hecho y sus teorias. La ciencia clasica va a
subordinarse al paradigma de occidente, al decretar un paradigma de simplificacién, en una vi-
sion determinista, que opera bajo un principio de reduccion, rechaza todo tipo de subjetividad
en la busqueda obsesiva de objetividad. Obedece a unas cuantas grandes leyes generales, en-
tre ellas que “La ciencia debe de sustituir lo visible complicado, por lo invisible simple” (Morin,
1992, pag. 230).

La epistemologia de disefio

Sin embargo hasta hace unos afios la epistemologia del disefio y su metodologia ha seguido
esta tendencia separatista y determinista. Misma que ha dejado fuera de la conceptualizacion,
proyeccioén y desarrollo al usuario y al disefiador en tanto que “es” y se “requiere”. Esta refle-
xion ha sido usurpada por el poder el mercado y las necesidades y urgencias de éste. No obs-
tante Inserto en este contexto sociocultural, aparecen a su vez nuevas y diversas propuestas
epistemologicas del disefio que apuntan a presentar una vision mas critica e interdisciplinarias,
que en suma, dejan de manifiesto las carencias, limitaciones y por supuesto alternativas

complejas.

Si bien se han generado vias y aportes para la generacién de una nueva epistemologia del dise-
flo y su metodologia, es necesario sumar esfuerzos y conocimiento a partir de la teoria de la
complejidad, que se ha visto reflejada en esta nueva concepcion con los aportes de Maturana y
Varela, Jean Piaget, Feyerabend, y sobre todo, hay que buscarlo en el pensamiento complejo y

el paradigma de la complejidad con Morin, Nicolescu entre otros grandes pensadores.

Podemos sefialar que los diversos acercamientos epistemolégicos actuales, se focalizan ya
sea, en el objeto de estudio o en el sujeto cognoscente. Por lo que podemos encontrar dos

grandes perspectivas de andlisis de la forma (Bengoa, 2017):

a) Una perspectiva filoséfica centrada en el sujeto: la forma como proyeccion de la idea, y
la forma como consecuencia de la imaginacién material.
b) Una perspectiva histérica evolutiva centrada en el objeto: la forma como resultado de la

evolucion, y la forma como resultante de la técnica.

58



La primera de las perspectivas tiene que ver con una ciencia del conocimiento que ayude al di-
sefiador (epistemologia para el disefio). La segunda de las perspectivas tiene que ver con una
epistemologia que se utilice como herramienta para conocer a la realidad del propio disefio

(epistemologia del disefio) (Bengoa, 2017).

¢Pero por qué la epistemologia? Las raices etimoldgicas de la nocién “Epistemologia” provie-
nen del griego episteme, que significa “ciencia” o “conocimiento” y de la voz logia que significa
“estudio”. La epistemologia estudia la naturaleza y validez del conocimiento. Con ella o a través
de ella se busca responder a las preguntas, ¢Cual es la naturaleza del conocimiento?, ;Cual es
su alcance?, ¢Qué conocemos?, ;Cémo conocemos? Asi la epistemologia se determina como
la doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento cientifico. La pregunta es ;Cémo
se puede hacer una epistemologia del disefio desde las nuevas construcciones del pensamien-

to complejo?, ¢ Se transformaran por tanto las formas de ver, interpretar y construir la realidad?

El paradigma de la complejidad, una nueva forma de pensar el disefio

El mundo esta lleno de ambigliedades, complejidades e incertidumbres y el pensamiento com-
plejo conduce a formas de pensar que toman en consideracién estas situaciones (Castillo & Ve-
lazquez, 2015). Su marco epistemoldgico considera la articulacién del conocimiento cientifico
mediante la incorporacién del sujeto, la auto-organizacion, la transdisciplina, el azar, el
alea(suerte,riesgo) la recursividad y lo pone en relacién con otras formas de conocimiento no

cientifico.

El Paradigma de la Complejidad aglutina a cientificos de diversos campos de conocimiento que
con una actitud reformista, un firme intento de transformar la racionalidad sobre la que la cien-
cia y la tecnologia se han venido apoyando, insisten en la conveniencia de adoptar nuevos mo-
delos tedricos, metodoldgicos y, por ende, una nueva epistemologia, que permita a la comuni-
dad cientifica elaborar teorias méas ajustadas de la realidad. Teorias que permitan disefiar y po-
ner en practicas modelos de intervencion mas eficaces, que ayuden a pilotar y regular las ac-
ciones individuales y colectivas, deterministas y azarosas, continuas y eventuales, materiales y

espirituales (Romero, 2003) .

A raiz de la Teoria General de Sistemas de L. Von Bertalanffy, la vocacién analitica de la ciencia
paradigmatica cede paso a la vocacioén sistémica de una nueva ciencia: la Sistémica. El Gltimo
tercio del siglo XX ofrecié nuevos hallazgos y modelos cientificos haciendo surgir un pensa-
miento sistémico, alternativa a un Paradigma Mecanicista, que a pesar de que aun no ha con-
sumado el reemplazo, se articula en el surgimiento de un Pensamiento sistémico compacto,

que en términos paradigmaticos se intitula como “Paradigma de la Complejidad”.

Interpretar la realidad desde esta vision sistémica implica una ruptura epistemolégica de enor-
me relevancia cientifica (Romero, 2003). Por ejemplo: la inteligencia artificial no nos puede dar
la complejidad, si sus precursores, toman solo el pensamiento lineal, determinista, reduccionis-
ta, porque, simplemente los algoritmos que se le muestran a la inteligencia artificial son linea-
les. La capacidad del cerebro humano se piense o no, no tiene una linea de algoritmos determi-
nista. La inteligencia artificial, tendria que asumir la complejidad de los organismos vivos que la
crean. Por ejemplo suministrar algoritmos complejos sobre las emociones (que se han genera-

do durante siglos de interaccion e interrelaciones humanas).

Asi mismo, actualmente, todo lo que la antigua fisica concebia como elemento simple es ahora
concebido como organizaciéon. Mas aun, todo objeto fisico, bioldgico social, antropoldgico as-
tronémico etc., ahora se conciben, analizan, piensan, se construyen como objeto de conoci-

miento a partir de su fundamentacién como sistema.
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Su naturaleza organizacional transforma los caracteres y sus componentes, “el todo es mas
que la suma de sus partes”. En la cual los elementos que lo componen tienen las propiedades
del sistema aunque el sistema no tenga las propiedades de estos elementos, “el todo es menos
que la suma de sus partes”. La nocién de elemento no se remite a la idea de unidad simple y
sustancial, sino que es relativa al todo del que forma parte, “la parte es el todo”. Los elementos
son seres complejos dotados de una fuerte autonomia organizadora, “el todo es la parte”. Es-
tas cualidades nos acercan a una nocion compleja de sistema, en el cual, “el todo no es la par-
te”, “la parte no es el todo”. El sistema posee algo mas que sus componentes considerados de
forma aislada, cualidades y propiedades nuevas que emergen (emergencias) o son constrefi-
dos en la organizacion global, es una interrelacion de elementos que constituyen una entidad y

que no tienen cabida si el todo no existe.

Para concebir el nuevo objeto complejo Morin, plantea una serie de principios que posibilitan
concebirlo en esta complejidad; principios generativos y estratégicos a través de los cuales po-
ner a prueba ciertas estrategias: principio sistémico organizacional, principio hologramatico,
principio de retroactividad, principio de recursividad, principio de autonomia/dependencia, prin-

cipio dialégico, principio de reintroduccion del cognoscente en todo conocimiento.1

Como afirma Morin, el concepto de unidad compleja organizada; sistema, necesita pilotarse,
dado que es resultado también de las interacciones entre un observador/ conceptuador y el
universo fenoménico. A partir de estas propuestas y principios, el pensamiento complejo pro-
pone la transdisciplinariedad como la forma de abordar los objetos de estudio de la compleji-
dad. Los esfuerzos interdisciplinares, no resultan una estrategia vélida para dar cuenta del en-
trelazamiento de las multiples dimensiones, unidad interrelacionada (complejidad), sobre las
que se organiza la realidad como un Todo, aun y cuando, nos ayudan a prevenir los excesos de
especializacion y de compartimentalizacion del saber, no resultan suficientes para dar cuenta
de la complejidad de los fendmenos, sean biofisicos o socioculturales. Siguiendo a Romero
(2003), el Paradigma de la Complejidad postula la necesidad de organizar el conocimiento cien-
tifico desde la transdisciplinariedad. Ella nos dice que Basarab Nicolescu, define a aquello que
se sitla a la vez entre las disciplinas como (interdisciplinariedad); a través de las disciplinas

(pluridisciplinariedad); y mas alla de las disciplinas (transdisciplinariedad).

Haciendo el punto, el objeto de conocimiento se organiza por la disposicién de relaciones entre
componentes, elementos o individuos que produce una unidad compleja o sistema, dotado de
cualidades desconocidas en el nivel de los componentes o individuos. Este nuevo objeto o sis-
tema es una interrelacién de elementos diversos que constituyen una entidad o unidad global,
que retroactua sobre las partes o elementos, afiadiendo complejidad al mismo, concibiéndose
no solo como sistema sino como sistema complejo.

Toda interrelacion dotada de cierta estabilidad o regularidad toma caracter organizacional y
produce un sistema complejo. Desde el momento en que las interrelaciones entre elementos,
eventos o individuos tienen un caracter regular o estable, se convierten en organizacionales. La
organizaciéon comprende la disposicion de interrelaciones entre elementos, la organizacion
mantiene, relne produce, y transforma, asegurando solidez a las uniones que forman el siste-
ma. Al definir sistema, no solo debemos concebirlo como conjunto de partes, es necesario ver-
lo como un conjunto de estados, conjunto de eventos o un conjunto de reacciones, valiendo
cada uno para organizaciones activas, fisica, biolégicas o sociales. Asi pues, en adelante se
trata de concebir los objetos y sobretodo los objetos de conocimiento, como sistemas; en to-

dos los horizontes fisicos, bioldgicos, antropo-socioldgicos se impone el fendmeno-sistema.

Conclusiones
El paradigma de disyuncién, determinacion, simplificacion: Incluye: el orden soberano, simplici-

dad, inercia de la materia, sustancializacion, aislamiento del objeto de su entorno, lo conmen-
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surable, la verdad cientifica reducida a la verdad matematica. Excluye: el desorden y azares,
complejidad, irreversibilidad del tiempo, entorno del objeto y del sujeto, lo no medible, no cuan-
tificable, no formulizable, en lo organico. Y a todos los ingredientes de la complejidad; el sujeto,
la existencia, el desorden, el alea, las cualidades, las solidaridades, las autonomias, la contra-
dicciodn, en fin lo real. Reduce: las entidades globales, las organizaciones complejas. Exalta: la
visién atomistica, la vision mecénica, la coherencia légica racionalizadora, la realidad empirica.
Sustenta: la coherencia entre inteligibilidad I6gica-matematica y las estructuras de la realidad

objetiva, y el principio de razén suficiente, causalidad.

El paradigma de la complejidad contempla el desorden y azares, irreversibilidad del tiempo, en-
torno del objeto y del sujeto, lo no medible, no cuantificable, no formulizable, lo organico. A to-
dos los ingredientes de la complejidad; el sujeto, la existencia, el desorden, el alea, las cualida-
des, las solidaridades, las autonomias, la contradiccion, las entidades globales, las organizacio-
nes complejas, en fin lo real. La epistemologia de la complejidad, contempla una nocién del su-
jeto en proceso permanente de autoconstruccién de sus condiciones de existencia que el ob-

servador se incluya en su observacion, de forma autocritica y autoreflexiva.

Qué hace falta para ver el disefio de manera compleja. Lo primero es estudiar y aprehender los
conceptos de sistema, organizacioén y complejidad, saberlos desde todas sus aristas, desde las
diversas visiones que lo han y estan construyendo. Segundo, es necesario que en cada fené-
meno o hecho observado esté consciente de la perspectiva reflexiva, saber que no hay obser-
vables puros, que cada observacidon supone una previa construccion de relaciones por parte
del sujeto. Y en particular profundizar en los principios hologramatico, de recursividad, y al prin-
cipio dialdgico, y en los conceptos de alea, azar y necesidad, que me parecen necesarios y ex-
plicativos de muchos de los fendmenos que desde las ciencias del disefio y la innovacién no
han entrado, en su mayoria, al paradigma de la complejidad. Hasta ahora el proceso metodolé-
gico proyectual relega el azar, el alea a un segundo plano. Si se une la retroactividad y la diald-

gica, azar-necesidad podrian visualizarse nuevas vias de proyectacion.

Podriamos observar la mayoria de los fendmenos, situaciones o hechos como sistemas, de-
pendiendo del punto de vista y del dominio empirico del investigador, es decir, podemos ver
sistemas y hacer un recorte dependiendo de qué nos preguntamos. Sin embargo no todos ellos
serian sistemas, o no todos ellos presentan una organizacion de interrelaciones basta, como
para denotarlos como complejos. Varios de los sistemas que observamos en el disefio parecen
complejos: la conceptualizacion de objetos, el proceso de innovacion, la gestién, por un lado,
por otro, la desigualdad social, la pobreza y la ambiciodn, la abundancia y la carencia, el apego o
desapego emocional, y en particular, el proceso metodoldgico, el proceso creativo, y la necesi-

dad de pertenencia.

Estos fendmenos, deben de primeramente ver su recorte y situarlos en su respectivo nivel de
proceso y de andlisis. Establecer sus actores y sobretodo las interrelaciones entre ellos y el re-
corte del todo, asi como de sus condiciones de contorno. Esto nos permitira desentraiar su
estructura y poder ver sus procesos fundamentales. Es decir, su organizacion depende de sus
componentes, cantidad y sobretodo cualidad de las interrelaciones que determinan la estructu-
ra. Los procesos creativos, innovativos y de gestion, asi como los referentes a los de desigual-
dad social, pienso estdn mas cercanos a una auto-eco-organizaciéon. Porque existe gran auto-
nomia y dependencia de su entorno, de su cultura, de su educacion y de su contexto econémi-

co, politico y tecnoldgico.

Finalmente y no menos importante es, si podemos ver a la epistemologia del disefio como la
jerarquia superior que guia el proceso proyectual. Entonces cada proyecto de investigacion,

cada aporte al conocimiento planteado con y desde este nuevo paradigma permitiria transfor-

61



mar los elementos o componentes del disefio, las estructuras que lo definen y por ende los

procesos, posibilitando de este modo la evolucién de la epistemologia del disefio en si.

Morin (1992), nos sefiala que no hace falta creer que la cuestion de la complejidad se plantea
solamente a partir de nuevos desarrollos cientificos. Solo hace falta ver la complejidad alli, don-

de ella parece estar, por lo general, ausente, como por ejemplo, en la vida cotidiana.

Nota:
1. En este texto no profundizaremos en la explicacién de cada uno de ellos, para ver mas, Morin ,E., & Mota, R.

(2002). Educar en la era planetaria. Barcelona: Gedisa S.A.
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Los principios de diseno y la usabilidad en sitios web

Mtro. José de JesUs Ramirez Garcia

Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.

Resumen

En la actualidad el disefio de medios digitales particularmente de sitios web es un area de tra-
bajo importante para los disefiadores graficos a grado tal que incluso existen carreras denomi-
nadas como disefio gréafico digital o simplemente disefio digital, algo de lo que Royo (2004) ya
hablaba en su libro. Pues bien, al ser un medio gréafico requiere de una labor de planeacién de
manera que el proyecto final presentado al usuario cumpla no sélo con el contenido del sitio
sino que sea facil de utilizar y navegar. El concepto que cubre la facilidad de uso de un produc-
to es el de usabilidad. Los principios de disefio pueden ayudar a cubrir necesidades de las heu-
risticas de usabilidad para crear sitios web agradables y faciles de navegar. Por lo anterior en el
presente trabajo se muestra de manera teérica/practica el vinculo que existe entre los princi-
pios de disefio y la usabilidad. Primeramente se presenta cémo inicid el internet, después se
expone el concepto de usabilidad, seguido de las heuristicas de usabilidad y finalmente se
muestran ejemplos graficos entre los principios de disefio y su aplicacién para cubrir aspectos

de la usabilidad en sitios web.

Abstract

Nowadays, the design of digital media, particularly of websites, is an important area of work for
graphic designers to the extent that there are even careers called digital graphic design or sim-
ply digital design, something that Royo (2004) already talked about in his book. That being said,
as being a graphic medium requires a planning task so that the final project presented to the
user complies not only with the content of the site but is easy to use and navigate as well. The
concept that covers the ease of use of a product is usability. The design principles can help to
meet the needs of usability heuristics to create nice and easy-to-navigate websites. For the pre-
vious thing, the present work shows the link that exists between the principles of design and
usability in a theoretical and practical way. First presents how the internet started, then usability
concept is exposed, after that the usability heuristics and finally graphic examples are shown

between the principles of design and its application to cover aspects of usability in websites.

El internet, la web y la usabilidad

Con la llegada del internet y mas especificamente con los sitios web se abrié una nueva area
de oportunidad para aplicar el disefio a un nuevo medio. Los inicios de internet corresponden al
afio de 1968 cuando se cred la agencia de investigacion y desarrollo ARPA, como comenta
Bernaus & Traveri & Prats & Blanco (2000) por érdenes del Departamento de Defensa Norte-
americano se cre6 una red de computadoras, a esta se le llamé ARPANET. Afios mas tarde se
cred el protocolo TCP/IP mismo que fue adoptado como estandar para ARPANET. Posterior-
mente Tim Berners Lee trabajador del CERN cre6 el lenguaje de marcado HTML en 1984 y en
1989 “llegd a concretar junto con Robert Caillau la especificacién de la World Wide Web” (Gon-
zélez & Gaudioso, 2001, p. 4) o también conocida como Web. Actualmente la W3C dicta las
buenas practicas en la creacion de sitios web.

Con la llegada del navegador Netscape desarrollado por Andersen en 1993, comentan también
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Gonzélez & Gaudioso (2001), se popularizd el uso de la Web, permitiendo que un mayor nime-
ro de personas pudiera ver en sus computadoras los sitios web. Dentro de los servicios que ac-
tualmente se pueden encontrar en internet son: correo electrénico, transferencia de archivos
(ftp), sitios web, entre otros. El lenguaje de marcado “permite la presentacion de texto, gréaficos,
sonido e imagenes, asi como la inclusion de enlaces hacia otras paginas Web o servicios de In-
ternet.” (Bernaus & Traveri a & Prats & Blanco, 2002, p. 22-23).

La usabilidad de acuerdo a normas ISO, como comentan Moreno & Peralta (2015), se define
como: “La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso” (ISO 9126) y la “usa-
bilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con la que un producto permite alcanzar obje-
tivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico” (ISO 9249).

De acuerdo a Nielsen (2012), la usabilidad es un atributo de calidad que juzga o evalla que tan

facil de usar es una interfaz grafica. Se define por cinco componentes de calidad, a saber:

« Aprendibilidad: ;Qué tan facil es para los usuarios completar las tareas basicas la prime-
ra vez que se encuentran con el disefio?

« Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido el disefio, ¢qué tan rapido pueden
realizar las tareas?

« Memorabilidad: Cuando los usuarios regresan al disefio después de un periodo de inacti-
vidad, ¢qué tan facil pueden reestablecer su habilidad?

« Errores: ¢Cuantos errores hacen los usuarios, qué tan severos son estos errores y qué
tan facil pueden recuperarse de los errores?

« Satisfaccion: ¢Qué tan agradable es el disefio cuando se usa el sistema?

La usabilidad en los sitios web es de suma importancia, como comenta Nielsen (2012), si un si-
tio es dificil de usar la gente se va, si la pagina de inicio falla en comunicar lo que la compafiia
ofrece y lo que los usuarios pueden hacer en el sitio éstos se van, si el usuario se siente perdi-
do en el sitio también se va. Llegados a este punto a continuacion se exponen las heuristicas
de usabilidad para el disefio de interfaces de usuario conforme a lo expuesto por Jacob Niel-
sen. Es justo mencionar que éstas son por una parte traduccion directa de las que propone

Nielsen (1995) con las referidas por Torres (2017), y son:

1. Visibilidad del estado del sistema.
El sistema, sitio web o aplicacion debe mantener siempre informado al usuario acerca de
lo que esta ocurriendo a través de una retroalimentacién apropiada dentro de un tiempo
razonable.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real.
El sistema, sitio web o aplicacién debe utilizar el lenguaje del usuario, con palabras,
frases o conceptos que le resulten familiares. Seguir convenciones del mundo real,
haciendo que la informacién aparezca en un orden légico y natural.

3. Libertad y control por parte del usuario.
En caso de elegir alguna opcién del sistema, sitio web o aplicacion por error, el usuario
debe disponer de una “salida de emergencia” claramente marcada para abandonar el
estado no deseado en que se halla. Debe poder deshacer o rehacer una accién
realizada.

4. Consistencia y estandares.
Los usuarios no deberian preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones
significan lo mismo. Sigue convenciones de la plataforma.

5. Prevencion de errores.
Aln mejor que los mensajes de error es un disefio cuidado que previene que ocurra un

error. Ya sea que se elimine lo propenso a las condiciones de error o que se examinen
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éstos y se presente al usuario una opcién de confirmacion antes que realice la accién.

6. Reconocer antes que recordar.
Minimiza la carga de memoria del usuario al hacer visible objetos, acciones y opciones.
El usuario no tiene que recordar informacion entre distintas secciones o partes del
sistema, sitio web o aplicacién. Las instrucciones para el uso del sistema deberian ser
visibles o facilmente recuperables cuando sea necesario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso.
Los aceleradores o atajos de teclado —ocultos para usuarios novatos- pueden acelerar la
interaccién para usuarios expertos, de tal forma que el sistema, sitio web o aplicacion
puede ser Util tanto para usuarios inexpertos como avanzados. Permite a los usuarios
personalizar acciones frecuentes.

8. Disefio estético y minimalista.
El sistema, sitio web, aplicacién y/o didlogos no deben contener informacion innecesaria.
Cada informacién extra compite con la informacion relevante y disminuye su visibilidad.

9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores.
Los mensajes de error deben redactarse con un lenguaje simple (no cédigos), indicar de
manera precisa el problema y sugerir constructivamente una solucion.

10. Ayuda y documentacion.

Aungue es mejor que el sistema, sitio web o aplicacién pueda ser usado sin ayuda,
puede ser necesario proveer ayuda y documentacién. En este caso, debe ser facil de
localizar, centrada en las actividades del usuario, especificar los pasos necesarios y no

ser muy extensa.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos graficos de cémo los principios de disefio se

pueden aplicar para cubrir ciertas heuristicas al momento de disefiar un sitio web.

El uso de las llamadas migajas de pan o breadcumbs nos auxilia en ciertos aspectos. Por un
lado se puede informar de la visibilidad del estado permitiéndole al usuario saber dénde se en-
cuentra, seria conveniente destacar ya sea por otro color, con un puntaje de tipografia mas
grande o algun otro recurso gréafico en dénde se encuentra situado actualmente el usuario y a
su vez le da cierta libertad para poder regresar de una manera rapida a un punto anterior (figura
1). Como nos dice Dabner (2005), el color no sélo provoca reacciones psicoldgicas y emocio-
nales, también tiene que apoyar y realzar los aspectos formales. En ese sentido hay que seguir
las convenciones que los usuarios han aprendido, es decir, un color rojo en alguna instruccién
indica una accién que puede traer consecuencias negativas, en cambio un color verde connota

al usuario algo muy diferente.

Figura 1. Uso de Breadcumbs. Fuente: elaboracién del autor.

El correcto uso de la tipografia, el color, de una reticula, entre otros, se pueden aplicar de ma-
nera puntual a las siguientes heuristicas: consistencia y estandares, reconocer antes que recor-
dar y disefio estético y minimalista. Por un lado la creaciéon de una reticula para todo el sitio
web y su maquetacion asi como la definicién de constantes y variantes en el disefio es de
suma importancia para que el usuario no se siente perdido, por ejemplo definir el lugar de la
navegacion global y local en la misma zona para todo el sitio. Se puede resaltar también la pa-
gina actual en la navegacion para orientar al usuario (figura 2). Como comenta Dabner (2005), la
magquetacion sirve para presentar la informacion de forma légica y coherente, para resaltar los
elementos mas importantes y para que el usuario absorba la informacién de forma visualmente

agradable.
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INICIO PRODUCTOS CONTACTO

Resaltar en el menu la pagina actual tanto en la

LAPTOPS navegacion global como local orienta al usuario.

ESCRITORIO

ALL-IN ONE

El color proporciona informacién al usuario.

Figura 2. El acomodo de los menis asi como resaltar la seccidén actual orien-
ta al usuario. El1 color es otro recurso que también puede usarse. Fuente:

elaboracién del autor.

Es importante también la definicién de un mismo aspecto para los elementos de la interface en
los distintos tamanos de pantallas -reconocer antes que recordar-, es decir, utilizar los mismos
iconos, color, tipografia para los distintos dispositivos (figura 3). Para el disefio estético y mini-
malista hay que generar un adecuado contraste entre colores, evitar la sobrecarga de informa-
cién y elementos, cuidar el aspecto del texto entre el tamario de la tipografia, su interlineado y
la extension o longitud de la linea. El uso de una reticula y el acomodo de los elementos en la
composicién daran consistencia a lo largo del sitio, de manera que el usuario no se sienta per-
dido. Por ejemplo, aquellos elementos que se repiten dentro del sitio es muy importante que el

usuario los localice en el mismo lugar.

Logotipo Logotipo

El uso de una reticula y acomodo de los elementos le da
consistencia al disefio

Lo sum, dglor sit amet copsectetusr
QIR S A T A St
HS S | s dis es

gg Eur ri ICLIEI% M USI B2 U HENEmO

Mantener los iconos y la

. - tipografi tall
Hay que cuidar el interlineado y peso de la A st o atora

tipografia, asi como la longitud de la linea. coherencia al disefio.

Figura 3. La reticula, la composicién, asi como el texto forman parte esen-

cial en el disefo de un sitio. Fuente: Elaboracién del autor.

Conclusién

En el presente articulo se ha podido observar como los principios de disefio ayudan a crear un
sitio web con mejor usabilidad, la correcta eleccion de tipografia, colores, reticula permitiran
crear un sitio mas agradable al usuario, si bien hay algunas heuristicas como prevencion de
errores, ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores, asi como
ayuda y documentacién que son una combinacion de como esté desarrollado el sitio web, si
que permiten implementar en algin punto aspectos de disefio para que al usuario le sea menos
molesto este tipo de acciones. Basta colocar en un buscador las palabras “paginas creativas
de error 404” para darse cuenta que al menos no sea tan catastréfico el mensaje para el usua-

rio. De lo anterior es importante conocer y tener en mente tanto los principios de disefio como
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las heuristicas al momento de disefiar un sitio web o una aplicaciéon de manera que se tenga

una buena experiencia de usuario al momento de interactuar.
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Visién contemporanea del diseno para la gestion de
proyectos sociales en las politicas publicas

Dra. en H. FC. Maria de las Mercedes Portilla Luja, PhD. Alejandra Marin Gonzalez, Dra. en A. y

Dra. E. Celia Guadalupe Morales Gonzélez

Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.

Resumen:

Este proyecto origina la reflexion sobre el papel que desempeiia el disefio y su meta discurso
dentro del entramado de la vida social desde una visidn contemporanea; se construye un siste-
ma de relaciones entre los proyectos desde el disefio con fines sociales, la politica social basa-

da en derechos en México y su interposicién en general en las politicas publicas.

Los objetivos se cifien a rubros que involucran:

-Establecer necesidades prioritarias vinculadas con las politicas publicas y en particular con la
politica social basada en derechos en el marco de la Ley General de Desarrollo Social en Méxi-
co.

-Determinar en un primer acercamiento, las implicaciones de gestién de un proyecto de disefio

que contribuya a la politica social e influencie la toma de decisiones.

El disefio adquiere un papel preponderante a partir de su discurso, la ensefianza, las metodolo-
gias y la produccién por ello resulta relevante al ofrecer una amplia gama de opciones para
aminorar problematicas; por lo que este trabajo busca plantear criterios para la gestion de pro-
yectos sociales donde el disefio sea un eje rector que considere y direccione éstos para su inci-

dencia en la politica social en nuestro pais.

Abstract:

This project creates the reflection regarding the role played by design and its goal about social
life’s discourse from a contemporary perspective; a system of relations is built between the sco-
pe of design projects for social purposes , the social policy in Mexico as well as its interposition

in public policies.

The objectives are limited to items that involve:
-Establishing priority needs linked to social policy based on rights within the framework of the
General Law of Social Development in Mexico.
-Determining in first place, the management implications of a design project that contributes the

social policy and also, having an influence when decisions are made.

Design acquires a preponderant role not only from its discourse, but from the teaching, the met-
hodologies and also production, which is why it is relevant since it offers a wide range of op-
tions to reduce problems; therefore this paper seeks to raise criteria for the management of so-
cial projects where the design is a guiding axis that considers and addresses these projects and

their impact on social policy in our country.

Introduccion

La sociedad en la época actual requiere de forma impresicindible, incorporar acciones que con-
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tribuyan con su desarrollo y a partir de esta premisa, se han implementado una serie de activi-
dades que van encaminadas para ello en el marco de la Agenda 2030 para el Desarrollo Soste-
nible y los 17 objetivos planteados respecto a la reduccion de la desigualdad y la vision de la
multidimensionalidad que implica el desarrollo humano, al adoptarla; los Estados se han com-
prometido a movilizar los medios pertinentes para su implementacion centrandose en especial

en las necesidades de los méas pobres y vulnerables.

Si bien existen ya un sinnimero de propuestas, proyectos y reflexiones en torno a como apoyar
desde diferentes ambitos disciplinarios y en especifico algunas desde el disefio en apoyo a
proyectos de caracter social, también es cierto que en ocasiones estos proyectos enfrentan li-
mitantes al momento de implementarse derivado de a la inadecuada gestion de los mismos y/o
a la imposibilidad de que éstos trasciendan de manera real y al no estar vinculados en con-
gruencia con las actuales politicas publicas, por lo que preciso conocer y determinar de forma
concreta los alcances y limitantes a los que se enfrenta la labor del disefio cuando se trata de
su participacion estratégica en el desarrollo de proyectos con un fin social y su implementacion
con trascendencia. Es asi que, en México hoy en dia, en pleno siglo XXI es posible encontrar
facilmente ain comunidades poco favorecidas o consideradas como vulnerables que tienen di-
versas necesidades y que por décadas no han sido atendidas “principalmente por el gobierno”,
en este contexto se enmarca la Ley General de Desarrollo Social (LGDS) a partir de la cual se
determiné la creaciéon del Consejo Nacional de Evaluacion de la Politica de Desarrollo Social
(CONEVAL) que tiene por objeto el normar y coordinar la evaluacién de los programas y politi-
cas de desarrollo social, asi mismo establece criterios y lineamientos de definicidn, identifica-
cién y medicién de la pobreza. EIl CONEVAL tiene dentro de sus programas y metas modificar-
los o reorientarlos (LGDS, 2016).

Derivado de lo anterior, se han conformado también otros grupos ya sea de intelectuales, pro-
fesionistas e incluso Organizaciones No Gubernamentales (ONGs) constituidas en nuestro pais
como Asociaciones Civiles, que han volteado la mirada hacia problematicas prioritarias que se
presentan en nuestro pais con el fin de contribuir desde su campo de accién y en la medida de
sus posibilidades a aminorar el problema y en lo cual juega un papel preponderante el disefio,
por ello, consideramos necesario en este sentido que este trabajo aporte algunos elementos a
considerar en los aspectos de gestion y su vinculacion con las politicas publicas debido a que
es en estos aspectos en donde un proyecto desde el disefio pudiera enfrentarse a limitantes

desde su gestién o vinculacion con las politicas publicas.

Muchos disefiadores se suman cada dia en mayor nimero a estas preocupaciones y han pues-
to en evidencia su interés por atender desde su disciplina distintas problematicas sociales para
contribuir con ello al desarrollo social; sin embargo, se requiere que el disefiador expanda su
campo de intervencién y lo complemente como un estratega; por lo debe contar con métodos
que le permitan informarse y conocer sobre los procesos a seguir para llevar a cabo la gestion

de proyectos productivos 1 de disefio para el desarrollo social.

Vision contemporanea del disefio

Definir el contexto actual del disefio en México es un asunto complejo, la disciplina como tal no
ha podido consolidarse, ni posicionarse en el colectivo social, hoy en dia contindan adn la falsa
creencia sobre que el trabajo del disefiador se vincula a un asunto “creativo y estético”, en la
elaboracién de logotipos, mobiliario, equipamiento, sefializaciones, paginas web, entre otros;
por lo que cada vez se busca con interés evidenciar los alcances y la visién sobre el campo de

intervencion del disefio que en realidad es muy heterogéneo y ademas ha evolucionado.

La vision contemporanea que ahora tiene el disefio esta en busca de la generacién de conoci-

miento, para poder estar en posibilidad de reconceptualizarlo, es por ello que la disciplina se
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mueve y se complementa de otras, como: la psicologia y la sociologia por nombrar algunas, la
idea se cifie a la intencién de continuar enriqueciendo el bagaje de informaciones que permitan
la incorporacién de metodologias mejor fundamentadas para la generacion de proyectos que

den solucién a todos los problemas que puedan atender dentro del &ambito de su competencia.

El disefio al estar enfocado en la sociedad, “[...] siempre estéa incluido en un sistema de poder y
contrapoder, de opresion interna y externa, de exclusiones y permeabilidades que delimitan la
accion del disefiador: por lo tanto, cada vez que actla, el disefiador toma partido” (Ledesma,
2013: 10). Es una realidad que el disefiador como estratega, se enfrenta a limites de diversos
tipos, entre ellos los que se relacionan con las gestiones para implementar proyectos vincula-
dos con politicas publicas, en ocasiones por desconocimiento en éstos ambitos; afirma Ledes-
ma: trabajar en los limites es justamente el lugar donde nada se cierra, el disefiador ha de en-

frentar los limites de su tiempo, “estar al filo de su interfase”.

En este sentido, se puede concebir al disefio como “[...] factor que actta sobre los modos de
habitabilidad contemporanea, que incide en las conductas sociales, contribuyendo a institucio-
nalizarlas, a darles estabilidad y, también a cuestionarlas” (Ledesma, 2013: 14). Enfocar la mira-
da desde el disefo frente a los problemas sociales permitira sensibilizar al profesional del dise-
fio, y no precisamente se piensa en una mutacion de la practica del disefio, se trata de una for-
ma de complementar su hacer y actuar y con ello se pretende convocar al debate para intentar

establecer un punto que trascienda a su propia esencia y existencia.
Por lo anterior es importante formular postulados entorno a la nueva concepcion del disefo:

1. Ampliar el discurso para definir a un nuevo profesional del disefio

2. Teorizar en torno al disefio contemporaneo (investigador de usuario, analista de
usabilidad, arquitecto de la informacion, disefiador interactivo, disefiador visual). (Rosas
2014).

3. Definir una metodologia para el disefiador gestor

4. La mediacién tecnolégica y su participacion (eficiente, productiva, racional, instrumental,
progreso y recuperacion)

5. Mediacion politica y gestion de proyectos sociales (reformas y marcos legales para la
intervencion, participar en el disefio de politicas publicas)

6. Mediacion critica (inteligible, sensible, racional).

Contextualizar los alcances estratégicos del disefio asi como la relevancia de su participacion
social es necesario, por lo que éste ha de contar con los elementos necesarios desde la gestion

y su interposicién en las politicas publicas.

Gestion de proyectos con fines sociales

Gestionar implica el desarrollo de habilidades de organizacion y liderazgo, de ser sensibles
para reconocer los problemas y sus consecuencias de construir un plan de accién veraz, facti-
ble y congruente que se ubique en contextos reales y que permita observar los resultados en
un corto plazo, se requiere de formular estrategias sobre la base de las politicas publicas ac-
tuales y participar activamente en las convocatorias para poder obtener recursos y a la vez im-
plementar los proyectos formulados.

La finalidad de los proyectos de disefio se debera orientar a mejorar el entramado social, imple-
mentando acciones que ayuden a mejorar las actividades productivas de la comunidad econé-
micamente activa, todo ello para contribuir a la reduccion de la pobreza y a aminorar el males-

tar del grupo social en el que se interviene.

A su vez el disefiador gestor tendra la posibilidad de abrir nuevas areas de oportunidad laborar

para sus colegas ya que se instaurara en él, la misién de ser un motor de impacto social, eco-
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ndémico, cultural y politico; la gestidon de proyectos exige una vision prospectiva y estratégica,
pertinente y eficaz porque se requiere lograr entablar un didlogo entre los integrantes del grupo

social, el disefio y los disefiadores.

Los proyectos de disefio son el resultado de las distintas representaciones sociales que tienen
multiples necesidades y son diferentes en cada contexto; pero definitivamente se reconoce que
son fuertemente influidos por los asuntos politicos, por ello se requiere implementar politicas
publicas que dialoguen con el disefio para que los problemas sean vistos desde diferentes en-
foques y sean considerados como campos posibles de intervencion, asi mismo deben conside-
rar generar un fuerte impacto desde el momento de la planeacion tomando en cuenta en todo

momento, el cambio que generaran en la sociedad.

Ha de considerarse también que los proyectos productivos requieren en algin momento del
trabajo inter y multidisciplinario, se requieren generar estrategias de apoyo y participacion de
otras disciplinas y otros actores ya que desde su campo de experiencia pueden contribuir a su
fortalecimiento sin embargo la Unica invariable es el manejo de valores de normas y respeto ha-
cia las costumbres, creencias y a la cultura del grupo social; ya que la intenciéon no es cambiar

las raices culturales sino por el contrario fortalecerlas.

El papel del disefiador gestor debe lograr equilibrar la participacion de todos los integrantes del
equipo de trabajo y respetar las decisiones que contribuyan al logro de los objetivos, y liderar
todas las etapas, para que al final tenga la posibilidad de evaluar los efectos y el impacto que
por una parte se observan en el grupo social y por otra la que permite reconfigurar las propues-

tas para mejorar en su caso algun tipo de falla.

Es importante no perder de vista la funciéon primordial del proyecto de disefio, ya que la ges-
tién, no consiste solo en implementar todas las acciones programadas, se requiere un profundo
conocimiento sobre administracion, manejo de recursos humanos, practicas motivacionales,
psicologia, manejo de conflictos y emociones, entre otros aspectos que son fundamentales y

que permiten observar globalmente la importancia del mismo y al final medir el impacto social.

La politica social basada en Derechos

La participacién social organizada en conjunto con los movimientos sociales y el activismo han
derivado en la promulgacién de diversas leyes que buscan garantizar los derechos sociales en-
tre ellas tenemos La Ley General de Educacién (1993), La Ley General de la Salud (1984), la Ley
de Vivienda (2006), entre otras; en especial se alude para este trabajo a la Ley General de
Desarrollo Social (2004) y las nuevas reformas de ésta en 2016. En este sentido, en la LGDS
(2016) se determina en el articulo 6 que son derechos para el desarrollo social la educacion, la
salud, la alimentacion, la vivienda, el disfrute un medio ambiente sano, el trabajo y la seguridad
social, asi como los relativos a la no discriminacién y en sus articulos 7 y 8 se establece que
toda persona tiene el derecho a beneficiarse de los programas de desarrollo social y que toda
persona o grupo social vulnerable tiene el derecho a recibir acciones y apoyos que contribuyan
a la diminucién de su desventaja. Para poder entender el marco de la politica social sin embar-
go se requiere partir del la inclusion de los Derechos Humanos en el &mbito constitucional me-
xicano pues a través de ello se puede determinar el poder y alcance de la politica social basada
en derechos, “Los Derechos Humanos son el conjunto de prerrogativas sustentadas en la dig-
nidad humana, cuya realizacion efectiva resulta indispensable para el desarrollo integral de la
persona” (CNDH, 2018), estos derechos, se encuentran en nuestra Constitucién Politica, trata-

dos internacionales y en las leyes.

La politica social comprende fines y los objetivos de una accién social, las leyes, los programas
y las acciones que son evaluables del gobierno. “La politica social es la suma de las politicas

publicas destinadas a la redistribuciéon de la riqueza, el consecuente abatimiento de la pobreza
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y la construccién de bienestar social” (INDESOL, 2018), la politica social se compone de politi-
cas, estrategias, proyectos, programas y acciones de gobierno “[...] que buscan garantizar el
pleno ejercicio de los derechos sociales por parte de la poblacién en su conjunto, mejorar las
condiciones de vida de la poblacién y alcanzar el bienestar social, atenuando la pobreza y a la
desigualdad” (INDESOL, 2018).

Contar con un proceso metodoldgico de disefio que incluya elementos de gestion y su argu-
mentacion en congruencia con la LGDS y en particular con la Politica Social basada en Dere-
chos, podria contribuir a que los proyectos de disefio que se desarrollen puedan impactar de
forma real y que en el momento en que se busque su implementacion, éstos puedan contar
con los argumentos suficientes para ello, logrando asi una verdadera contribucion al desarrollo
social sin olvidar que toda politica publica atafie al interés de la colectividad y sus resultados

afectan a la sociedad en su conjunto.

Por lo anterior, se propone un modelo de gestion con interposicién en la Politica de Desarrollo
Social basada en Derechos, misma que conlleva los siguientes aspectos en su proceso como

se puede observar en la siguiente figura:

« Identificar el problema
« conocerel contextoy familiarizarse
- Identificarse con los actores

« detectar necesidades
Identificacion B

P T B e - definir participantes

« Metodologia y lista de tareas

« Definicién de acciones a seguir

« Asignar y nombrar responsables

« Formular instrumentos de observacion y registro

= Determinar el tipo de proyecto a desarrollar

= Medir y calcular riesgoss

« Revisar pertinenciay congruencia con las politicas piblicas y su insercién

« Solicitar recursos [ participar en convocatorias) plan de negocios )

= Formular estrategias para el cumplimiento de metas

« Desarrollo, seguimiento y control de actividades

« Actividades que permitan la integracion del grupo

« Socializar los resultados de cada etapa

100741 1y -l | * Otorgar incentivosa los participantes

« Motivacin constante durante el proceso y,
N

« Medir el impacto del proyecto a corto, mediano y largo plazo
/

Figura 1. Modelo de gestidén para proyectos de disefio para el desarrollo so-

cial. Fuente: autoras, 2018.

Conclusiones

Una visién contemporanea del disefio precisa del disefiador no sdlo contar con las capacida-
des para resolver un proyecto de disefio considerando un enfoque funcionalista, el desarrollo
de un proyecto desde el disefio con un fin social, implica, no sélo considerar aguellos elemen-
tos que conforman un método proyectual basico de disefio; involucra la gestion del proyecto
mismo y su entorno en el marco de la Politica de Desarrollo Social con base a Derechos. Si
bien cada dia se suman esfuerzos al mostrar proyectos que pueden tener un objetivo de comu-
nicacién para contribuir con una causa social; un proyecto de esta indole deriva en el desarrollo
de un proyecto de forma integral que garantice que la gestién del mismo lo cual derivara en su

implementacion pero ademas en un verdadero impacto para el desarrollo social.

A partir de la gestion de proyectos, en todas sus etapas se podra identificar el proceso adecua-

do para nutrir las propuestas y poder estar en posibilidad de formular iniciativas para la crea-
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cién de politicas publicas y en particular en la Politica de Desarrollo Social con base a derechos

en donde el disefio se considere como un verdadero agente de cambio social.

El Modelo de gestion para proyectos de disefio para el desarrollo social aqui propuesto es un
primer acercamiento que ha de ser aplicado para retroalimentarlo como se menciona; sin em-
bargo es una aportacion inicial que tiene que continuar en proceso de retroalimentacién y mejo-
ra a través de su implementacién desde el disefio por lo que se buscara aplicarlo y considerarlo
para incorporarlo en la formacién del disefiador y de los especialistas que se interesen en el

ambito del disefio para el desarrollo social.

Los resultados favorables del proyecto le otorgaran credibilidad a las propuestas, y se podra
ampliar el campo de intervencion del profesional del disefio y garantizar de alguna forma la ad-
quisicion de recursos econémicos en las convocatorias ademas de considerar que el aporte
social serd una forma de resolver necesidades familiares, grupales o comunitarias, generar re-

Cursos y por consecuencia mejorar las condiciones de vida de su entorno inmediato.

1. Un proyecto productivo es considerado como tal (productivo), porque ha
sido concebido para generar y distribuir riqueza; implica la inversién de
recursos que deben ser recuperados y, deseablemente, multiplicados en bene-
ficio de las personas que asumieron los riesgos de emprender el proyecto,
poner en juego sus recursos y trabajar para competir en el mercado. ( Inde-

sol .2018)
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Disefio y contexto: Un acercamiento a la localidad a
través de los estudios identitarios
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Las Concepciones Contemporaneas del Disefio.

Resumen:

El pensamiento moderno dejoé de considerar aspectos contextuales para poder universalizar
sus supuestos de verdad. Siendo el disefio un componente mas del proyecto de modernidad,
éste deja de estudiar al contexto, aunque en su discurso esté presente. En la formacion actual
de los disefiadores no se considera a profundidad el conocimiento sobre las variables contex-
tuales, a pesar de que estan contempladas en los planes de estudio. Se evidencia la necesidad
de replantear nuevamente la relacion entre el disefio y el contexto, Ya que no todas las realida-

des son de caracter industrial y global.

El propésito de este trabajo es demostrar como es posible y a través de qué elementos se es-
tudia y se disefia desde el contexto, a fin de incorporar otras préacticas en la formacion del dise-
flador para lograr un mayor acercamiento de sus propuestas a las diversas realidades del pais.

Los resultados sefalan la necesaria revisién de los antecedentes histéricos del disefio, conteni-
dos en la historia local; un analisis del contexto debe realizarse con énfasis en lo cualitativo y
que es sumamente importante considerar los recursos y saberes locales tanto materiales como
inmateriales, para una mayor comprension del contexto sin caer en las arbitrariedades de la li-

bre interpretacion.

Summary:

Modern thought ceased to consider the contextual aspects in to be able to universalize their as-
sumptions of truth. As the design is a component in the project of modernity, it also stops stud-
ying the context, although in it’s speech it is present. Even in the current training of designers,
knowledge about contextual variables is not considered in depth, although they are included in
the curricula.

The need to rethink the relationship between design and context is evident, especially since not
all realities are industrial and global in nature.

The purposes of this work is to demonstrate how it is possible and through what elements are
studied and designed from the context, in order to incorporate other practices in the training of
the designer to achieve a closer approach of their proposals to the different realities of the
country.

The results indicate that it is necessary to review the historical background of the design, con-
tained in the local history; that the analysis of the context must be done with an emphasis on
the qualitative and that it is extremely important to consider local resources and knowledge,
both material and immaterial, for a better understanding of the context without falling into the

arbitrariness of free interpretation.
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Introduccién.
En qué consiste estudiar el contexto.
El contexto es un concepto que abarca multiples factores. De hecho, cuando se admite que el

disefio es un saber multifactorial, es porque esté presente la referencia contextual del mismo.

El contexto caracteriza aquello que es externo al sujeto, pero no es un objeto. El contexto es la
proyeccion de diversas condiciones en las que se desenvuelven los individuos. Por lo tanto el
contexto contiene los elementos de diversidad y de identidad al mismo tiempo. Finalmente la
complejidad que implica el estudio del contexto radica en el proceso de interpretacion que se
realiza para poder comprender las relaciones de interdependencia que se suscitan entre los
distintos aspectos sociales, econdmicos, ambientales, politicos, tecnoldgicos, culturales, geo-

graficos, y por supuesto historicos.

El contexto es un concepto asociado al entorno y al ambiente. Por lo tanto es necesario preci-
sar algunas diferencias entre ellos. El entorno es el mas préximo y su incidencia caracteriza de
manera precisa al producto. Desde la externalidad devuelve la mirada al objeto de estudio de
manera tal, que sélo establece la diferencia: o qué es enddgeno, lo que sélo se puede desarro-
llar en un determinado sitio, lo que es vélido sélo en un momento determinado, suele por lo

tanto caer en la equivocidad.

El ambiente es la visién de la totalidad. De acuerdo a la definicion de Leff (Racionalidad am-
biental: la reapropiacién social de la naturaleza, 2004) se refiere a un saber que interrelaciona
distintas areas del conocimiento, para aproximar al didlogo lo social y lo natural. En este caso el
objeto de estudio es sélo uno de todos los componentes que constituyen el sistema, su mirada
esté en lo externo. Es la mas lejana y por eso abarca y amplia la comprensién de los fendme-

nos a través de sus relaciones, por eso alcanza a generalizar, sin ser totalmente univoca.

El contexto se situa intermedio entre el entorno como experiencia concreta y el ambiente como
un saber amplio. El contexto permite establecer equivalencias. Al describir las condiciones des-
de distintas categorias, por ejemplo: bajo la categoria de las condiciones socio-politicas, se
pueden observar dos o tres distintas comunidades y reconocer sus diferencias y semejanzas
en un tiempo o espacio determinado. La mirada es de ida y vuelta, del sujeto al objeto, de lo
externo a lo interno, del individuo al grupo y viceversa. Se concibe como un sistema complejo

de condiciones externas que determinan causas y consecuencias.

Desde la nocién del contexto, es posible estudiar la identidad de una localidad, sin perder la re-
ferencia externa y su lugar con respecto a otras localidades. El problema es: Como se estudia
el diverso y complejo sistema contextual que rodea al disefio en México? (Como se alcanza
una interpretacion de las condiciones del contexto mexicano que no resulte equivoca para el
hacer del disefio? ¢Cdémo se valida el estudio de una localidad frente al escenario de la univoci-
dad de la historia universal del disefio?
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Imagen 1. La cultura material es reflejo de los comportamientos sociales en

el contexto. Fotografias del peridédico La Jornada 1980-1990

Antecedentes en el estudio del Disefo y el Contexto.

El tema del contexto en los tedricos del disefio surge bajo dos areas de reflexion distinta. La
que asume la relacion directa entre la forma y el contexto como un proceso de instrumentacion
y la que estudia el contexto desde la fenomenologia.

Ambas comparten la idea de que el objeto de estudio del disefio, no sélo se centra en la in-
teriorizacién de las cualidades del objeto, del espacio o del mensaje, sino que mantiene un es-

trecho vinculo con el exterior (que es el contexto mismo) que lo alimenta.

En el primer caso y de manera temprana Alexander (1976) reflexiond sobre una dualidad en el
mundo objetual, forma y contexto. Entendia que la forma era la solucién para el problema, pero
que el problema estaba a su vez definido por el contexto. Se trata de una vision de antagoénicos
complementarios. La pregunta que permanece en esta relacion es si la forma ha de someterse
a las condiciones del contexto o es capaz de transformarlo.

Esta es una pregunta moderna, que asume el potencial transformador del disefio. El disefio es

la unidad de la forma y el contexto.

En todo caso esta primera reflexion dio paso a un principio metodolégico para el disefio de la
forma, donde: a) se desglosaban los problemas complejos, desde el contexto, b) en sus ele-
mentos constituyentes, c) para encontrar soluciones concretas a través de la forma. Simén Sol
(2009,134-135) define este proceso como asimilacion, cuando se incorporan los elementos del
contexto a la forma y de acomodacién, cuando la forma evoluciona al tiempo que ha modifica-
do el contexto, en donde ambos procesos tienden a buscar un equilibrio.

Bajo esta perspectiva, el acto de disefiar se convierte, en primera instancia, en una serie
de acciones para prever esa totalidad compleja y cambiante llamada contexto, en segundo
término, para poder asignarle una forma, creando condiciones para que se adapte y luche

para transformarlo, aunque sin caer en el antagonismo. (Sol, 2009:135)
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En el ambito del disefio urbano y arquitectonico, el contexto es pensado desde la fenomenolo-
gia, es decir desde la experiencia del lugar. Con el nombre de “Regionalismo Critico” 1 , Fram-
pton (1983) introduce una critica de resistencia al movimiento moderno, que resume en seis

puntos:

1. Cultura y civilizacion. Revalora la cultura como expresién mientras que la civilizacion se
ha quedado en una razén instrumental.

2. Auge y caida de la vanguardia. Reconoce que el valor de la vanguardia como ruptura y
blusqueda de libertad, ha quedado atrapada en la gravitacion del arte en torno al
entretenimiento y el mercado.

3. El regionalismo critico y la cultura del mundo. Reclama una nueva clase de relacién entre
el disefiador y el usuario, que le permita observar lo individual y lo local frente a la
preminencia de lo universal y lo abstracto.

4. Laresistencia del lugar y la forma. Observa al lugar desde sus delimitaciones, por el
espacio que ocupa y por quien lo ocupa en contraposicion a las mega-polis, el binomio
lugar-forma se convierte en una arquitectura de resistencia.

5. Cultura contra naturaleza. Topografia, contexto, clima, luz y forma tecténica. Plantea una
relacion dialéctica mas directa con la naturaleza, no pretende abstraerla, sino
reconocerla desde su propia poética.

6. Lo visual contra lo tactil. Emerge la importancia de pasar de una cultura visual que ofrece
solo informacidn a la presencia corporal y la existencia de una dimension tactil que

ofrece experiencia.

La resistencia de la que se habla, es particularmente hacia el demandante perfeccionamiento
de la tecnologia que acaba por limitar la creacién de formas significativas. Cuando los elemen-
tos del medio estan predeterminados, como la estandarizacion del material, la planeacion y la
produccion eficiente, con el fin de facilitar la comercializacién y mantener un tipo de control so-
cial, entonces se ha negado toda posibilidad de encuentro con lo que es propio. Y que es mas

propio y singular que el concepto de region, de lugar especifico.

Pero a esta reflexion se afiade, que un regionalismo ha de ser critico, para evitar escenografias
de nostalgia o abusar de la sublimaciéon de deseos desprovistos de la mirada a la realidad,
como estaba sucediendo en la arquitectura posmoderna.

Los factores contextuales en el disefio
A partir de los anteriores estudios sobre la relacion entre el disefio y el contexto, se puede co-

menzar a inferir una propuesta: identificar los factores del contexto que atafien al disefio.

Hablar de factores contextuales implica también aclarar el sentido de factor. El término de “fac-
tor” es un concepto asociado a operaciones légicas. Se refiere a un aspecto o componente de-
terminante por la adicion, sustraccion, multiplicacion entre otras operaciones. En las teorias del
disefio, autores como Bonsiepe (1978:173-179), Lébach (1982:153-167), Munari (1983:104-
109), mencionan los “factores de disefio” como valores objetivos, que deberan ser considera-
dos en sus particularidades y relaciones para el disefio del producto. Estos suelen coincidir, en

la forma, la funcion, la técnica entre otros.

Sin embargo otros aspectos como el mercado, la sociedad, el medio ambiente, no son cualida-
des propias del objeto, son aspectos exdgenos al producto y dieron pie a reconocer otro tipo

de determinantes en el disefo, que en su conjunto se reconoce como el contexto.

Los factores de disefio, viene del pensamiento moderno y son en si mismos paradigmas, por lo
que un factor formal o un factor funcional representaban un modelo a seguir como el de la ra-

cionalidad, o un factor técnico conducia al modelo de la estandarizacién. Mientras que el estu-
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dio y aplicacion del contexto a las decisiones de disefio, responde a un concepto integrador,
polisémico, que abarca todo lo externo, todo lo otro fuera del objeto, al grado de correr el mis-
mo riesgo que el pensamiento posmoderno, que al ser conceptos permisibles a todo tipo de
interpretacién, terminan por ser imprecisos y pierden su veracidad como informacién para el
proceso de disefio.

Simdn Sol (2009:156-157) establece como los principales componentes del sistema contextual
y por tanto los factores del contexto,2 los siguientes:

a) El hombre como elemento fundamental de una actividad determinada del contexto.

b) EI medio como espacio geografico en un tiempo y una cultura determinados donde se
desarrolla la actividad.

c) Los elementos naturales o artificiales, que rodean al hombre y con los cuéles interactia
en la actividad.

d) El tiempo como medida que determina el desarrollo de los actos y acciones humanas.

El enfoque de esta vision sistémica del contexto es el hombre y su actividad. Esta vision aun
siendo sistémica pone al hombre en el centro del estudio del disefio y reconoce la relatividad
que se dinamiza a partir de su percepcion y su respuesta como accién, es decir con un gran
margen de equivocidad. Esta descripcion ya intenta mostrar un modelo para abordar el estudio

del contexto con respecto a los procesos de disefo.

¢ Existe una manera propia para estudiar la diversidad contextual que impida caer en los relati-
vismos de la posmodernidad? ¢Es posible que la hermenéutica analégica nos permita incorpo-

rar fundamentos en la construccion del conocimiento sobre el disefio?

La mirada tiene que ser desde la complejidad. El pensamiento complejo incorpora al propio
pensamiento simple y sus paradigmas. En el caso del estudio del disefio, se incorporan los fac-
tores del objeto y los del contexto desde la visién del sujeto como se observa en el siguiente

esquema.

FACTORES DEL DISENO

Desde el OBJETO Desde el SUJETO/CONTEXTO
Internos Externos

Aporte de la modernidad Aporte de la posmodernidad
Tienden a la univocidad Tienden a la equivocidad

Propio de la esencia que constituye Propio de las condiciones del contexto de
el espacio, del objeto, de la imagen. representacion, de actuacion y de impacto del
disefo.

Estructura lineal, pensamiento simple ~ Modelizacién, pensamiento complejo

Factor formal Factor expresivo
Factor funcional Factor de uso
Factor técnico Factor productivo

Esquema 02. Correspondencia entre los dos tipos de factores que constituyen

la totalidad del disefio, los factores objetuales y los factores contextua-
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les. Elaboré Margarita Avila. 2016

Esta propuesta plantea que, para poder estudiar los factores contextuales del disefio, es rele-
vante aplicar el estudio de los sistemas flexibles, abiertos y por tanto complejos3, a través de

una hermenéutica analdgica, que en el caso de disefio es preferentemente iconicas4.

Se observa entonces que, tampoco es suficiente la descripcion de las condiciones contextua-
les. La sola enumeracién de datos cuantificables no permite la interpretaciéon. Al asumir que el
contexto es un sistema complejo, se necesitan reconocer las relaciones mas relevantes, por

ejemplo:

o La historia y la geografia
o Laculturay la naturaleza
o Lasociedad y la politica
o Elartey la tecnologia

o El mercado y la economia

o El pasado, presente y futuro

Pueden establecerse tantas relaciones como las que el disefiador identifique y determine como
significativas en el problema que analiza. La nueva comprension de estas relaciones se obtiene

al establecer correspondencias.

Por ejemplo si sélo se enumeran los principales hechos histéricos de una comunidad, poca in-

formacién se obtendra para reconocer problemas y establecer soluciones.

Cuando se lee la historia como un proceso de experiencia y luego se observan las distintas ma-
nifestaciones culturales de la comunidad cémo una recuperacion de esas experiencias, la inter-
pretacion que hace el disefio de la historia no es la de un pasado obsoleto, sino la de un cono-
cimiento que se reactualiza. Se han construido nuevos puentes de conexién entre dos aspec-

tos distintos del contexto, historia y cultura.

Lo que falta en este tipo de relaciones es saber transparentar el proceso de reflexion, desde

que vision se hacen esas nuevas conexiones y cuéles son los referentes que las sustentan.

Se trata entonces de aprender a modelar sistemas de relaciones contextuales para contestar
nuevas preguntas ante los problemas que analizamos en el disefio de productos para la coti-
dianidad, y transparentar los procesos a los que sometemos nuestras reflexiones, asi como

mostrar los referentess que lo sustentan.

La importancia del contexto Histérico
El sedimento de base para la comprension del contexto es reconocer los cortes del tiempo y la
extension espacial de impacto, para el estudio de un fenémeno o problema determinado. La

historia es tiempo y espacio.

El conocimiento de la historia de la disciplina del Disefio es importante y esencial, porque per-
mite cuestionarnos de manera profunda el sentido de nuestra actividad asi como los origenes y
el como se ha ido desarrollando a lo largo del tiempo. De esta manera nos situamos en el pre-
sente con un conocimiento profundo de quienes somos, a partir de como otros han construido
esta disciplina en el pasado. Hacerlo a través de la critica de sus valores y de sus practicas,

ayuda a no repetir los errores del pasado.

Conocer la historia del disefio, es tomar conciencia de las condiciones del contexto tanto
las pasadas como las actuales. Comprender cémo es hoy el Disefio en México, para asi

poder prospectar con bases sdlidas las alternativas de cambio para el futuro, como dice
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Isabel Campi “La historia del disefio representa un importante papel en la construccion del
discurso sobre el disefio y deberia ayudar a la comunidad de disefio a identificar y descu-
brir problemas éticos, estéticos y sociales” (Campi, 2013:37)

Sin embargo un primer problema al que nos enfrentamos es saber donde empezar a contar la
historia del disefio, ya que la construccidon de esta historia presenta algunos inconvenientes,
uno de ellos es la definicion de la palabra disefio. ;Qué es el disefio? hay quien opina que es el
resultado de un proceso, un producto; sin embargo hay quien afirma que es el proceso mismo.

¢ Cudles son los limites de la disciplina del disefio?

De acuerdo con Ana Calvera (Cuestiones de fondo: La Hipotesis de los tres origenes del dise-
fo, 2010), se han establecido tres formas de determinar el origen del disefio, la emergencia de
la produccién masiva, el surgimiento de la educacién en disefio y la asociacion en rede de las

diferentes organizaciones de disefio.

« El primero: la emergencia de la practica del disefio, es decir, cuando la cantidad de pro-
duccién comenzd a elevarse la necesidad disefiar y desarrollar los productos para la pla-
neacion de la produccion masiva surgié en 1800 con la primera revolucion industrial.

« El segundo: corresponde con el surgimiento de la profesion del disefio industrial esto es
en Inglaterra en 1840 con Henry Cole, quien funda en 1837 el Royal College of Art.

« El tercero: es surgimiento de asociaciones de disefiadores, International Council of So-

cieties of Industrial Design (ICSID) que surge en 1957.

Si bien esta estructura general, puede explicar en parte lo que le ha acontecido al disefio en
México, hay otro gran nimero de condiciones internas que ayudan a profundizar en la com-

prension, se trata de las historias locales.

Estas historias locales definen y recrean los perfiles de las distintas particularidades de los di-
sefiadores: el disefador Latinoamericano, el mexicano, el potosino o mexiquense de acuerdo al

contexto que determino el surgimiento del disefio en su region.

Dice Ana Calvera que una historia centrada en una regién “ha de tener en cuenta la reali-
dad del consumo en el pais, los procesos de comercializacion y venta, las necesidades
productivas y el grado de desarrollo de los suministros tecnoldgicos disponibles, para fi-
nalmente comprobar como todo ello queda reflejado en la cultura de disefio, que si bien

tiene caracteres locales puede ser entendida universalmente” (Campi, 2010: 65).

De ahi que, las mdltiples intenciones plasmadas en la cultura material de México, que aun no
son explicitadas y comprendidas, nos muestran una aparente paradoja: el pais es rico en la
practica, en la materializacion de su sentir, a través del arte, de la artesania y mdltiples produc-
tos que si bien no pueden ser clasificados como un disefio “absoluto”, son aproximaciones,
son equivalentes. El valor de esta historia del disefio, contada desde la diversidad del contexto,
es la que permite identificar algunos iconos7 de esta cultura material. Los iconos son los que
tienen la capacidad de incorporarse a una historia compartida y por lo tanto considerada como

universal.
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Imagen 2. Objetos de consumo en mercados locales y de produccidén masiva. Fo-

tografia Margarita Avila. 2016

La relevancia de los saberes locales

El respeto a la diversidad cultural es estratégica para el desarrollo de la sustentabilidad, ya que
la sociedad de consumo y la cultura occidental puede aprender de otras cultura regiones y
pueblos maneras distintas de relacionarse con la naturaleza y sus recursos que incluye practi-
cas rituales, ciclos de vida y muerte, lugares sagrados, fechas ceremoniales en donde se com-
parte y se crean relaciones solidarias, en fin una cosmovisiéon y un sistema ético que conforma

su cultura.

Aprender de estos pueblos nos puede ayudar a replantearnos la posibilidad de ser sustentables
en el sentido amplio del término social, econémico y ecoldgico. De este modo, se debera en-
tender que las practicas de estos pueblos no son opuestas a las de la cultura de consumo, o
bien, no se pretende que asi se entienda; Unicamente son diferentes. Una de estas practicas es
la separacion de los conceptos cultura y naturaleza, que se da en la cultura occidental, mien-
tras que en las culturas tradicionales hay una relacion muy estrecha y dependiente que los en-

lazas.

La conciencia ambiental (Toledo & Barrera Bassols, 2008) nos permite un acceso a los saberes
de las diferentes culturas y una resignificacién del medioambiente. La conciencia social nos
permite una mejor calidad de vida y reduce la inequidad. Como resultado podremos plantear
una mejor produccion y distribucion de recursos, mas sanos, utilizando métodos ecoldgicos y

mayor equidad.

A partir de la reinterpretacion de las tradiciones de los pueblos indigenas, que han sido ignora-
das por la cultura hegemonica globalizante, pueden constituirse nuevas relaciones simbdlico-
naturales que reflejen un nuevo orden que deriven en estructuras econdémico-politicas nuevas.
Esta resignificacion es un proceso dinamico que se ha dado a lo largo de la historia de la huma-
nidad de manera recurrente y periddica, asi los saberes locales de los pueblos indigenas pue-
den ser una manera de construir una nueva relacién con la naturaleza, reapropiandonos de los

significados que dan un valor a la tierra mas alla de lo productivo.

El enfoque cualitativo en el diseno
La reflexion sobre el disefio y el contexto, se ha centrado en esta exposicion, en el valor del es-

tudio de la historia del disefio y en particular en la posibilidad de recuperar los saberes locales.
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Como se ha venido sefialando, para ello, es necesario un enfoque cualitativo, propio del hacer
del disefio.

En la investigacién cualitativa los objetos culturales que se desarrollan desde las disciplinas del
disefo, no existirian excepto por el contexto de relaciones sociales donde acontece la simboli-
zacion. Por tanto desde esta postura se reconoce la construccion de significados simbdlicos

solo en la colectividad que comparte un contexto.

Mead (1969), desde su propuesta de interaccionismo simbdlico, establece que los objetos cul-
turales, son susceptibles de internalizacion simbdlica, y su significado emerge de una situacion
social que implica la interaccion de varias personas (colectividad). Plantea que el significado de
una conducta se forma en la interaccion social. Su resultado es un sistema de significados in-
tersubjetivos, un conjunto de simbolos de cuyo significado parten los actores. Esta propuesta
pone énfasis en la importancia del significado e interpretacion como procesos humanos esen-
ciales, en donde los actores crean significados compartidos a través de su interaccion. Estos
significados devienen su realidad. De aqui el interés por el contexto que denomina la relacion
entre el yo y el grupo social. Mead plantea que el yo o la identidad es una relacion y el interac-

cionismo simbdlico estudia las relaciones con el otro en un contexto.

Blumer (1969), plantea que la investigacion cualitativa es la Unica forma de entender como la
gente percibe, entiende e interpreta el mundo (Contexto). La importancia de este marco de re-
ferencia para la investigacion cualitativa es su énfasis sobre la importancia de simbolos y lo
fundamental de los procesos interpretativos generados en base a interacciones, para entender

la significacion y su repercusién en la conducta humana.

El significado de una cosa para una persona se origina a partir de las maneras en que
otras personas actlan hacia esa persona en atencion a la cosa. Sus acciones permiten
definir la cosa para una persona. De este modo, el interaccionismo simbdlico entiende los
significados como productos sociales, como creaciones que se forman en y a través de

las actividades de definicion de las personas cuando actuan. (Blumer,1969:4-5)

Los objetos culturales que emergen de las disciplinas del disefio, permiten construir vinculos
con el pasado, juegan un papel importante en los procesos de reproduccion social; en la dina-
mica de las identidades colectivas, les permite permanecer. Los objetos culturales, desarrollan
vinculos con el pasado en el que se mantiene un tono afectivo y se hace posible la descripcion
de la identidad. Ayudan a recordar, evocan otros tiempos, situaciones, personas. Los mantene-
mos para constituir memoria, nos permiten dar cuenta de los hechos pasados, se les atribuye
un significado que puede incluso ser emocional. Los objetos culturales, entonces, generan un
sentido del pasado que es colectivo, compartido, presuponen una referencia entre procesos
cognitivos (representacion social) y un orden material, por el cual el texto se convierte en sim-

bolo que resume, presenta y exhibe una realidad y se convierte en una representacion social.

Peirce, citado en Marafioto (2005) menciona: Es la habilidad de los objetos para ser simultanea-
mente signos y simbolos, para transportar una parte del pasado al presente, pero también para
dotarse perpetuamente con reinterpretaciones simbdlicas, la esencia de su peculiar y ambiguo

poder.

El significado de los objetos culturales, es el efecto que tiene sobre la colectividad en su con-
texto. Sobre su significado, se destaca el contenido histérico y se asume el acto de interpreta-
cion, en donde el significado depende del contexto y de la posicién del intérprete.

Conclusiones

Para el disefio moderno del siglo XX, bastaba enumerar los factores del disefio, (la forma, la
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funcién y la técnica) para explicar y determinar que deberia ser contemplado en el disefio de
producto.

En la actualidad, para comprender los factores del contexto que afectan al disefio, se requieren
modelizaciones, esquemas que permitan observar las relaciones, sus margenes y posibles
cambios. Es decir, un modelo que opere diferentes escalas de relaciones que le permitan al di-
seflador organizar, asociar, jerarquizar, y por lo tanto inferir el conocimiento necesario para

disefar.

Una de las principales tareas de investigacion contextual que tiene pendiente el disefio en Mé-

xico, es la reconstruccion de su devenir a partir de las distintas historias locales.

La historia local, trae consigo la recuperacion de saberes originarios, que en si mismo portan
elementos de identidad. Ademas en el caso de la cultura mexicana y latina, existe una practica
sustentable en el tipo de relacién que aun conservan las comunidades indigenas. En ellas el
hombre no es el centro sobre el cudl se condiciona al contexto. En ellas la actividad humana es

una accién que se vincula al contexto.

Los estudios del contexto en el area del disefio, tanto para la comprensién del mismo, como
para la interpretacion creativa en las soluciones objetuales, requieren de un enfoque cualitativo.
Mismo que permite identificar aquello que tiene sentido y significado en la vida social y otorga

una carga simbdlica a la cultura objetual de una comunidad a través del hacer del disefio.

Notas:

-

. Regionalismo Critico, es un concepto con el cual, teéricos como Alexander Tzonis, Liane Lefaivre y el
mismo Kenneth Frampton, ponen la atencion a las caracteristicas contextuales de cada regién, antes de
ser borradas por las practicas abstractas y universales de la tecnologia moderna. 2. Simén Sol define al
contexto como: “Esa totalidad concreta, compleja y cambiante, en vias de desarrollo y auto creacion
que denominamos contexto, se manifiesta a través de los hechos al ser producto de las relaciones
establecidas entre los diversos factores de esa totalidad”. (Simén, 2009:136)

2. Edgar Morin (2007) define el pensamiento complejo como: un cambio de paradigma, del pensamiento
simple que da lugar a la ciencia de la razén de Descartes, donde hay una bldsqueda de orden, se
determinan los componentes y se reducen las variables, a otra construccion epistémica del
conocimiento que es el pensamiento complejo, donde el sistema es abierto, se plantean preguntas,
mismas que van construyendo el problema, existe un conocer integral y las variables se diversifican.

3. La hermenéutica analdgica, es un proceso de interpretacion y de construccion de conocimiento que
asume la presencia de referentes del pensamiento cientifico, pero dandole mayor cabida a la diferencia.
Beuchot, M. (2006). Ademas es icénica porque toma como referencia elementos que portan elementos
concretos de una realidad mayor. Un icono es aquel que tiene rasgos especificos que son una muestra
de la totalidad.

4. Beuchot (2006) afiade, que la analogia es el pensamiento que va en busca de un referente para poder
explicar a partir de él lo semejante y lo diferente.

5. Disefar ¢es una actividad sélo de disefiadores? o bien ¢ cualquier persona puede disefar y hacer

disefio? “algunos autores opinan que el disefio es so6lo un fendmeno ligado a la economia de mercado y

a la sociedad de consumo [...] otros opinan que es un fenémeno estético ligado a la cultura visual de

nuestro tiempo” (Campi, 2013, pag. 31) También resulta que no estan definidos los limites de la

disciplina no se sabe bien a bien donde empieza y donde termina el disefio. La artesania, el bricolaje,
¢son disefio? toda la produccion industrializada, es decir todo lo que sale de la industria de la
manufactura actual es disefio ¢es disefio? ¢ Esta disefiado? Blake menciona que “para ser calificado

como disefio un objeto debe ser Util en un sentido practico, tener un minimo de cualidades estéticas y

ser producido de una manera repetitiva y con precision” (Campi, 2013, pag. 32).
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6. Garcia Olvera (El producto del disefio y la obra de arte, 2000) comenta que “Disefiar es una actividad
que cosiste en idear e imaginar formas sensibles nuevas, que respondan a las necesidades (y deseos)
de los hombres como satisfactores que hagan posible una vida cotidiana mejor” (Garcia Olvera, 2000,
péag. 141) por su parte Dussel comenta que “El acto de disefiar es una accion, cuyo producto es lo
disefiado y quien lo realiza es el disefiador; esta actividad, disefiar, no es solamente una cuestion
meramente practica, ni puramente tecnologia o artistica, ni tampoco es la sumatoria de las tres sino una
mezcla sinérgica que involucra creatividad, en donde la ciencia, la tecnologia y el arte son parte integral

del acto de disefar pero no son en si mismo el disefiar”. (Dussel, 1977, pag. 39)

~

. Elicono es el que sabe de donde proviene (indice) y mira hacia la interpretacion del simbolo.

©

. El pensamiento complejo, asume precisamente que el mayor valor del conocimiento esta en las

relaciones, no en el saber parcializado que determind la ciencia occidental.
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La comunicacion proyectual en las nuevas concepciones
del diseno

Dra. Sofia Alejandra Luna Rodriguez, MDI. Marta Nydia Molina Gonzalez, MTS. Sonia Guadalu-

pe Rivera Castillo, Dra. Liliana Beatriz Sosa Compean

Los nuevos lenguajes del disefio.

Resumen

Hasta hace poco tiempo el Disefio Industrial era considerado una actividad proyectual que se
concretaba en objetos producidos industrialmente (Maldonado, 1977); sin embargo hoy en dia
en el nuevo panorama, el disefio ha ampliado su campo de accion, y no solo se centra en lo
antes mencionado, sino que se ha extendido al desarrollo de experiencias, sistemas, servicios,

procesos, etc. (World Design Organization, 2015).

El problema que surge es que en los esquemas tradicionales de comunicacion proyectual (pla-
nos de vistas, secciones, isometrias, entre otros), los nuevos proyectos resultan inadaptables,

lo que limita el correcto entendimiento de la propuesta.

Esto conlleva a la necesidad de establecer sistemas innovadores en comunicacion proyectual,
teniendo como objetivo primordial que el lenguaje utilizado transmita la idea de una manera
clara, atractiva y eficaz, sustentado en teorias de comunicacién y percepcion, con la finalidad
de que los proyectos cuenten con las caracteristicas y requerimientos necesarios para ser en-

tendidos en su totalidad, y asi tener la posibilidad de alcanzar un impacto mayormente positivo.

Lo que se realizé en el presente trabajo fue un exhaustivo analisis sobre las nuevas tendencias
en los proyectos de disefio y su entendimiento, para la definicion y establecimiento de parame-
tros aplicables a éste nuevo lenguaje emergente de comunicacién que nace de una necesidad

latente en estos nuevos paradigmas.

Abstract
The problem that arises is that in traditional schemes of communication design, new projects

are inappropriate which limits understanding of the proposal.

This leads to the need for innovative systems in communication design, having as main objecti-
ve that the language used to transmit the idea in a clear manner, based on theories of commu-
nication and perception, in that order the projects have characteristics and requirements nee-

ded to be understood in its entirety, to be able to reach a mostly positive impact.

What was carried out in this study was a comprehensive analysis of the new trends in design
and understanding projects, for the definition and establishment of parameters applicable to
this new emerging language of communication that is born of a latent in these new paradigms

need.

Introduccién
Hasta hace poco tiempo el Disefio Industrial era considerado una actividad proyectual que se

concretaba en objetos producidos industrialmente (Maldonado, 1977); sin embargo en el nuevo
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panorama, esté ha ampliado su campo de accién, y no sélo se centra en lo antes mencionado,
sino que se ha extendido al desarrollo de experiencias, sistemas, servicios, procesos. (World
Design Organization, 2015).

Innovar los tipos de comunicacién que existen para los nuevos panoramas que se han y conti-
nuan desarrollando en el disefio industrial, es indispensable ya que el profesionista de disefio
debe ser capaz de crear y comunicar sistemas, experiencias, servicios, etc., de forma concreta

para el usuario.

Contenido

1.Proyectos de diseno en el siglo XXI

Para poder adentrarnos en el contexto de los actuales paradigmas del disefio, a continuacion
haremos una breve resefia de lo que tratan y esbozaremos ideas para la comunicacion de di-

chos proyectos.

1.1 Diseio de experiencias

En el disefio de experiencias Valero (2018) dice que la experiencia consiste en la identificacion
de los momentos de vinculo emocional entre las personas, las marcas, y los recuerdos que pro-
ducen estos momentos, y que “no se desarrolla a partir de una disciplina de disefio individual,
sino, a partir de una perspectiva altamente interdisciplinaria que considera todos los aspectos
del mercado y la marca desde el disefio de producto, el ambiente de los puntos de venta, hasta

el uniforme y la actitud de los empleados.” (Valero 2018)

Las marcas que entregan grandes experiencias de usuario/cliente recompensan a los clientes
por su tiempo, dinero, energia, y las emociones que ellos invierten en su transaccion con las
empresas por sobre y mas alla de la entrega de sus productos y servicios. Este valor experien-
cial puede ser distribuido a través de diversas formas - entretenimiento, educacién, iluminacion
intelectual, espiritual, incluso evasién — pero todas se basan en una mirada profunda hacia
nuestras necesidades humanas fundamentales, esperanzas, temores y aspiraciones. (Valero,
2018)

Hace casi medio siglo, Alvin Toffler uno de los futurélogos mas representativos, escribié en su
libro El shock del futuro: “Este cambio provocara el proximo paso hacia adelante de la econo-
mia, el desarrollo de un nuevo y extrafio sector fundamentado en lo que sélo podriamos llamar

industrias de experiencia”. Hoy es una realidad (Young Marketing, 2018).

La experiencia
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Ilustracién 1 Claves de disefio de experiencias. Young Marketing, 2018. Obte-
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nido de: http://www.youngmarketing.co/las-claves-del-diseno-de-experiencias/

1.2 Disefio de servicios
El término disefio de servicios nace a partir de investigaciones de marketing por los afos 70 y
80’s. Su desarrollo es atribuido a organizaciones multinacionales progresivas y a consultoras de

disefio estadounidenses e inglesas como IDEO y el UK Design Council. (Urquilla, 2016)

“El disefio de servicios plantea una metodologia de trabajo que sitla a las personas en el
centro de todos los proyectos y trabaja la definicion de los servicios desde su punto de
vista. El objetivo es centrarse en las necesidades, aspiraciones, preocupaciones e inter-

eses de las personas que utilizaran ese servicio, para poder ofrecerles experiencias que

les aporten valor.” (Yuste, 2018)

Ilustracién 2 ¢Qué es el Disefio de Servicios? Una nueva forma de pensar,
crear y disefiar la relacidén con los clientes. Rosa Maria Sanchis Juan, Da-
niel Yuste, 2018. https://blog.ferrovial.com/es/2018/01/que-es-el-diseno-de-

servicios/

El disefio de servicios se ha vuelto un modelo de negocios que toma auge en esta era. Aunque
parezcan intangibles el servicio tiene lugar en un espacio por lo que resulta imprescindible co-
municar la propuesta disefiada de la disposicion de los elementos en el espacio y flujo de las

personas.

“En el disefio del servicio se definen una serie de elementos que se denominan artefactos
para poder llevar la idea a la realidad. Estos pueden ser artefactos digitales (como, por
ejemplo, apps, webs o elementos interactivos), artefactos fisicos (como muebles o produc-
tos) o artefactos de comunicacion (posters informativos, folletos o la propia sefialética).”
(Yuste, 2018)

1.3 Disefio de procesos
Disefio de procesos es el acto de transformar la vision, los objetivos y los
recursos disponibles en un medio discernible y medible para lograr la visién de la organizacién.

(Guia para el Business Process Managament Body of Knowledge, 2018)

Un proceso se puede definir como “un conjunto de actividades, acciones o toma de deci-

siones interrelacionadas, caracterizadas por inputs y outputs, orientadas a obtener un re-



sultado especifico como consecuencia del valor afiadido aportado por cada una de las ac-

tividades que se llevan a cabo en las diferentes etapas de dicho proceso”. (SEDIC, 2018)

También incluye el disefio de nuevos servicios o la modificacion de un proceso existente, inicia

a nivel conceptual y finaliza en la denominada ingenieria de detalle.

La documentacion tiene como finalidad definir el disefio y se encarga de que los componentes
del disefio encajen, ademas de eliminar redundancias y poner de manifiesto huecos en el dise-
fio general, asi como ponen de manifiesto conflictos creados por falta de estandares, también
son Utiles en comunicar ideas y planes a otros ingenieros que participan en el disefio, agencias

regulativas, vendedores de equipo y contratistas.

Suelen mantenerse después de la construccion de los procesos para facilitar al personal opera-
tivo su referencia, esta informacién suele ser til cuando se necesitan modificaciones en el pro-

ceso o para realizar algunas planificaciones. Los procesos son clasificados como:

Los procesos son clasificados como:

Proceso Proceso Proceso
Intermitente repetitivo continuo

)

Ilustracién 3 Clasificacién de procesos. Lasso Paola, 2018. Obtenido en:

https://es.slideshare.net/paocristina/diseo-de-proceso

Herramientas para el disefio y mejoramiento de procesos: Diagramas de flujo, Mapas de tiempo

funcional, Gréaficas de procesos, Analisis de flujos de trabajo. (IBM, 2018)

1.4 Disefio complejo

El disefio complejo no se concentra en la forma, sino en la programacién, control manejo de in-
formacién, conectividad, redes, comunicacién, lenguajes, procesadores en los sistemas, con-
ceptos que tradicionalmente no se consideraban parte de lo que un disefiador deberia conside-
rar. Se define al disefio complejo como un proceso estratégico para la conjugacion de elemen-
tos y agentes, de tal manera que se genere la emergencia de un objetivo deseado, desde el
punto de vista de un observador, basandose en las teorias de los sistemas complejos de redes
y de juegos. (Sosa Compean, 2012)

En este enfoque, el disefiar no se trata de pensar en formas, sino en dindmicas continuas y
emergencia y comportamientos como en sistemas bioldgicos. Los actuales paradigmas del di-
sefio, exigen nuevas perspectivas tedricas que den pautas eficaces en el quehacer de designar.
Estrategias basadas en el estudio y comportamiento de los patrones y leyes que rigen a los sis-
temas emergentes. El disefio complejo propone encaminar conocimiento de las teorias de sis-
temas a un modelo de disefio orientado a que el objeto a disefiar es una dinamica social y los
productos son concebidos como agentes inmersos en los sistemas complejos sociales, es de-

cir, en un universo interconectado.

2.Propuesta de comunicacion proyectual
Como pudimos observar, los actuales campos del disefio, no sélo definen objetos tangibles, si
no dinamicas y procesos que hay que saber comunicar la idea, y después dar énfasis a la infor-

macion relevante para el interlocutor, a continuacion se presenta una tabla con contenidos ba-
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sicos a comunicar en los proyectos sistémicos:

Proyectos Sistémicos

Factor a

Comunicar

Objetivo

Contenido

1 Problematica
/ Sistema a

intervenir

Introducir sobre el contexto y cual es y de
qué manera se piensa que se ayudara a

resolverlo

Descripcion del problema y
enfoque
Infografia que describa el

problemay el enfoque

2 Analisis de la

situacion

Encaminar sobre como es la situacion
actual, el contexto del proyecto y de qué
manera se quiere trabajar para llegar a una

estrategia general

Descripcion de la situacion
actual, sus atributos y la
estrategia general
Infografia que describa la
situacién actual y sus
atributos junto con la

estrategia general

3 Componentes

de la solucion

Describir cada elemento como punto clave
para llevar a cabo la estrategia que se

quiere implementar

Descripcion de cada
componente y su estrategia
Infografia de cada
componente y su estrategia

A + B + C = Estrategia

4 Red del Describir las vinculaciones que existen Desctripcion las
sistema entre cada uno de los componentes y vinculaciones de los
como es que se relacionan componentes y como se
(Red compleja) unen entre si
grafo de las vinculaciones
de los componentes y
como se unen entre si
5 Representar como son las funciones de Descripcion de como

Implementacion

cada componente y como es su flujo de

pasos

funciona
Diagrama de Flujo de como

funciona

6 Proyeccion

Narrar como cada componente se va
transformando para llegar a ser la

estrategia

Descripcion de como se
genera el cambio con

Story Board sobre la
transicién del estado “X” al
estado “Y” (“Y” representa el

estado objetivo)

7.Desglose
Descriptivo de
cada

componente

Explicar cada elemento

Descripcion de cada
componente y sus
descripciones (Planos,
manuales de identidad,

etc.)

Fuente: elaboracidén propia de Liliana Sosa Compeén.
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Conclusiones

El disefiador debe investigar dentro de grupos humanos para obtener una imagen realista y sis-
témica de las relaciones que comparten grupos de sujetos entre ellos, con su entorno y con
sus objetos, de modo que produzca disefio para todos. Quien disefia debe abordar holistica-
mente el conocimiento pertinente a la naturaleza del objeto que disefia; no es suficiente cuando
usa una parte de la informaciéon o unos pocos datos o cuando no establece relaciones entre
ellos, como vemos las nuevas formas de hacer disefio implican nuevas formas de proyectar las
ideas, ya que el reto es plasmar lo intangible de una manera que sea comprensible para todos y
que se logre comprender a pesar de no ser un objeto, donde se le dé mayor énfasis al elemen-
to de innovacién de las propuesta de interacciones, flujos y estructura de esta, impulsando el
nuevo perfil de disefiador que no ve en la estética un fin importante sino un medio, el cual se

puede logra comunicar de innumerables maneras.

Por tal motivo, es necesario replantear la manera en que se lleva a cabo la comunicacion pro-
yectual del disefio; asi como reconsiderar los parametros de la comunicacién proyectual , par-

tiendo de los elementos que lo conforman.
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Perspectivas de la semidtica cognitiva en el diseno de
interacion digital

Maestrante. Luis Alberto Teniente Paulin, Dr. Manuel Guerrero Salinas

Los nuevos lenguajes del disefio.

Resumen
El presente trabajo plantea una forma de abordar el disefio de interfaces digitales a través de
una perspectiva de la semidtica y las ciencias cognitivas, a través de la observacién de la expe-

riencia cotidiana, umbrales perceptivos y la creacion de sentido.

Entendiendo a la interfaz digital no como un objeto estatico, el cual se basta con lo funcional y
lo formal, sino como un complejo entramado de procesos activos que vinculan contextos, com-

portamientos, intenciones y emociones que estan presentes en los usuarios involucrados.

La creacion de una experiencia de uso eficaz repercute en la forma en como esta es apropiada
perceptualmente a través de los distintas actores dentro de un ecosistema de aplicaciones di-
gitales en las que no es suficiente lo visual, sino que es una mezcla de diferentes medios tanto
sonoros como tactiles, y los que puedan sumarse con el desarrollo de nuevos materiales que

involucran el uso diferentes operaciones cognitivas.

Con el arribo inminente de tecnologia cada vez mas envolvente como el denominado Internet
de las Cosas (IoT), se mantendra constante el uso de la interfaz digital como medio comunicati-
vo entre el hombre y los artefactos, por lo que la relevancia de este enfoque es poder disefiar
sistemas que se acoplen mas organicamente a los procesos perceptivos y operaciones cogniti-

vas del ser humano.

Abstract
The present work proposes a new perspective about the design of digital interfaces by combi-
ning the methods of semiotics and cognitive sciences, involving the studies about experience of

daily life, threshold perception and creation of meaning.

Interpreting the interface not like static object, which is built only for the functional and aesthetic
view, otherwise like a complex object linked with active processes, contexts, behaviors, inten-

tions and emotions, all embodied by the users.

The creation of a convenient user experience impacts by the properly way of perception th-
rough the different actors in a digital ecosystem, which involves no just the visual perception,
also a mix of different media like audio and tactile, and the new develop of materials who de-

mand the use of different cognitive process.

The forthcoming technology of Internet of Things will be more evolving, and keeps the constant
use of digital interface like a media between the human and artifacts, so that is the relevance of
this approach for a better practice in the design process by consider the human perception and

cognitive operations.
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El disefio actual se vuelve cada vez méas una mezcla evanescente entre producto y servicio (Fo-
llett, 2015) gracias a la preponderancia de lo digital, todo parece indicar que esta linea conti-
nuara por un largo tiempo, en donde lo formal y funcional no se bastan por si mismos, y se
mezclan de manera sutil para intentar acoplarse a la experiencia cotidiana, en lo que se ha de-

nominado como disefio de experiencia.

Los métodos de disefio se han tenido que reformular con el objetivo de abarcar necesidades
que son intangibles; como la moda, el estilo de vida, el gusto, la cultura (Press & Cooper, 2009),
por ello es que en el disefio actual, la mayoria de los productos que apuntan a lo digital van
perdiendo relacién entre su forma y la funciéon que realizan, es decir pierden el affordance natu-

ral al que apelan los objetos del mundo de la experiencia fisica.

Las expectativas sobre los dispositivos digitales o inteligentes es que puedan comunicar la
complejidad y sus instrucciones del modo mas preciso y organico, es por ello que a través de
la interfaz se abre una nueva dimension en la existencia del usuario, un espacio en el que ac-

tualmente se aloja una cantidad considerable del tiempo de su vida cotidiana.(Antonelli, 2011).

Para Pierre Lévy, una interfaz es una red cognitiva de interacciones que constituyen micromo-
dulos que forman redes mas complejas y dinamicas (Lévy, 1999), es decir que la forma en
cémo se relaciona el usuario con ellas estd enmarcada en una triada de humano, objeto y cul-
tura, ejemplos de esta triada pueden ser; La persona que sostiene a la pluma y hace uso del al-
fabeto, una persona que acciona una palanca conociendo de antemano la naturaleza de uso de

la palanca, o la persona que usa una navega por internet usando sus conocimientos previos.

Es la razéon del auge que se ha dado en las disciplinas vinculadas al disefio de producto por
comprender la experiencia que el usuario tiene con los productos, entendida esta como el con-
junto de sensaciones, valoraciones y conclusiones que logra obtener con el uso de la interfaz
en un artefacto (Royo, 2004, Carraro & Duarte, 2015)

Sin duda la interfaz digital considerandola como esta membrana comunicativa (Scolari, 2004)
que permite el didlogo entre los usuarios y dispositivos seguird siendo imprescindible, mostran-
dose de diversas formas como lo visual, sonoro, haptico, mixtificAndose gracias al desarrollo
de nuevos materiales y sofisticados métodos de computo. La interfaz digital asi como la apari-
cién de la palanca, la polea o la rueda es un paradigma de uso asimilado como extension cor-
poral humana de aqui en adelante.

No obstante, a diferencia de las anteriores interfaces que se encuentran mas vinculadas a la
experiencia corpoérea, las que se requieren para manipular los dispositivos digitales tienen vec-
tores de sentido que apuntan a la virtualidad, es decir demandan el uso de procesos cognitivos
que aluden mas a la memoria, la imaginacion, afectividad y operaciones l6gicas que son intan-
gibles.

Este cambio que provoca la tecnologia debido a la relacién con las interfaces modifica las
practicas cotidianas del habla, escucha, escritura y lectura, con influencias que son ambivalen-
tes, tanto positivas como negativas en la memoria, la adquisiciéon del conocimiento (Maldona-
do, 2007) y la comunicacion vista ahora como un ecosistema en el que ocurren intercambios,

hibridaciones y mediaciones en un entramado de discursos, tecnologia y cultura (Scolari, 2008).

Ya existen diversas criticas hacia la relacion nociva de los usuarios con estos dispositivos,
como por ejemplo hacia la forma en como se esta experimentando el tiempo diario a través de
la informacién que se consume en linea, dando lugar a una forma fragmentada de la realidad,
“los datos es el nuevo tiempo”(Coupland, 2018), los altos niveles actuales de distraccién oca-
sionados por el uso tecnoldgico cada vez mas invasivo que esta provocando cambios en el
aprendizaje en los jovenes y la blsqueda incesante de estimulos (Westervelt, 2016) , la parado-

ja del uso excesivo de la tecnologia por los usuarios y a la vez su carencia de competencia en
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el uso de herramientas digitales (Lluna & Pedreira, 2017) practicas de las redes sociales como
Facebook, Instagram y Twitter, en las cuales la forma de navegar y gracias a sus algoritmos de
preferencias sesga la percepcion que se tiene acerca del mundo (Lafrance, 2017) , asi como la
tendencia de estas hacia el “User-Friendly Design” que agregan elementos como el “Autoplay”,
“Endless Scroll”, “timelines”, “Push Notifications” que estan hechos para mantener al usuario el
mas tiempo posible involucrado en ellas (Stinson, 2017) , formando capas de ansiedad alrede-
dor del uso de la tecnologia de informacion, el “temor por lo que nos estamos perdiendo en

este preciso momento” (D’Onfro, 2018)

Estos aspectos pueden ser estudiados a través de lo que se ha denominado como ergonomia
cognitiva en la que es posible tomar en cuenta factores psicolégicos que describen la relacién
entre los usuarios y elementos de los sistemas de informacién para poder adaptarlas mejor a
los procesos de percepcién (Orden y reconocimiento) y el procesamiento cognitivo (Memoria y
pensamiento) y las respuestas motrices (Ejecucion) (Canas Delgado, 2001), principios que tie-

nen que ver con formas del pensamiento, pueden retomar relevancia en el universo digital.

La semidtica cognitiva, entendida como el estudio de los signos vinculados a las operaciones
en las que el sentido es creado a partir del uso de la memoria, las emociones, la imaginacion ,la
reflexion que una persona experimenta a través de la experiencia con los objetos (Varela,
Thompson, & Rosch, 1997) , ;Qué significacion ocurre a través de la percepcién de cambiar
una pégina con el dedo indice a tomar una hoja de papel? ;Cudl es la diferencia en el plano es-
pacial al mover objetos a través de interfaces hapticas que no se encuentran fisicamente pre-
sentes?, todas estas acciones e interacciones modifican la experiencia a través de efectos im-
perceptibles, la percepcién de la realidad a través de nuestros 6rganos es modificada por los

medios que nos rodean (O’Neill, 2008).

Las experiencias que el usuario vive estan determinadas por la construccién de su identidad,
contexto y cultura, la cual es observable bajo pardmetros como la nocién del espacio, tiempo y

corporeidad:

El espacio, visto como el grado de control material sobre el entorno bajo el parametro de
ubicacién y contexto. El tiempo, entendido como capacidad de previsién, predicciéon de la
secuencialidad o aleatoriedad de los eventos. Y la corporeidad como superficie de la iden-
tidad y eje de interpretacion de la vida y la expresion simbodlica del mundo a través de la

accion material (Martinez Ojeda, 2006).

La conciencia en la practica cotidiana descansa en lo emotivo y en lo cognitivo, esto brinda a
las personas una seguridad ontoldgica en la formacién de su propia identidad a través de las
interacciones que realiza con la cultura, le permite organizar con sentido la realidad material y
humana, la desorganizaciéon que provoca mucha de la actual interaccion con los dispositivos

digitales es lo que provoca la fragmentacion del usuario.

El estudio de estos signos de la conciencia practica a través de la semidtica cognitiva es de re-
levancia para el disefio de nuevos productos digitales, creadores como Alan Turing, Andries
Van Dam, Vannebar Bush, Douglas Engelbart, Alan Kay, Steve Jobs y Wosniac lo han hecho an-
teriormente creando innovaciones a partir de esta consideracion del lenguaje, la tecnologia y la
filosofia, pero sus ideas suelen tomarse como brotes de imaginacion subita o “Eurekas”, mien-
tras que sus escritos develan esta forma de observacion hacia la cognicién humana y su inter-

accion objetual.

Es cierto que la ciencias interpretativas como la semidtica se suelen considerar que caen en un
momento de desconfianza debido a que en la actualidad la nocién de exactitud, pragmatismo y

transparencia vuelven a ser relevantes a consta de la subjetivacion en los métodos de la cien-
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cia, no obstante las actuales tecnologias ofrecen herramientas que combinan la recoleccion y

procesamiento de informacion cuantitativa.

A través de el computo de la mineria de datos, sistemas de geolocalizacion y diversas gamas
de sensores que puede apoyar la interpretacion del comportamiento interactivo entre dispositi-
VOs y usuarios, en tiempo, lugar y espacio. Estas herramientas actualmente son usadas con fi-
nes mas orientados a la publicidad y el mercado considerando al usuario como audiencia, pero
poco aprovechados para estudios semidticos, hermenéuticos, visuales, sociales, etc, que po-

drian renovar las disciplinas criticas.

El ecosistema digital, en el que actualmente se encuentran montados todos los dispositivos di-
gitales, contiene grandes ventajas como interfaz extensiva de la cogniciéon humana, la expan-
sién de la memoria, el monitoreo fisiolégico, los sistemas de ubicacion geogréafica, son algunas
de estas mejoras, la disciplina de disefio tiene potencial en crear productos que se acoplen or-
ganicamente a la experiencia cotidiana, eviten confusion en el uso de estos equipos y proba-
blemente, uno de los problemas mas serios en la actualidad, ayuden a crear productos que evi-

ten la alienacién que provoca el uso desmedido de ellos.

En definitiva, la actualidad parece apostar por una “pan automatizacion”, gracias al desarrollo
de la Inteligencia Artificial, el Big Data, el computo cuantico, y aunque la utopia de la automati-
zacion se genere, si realmente se sigue considerando a la tecnologia como un agente de
desarrollo y liberaciéon de lo humano, la comunicacioén entre este y las maquinas sera funda-

mental en el desarrollo de nuevos productos de la vida cotidiana.

El papel del disefiador no debera olvidar incluir dentro de su trabajo a la filosofia, neurolinguisti-
ca, sociologia para poder retomar un disefio que este involucrado en el desarrollo humano,
dentro de la interdisciplinaridad arropada por el disefio, concepto tan recurrido pero al que solo

suele invitar a colaborar a la técnica.

La historia ha ensefiado que la tecnologia y la ciencia es desbocada, es decir, deslumbra su
poder y seduce de tal forma que es usada sin mediar la razén humana o ecoldgica, en el siglo
XIX la Revolucién Industrial modificé el fin de la ciencia por el enajenamiento de la produccion y
en el siglo XX volcado hacia el fin de consumo (Campi i Valls & Campi i Valls, 2007), hasta que
la filosofia, las humanidades e incluso el disefio toman un papel critico es cuando se asumen

nuevas formas de abordarla.

Hasta el dia de hoy, el camino recorrido por la denominada sociedad la informacion y del cono-
cimiento (Bustamante & Bouquillion, 2011), sigue pendiente este llamado a revisarlas de una
postura critica, que no solo se quede en la academia, sino que vaya extendiéndose a los pro-
ductores y consumidores sobre la creacion de sentido, dentro de lo que se puede considerar el

habitat cognitivo donde se realiza la interaccion entre usuarios y dispositivos méviles.
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El lenguaje metaférico como método en el proceso de

comunicacion en el diseno

Dra. Maria Gabriela Villar Garcia

Los nuevos lenguajes del disefio.

Resumen

El texto que se presenta, pretende reconocer el lenguaje metaférico en la disciplina del disefio
como un método que permite abrir un sentido critico del pensamiento, apostando al dialogo
como forma de comunicacién en la contemporaneidad, se trata de como se puede lograr la
apertura de un discurso univoco en el proceso de comunicacion del disefio, para convertirlo en

un didlogo que contempla la interpretacion que se hace de éste.

Se plantea presentar los elementos que permiten en el proceso de comunicacién que utilizan la
metafora como herramienta, construir un lenguaje dialdgico, y por tanto a partir de ello recono-
cer la estructura por medio de la cual la metafora se circunscribe en un lenguaje dialégico
como ejercicio fundamental para romper con la univocidad del lenguaje en el proceso de la co-
municacioén, por tanto distinguir a la metéafora como instrumento para lograr la comprension y
significacion de los objetos de disefio y como resultado de éste proceso, una alternativa meto-
doldgica en la que se manifiesta una apertura del lenguaje del disefio en busca de la significa-
cién y la interpretacion como elementos fundamentales que garantizan la recepcion del mensa-

je en el proceso comunicativo que se pretende en el ejercicio de ésta disciplina.

Abstract

The text presented, aims to recognize the metaphorical language in the discipline of design as a
method that opens a critical sense of thought, betting to the dialogue as a form of communica-
tion in the contemporary times, it is about how you can achieve the opening of a univocal dis-
course in the design communication process, to turn it into a dialogue that contemplates the

interpretation that is made of it.

It is posed to present the elements that allow in the communication process that use the me-
taphor as a tool, to construct a dialogic language, and therefore from it to recognize the structu-
re by means of which the metaphor is circumscribed in a dialogic language as a fundamental
exercise to break with the univocity of language in the process of communication, therefore dis-
tinguishing metaphor as a tool to achiieve the understanding and meaning of objects of design
and as a result of this process, a methodological alternative in which an opening is manifested
the language of design in search of meaning and interpretation as fundamental elements that
guarantee the reception of the message in the communicative process that is sought in the

exercise of this discipline.

Introduccion:

La funcion de la comunicacion social

Al tratar el tema de la comunicacién social se pretende buscar vinculos entre la sociedad que
requiere de los medios de comunicacién como agentes de mediacién con aquellos servicios y

productos que conllevan un fin solidario.

Universidad:
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Norberto Chaves, en su libro El oficio de disefiar. Propuesta a la conciencia critica de los que
comienzan (2001), reflexiona sobre la necesidad de preocuparse hoy por la funcién social del
disefio grafico o comunicador, que no es otra cosa que poner en tela de juicio a la sociedad
que orienta sus servicios. Es esta sociedad la que esta en cuestién. Recuperar la dignidad de
pensar solidariamente impone un desafio, que consiste en actualizar los contenidos y el len-
guaje. Al interpretar lo social como lo colectivo, como lo comin o compartido por muchos, es-

tariamos refiriéndonos a todo aquello que atafie a lo grupal.

Se plantea una reflexion en la reconstruccion del proceso comunicativo, asi como del reconoci-
miento del comunicador o disefiador, como sujeto social activo. Se define la comunicacién en

términos... para poder entender el papel que ejerce en las sociedades.

El Breve diccionario etimoldgico de la lengua castellana de Joan Coromina, menciona que, la
palabra comunicacion viene del verbo latin “communicare” que significa comunicar, que en la
época del latin tenia como sentido “comulgar o comunién”, como de comunicar es comunica-
cién. Asi comunién significa sociedad, comunidad, cuyo significado es comun, al que si anexa-
mos el sufijo latino “tio” que en espariol se traduce como “cién” que significa “accion y efecto
de”, entonces comunicacion significa: accion y efecto de hacer algo comun, lo que esta impli-
cando una relacion entre emisor y receptor. Esta relacion es la que nos interesa, busca lo co-
mun para lograr una comprension. Se plantea la busqueda de instrumentos creativos como la

metéafora, que aplicados en discursos visuales puede conducir al didlogo.

Desarrollo

El reconocimiento del otro como parte de la comunicacién. Hacia un lenguaje dialégico
en el disefo.

Uno de los principales estudiosos del dialogismo es Mijail Bajtin, quien infiere que el receptor o
interlocutor “nunca enuncian la Ultima palabra, sélo la penultima que permite afiadir y llegar a
otro didlogo imprevisto, pues la humanidad esta definida por su inacabamiento” (Beristain,

20083, pag. 145). Asi pues una obra esté siempre abierta para iniciar un siguiente dialogo.

Bajtin nos hace una llamada de atencion en relacion a la poca atencién prestada hacia el
problema “del otro”, el destinatario, como incapaz de un intercambio en el proceso de co-
municacién. Para este autor, el enunciado como punto de partida, es modulado por la pre-
sencia de ese otro, de ese destinatario por el cual se formula el enunciado (Castro, 2000,

pag. 79).

La respuesta que se espera del oyente se puede dar de forma oral, en la realizacion de una ac-
cién o incluso un silencio. En el proceso comunicativo, en la realizacién de cualquier discurso
“el otro siempre es considerado” desde la postura Bajtiniana, porque es desde la realizacion de

un discurso en donde se reconoce la pluralidad.

En la comunicacién social, las respuestas por parte del oyente como forma de dialogismo
permiten tomar distintas posturas respecto de un texto. Al existir una expresividad de
quien enuncia y un escucha hacia la cual se dirige la intencién discursiva, comenzamos a
intuir la presencia de una dualidad: la necesidad siempre de otro, el cual se convierte en

un posible otro para los demas discursos (Castro, 2000, pag. 86).

El concepto manejado por Bajtin es un concepto social del lenguaje, que nos hace notar la de-
pendencia del oyente y el escucha en el proceso de comunicacién. El didlogo se da sélo a par-
tir de que reconocemos la interdependencia de los actores en el proceso comunicativo, con
este reconocimiento entramos en una relacién dialégica como forma de reconocimiento social

pero sobre todo como posibilidad de autoconocimiento y realizacion colectiva.

104



La metafora en la comunicacion visual como herramienta generadora de dialogismo

El estudio de la metafora comienza con la retérica clasica, atraviesa la semidtica y la semantica
y termina en la hermenéutica como lo apuntala Paul Ricoeur, en la introduccion de su libro La
metéafora viva (Ricoeur, 2001, pag. 14). Este proceso conlleva el paso de las entidades linguisti-
cas: de la palabra a la frase, de la frase al discurso y, con la pretensién de reconocer en todo
proceso inherente al ser humano una evolucion hacia su capacidad racional y ética, se afade el
didlogo, éste es fundamental para romper con la univocidad del lenguaje en el proceso de la
comunicacién. Planteando un recorrido por la historia del estudio de la metafora, se ubica a
ésta desde la retorica clasica en donde, vino a marcar el rumbo del discurso de la comunica-
cion impregnandolo hasta nuestros dias de fines persuasivos, pero con estructuras argumenta-
tivas muy débiles o sin ellas. En la actualidad la metéfora es utilizada por los comunicadores en
el quehacer diario como herramienta para la creacion de mensajes en su mayoria con fines
mercadoldgicos y de lucro. Podemos observar que lo que sostiene a la mayoria de los discur-
sos publicitarios actuales es el fin persuasivo olviddndose la capacidad racional de los seres

humanos lo cual lleva por consecuencia a una decadencia de esta etapa.

Durante la época en que la retérica sufrié su decadencia, la metafora también registrd conse-
cuencias ya que se le comenzd a ver como un “adorno”, lo que Ricoeur reconoce como conde-
na de la propia sofistica. Mas adelante, cuando se reconoce a la poética, la metafora consiste
en trasladar a una cosa un nombre que designa otra, en una traslacion de género a especie, o
de especie a género, o de especia a especie, 0 segun una analogia siguiendo a (Budé, 1969)
citado por (Ricoeur, 2001). La analogia no debe entenderse sélo como una semejanza, sino
como la herramienta que permite acercar dos extremos que convergen en un punto creado por
la metéafora, por lo que podemos reconocer en ésta un poder innovador para acceder “desde
donde habla el otro”. Esta idea es lo que le da sentido a la comunicacién dialégica. Con el uso
de la metéafora se abre la reflexion de la praxis de un discurso encaminado al didlogo. En la in-
vestigacion de Paul Ricoeur sobre la metéfora, se subrayan algunos puntos que son importan-
tes de retomar para la construccion de mensajes. Primero: La metafora es algo que afecta al
nombre (Ricoeur, 2001, pag. 25). Es de destacar que Aristoteles al vincular a la metéfora con el
nombre o a la palabra y no al discurso, marca la orientacién de la metéfora por varios siglos.
Segundo: La metéafora se define en términos de movimiento: epifora de una palabra se describe
como una especie de desplazamiento desde...hacia... (Ricoeur, 2001, pag. 26). Y que la pala-
bra metéafora, en Aristoteles, se aplica a toda transposicion de términos. La epifora es un proce-
so que afecta al nicleo semantico, no so6lo al nombre o al verbo. Aristételes para explicar la
metafora crea en ésta un sentido metaférico en el que: 1. La metafora es un préstamo, 2. Este
nuevo sentido se opone al sentido propio, 3. Se acude a la metéfora para llenar un vacio se-

mantico, 4. La nueva palabra hace las veces de la palabra propia ausente.

Mas adelante, planteada la metafora desde la nueva retérica, la teoria de la metafora queda vin-
culada no a la semantica de la frase, sino a una redefinicién de la retérica. Una retérica que se
deriva de la semantica, y que es conceptualizada por I. A. Richards como: Una disciplina filos6-
fica, cuyo objeto es el dominio de las leyes fundamentales del uso del lenguaje. Es un volver a
la amplitud de la retérica griega que enfatiza en el uso del lenguaje desde el plano de la com-
prension y la verdadera comunicacion. El fin filoséfico de ésta consiste en evitar la pérdida de
comunicacién, mas que en las funciones de persuadir, influir, agradar, por lo que Ricoeur define
la retérica como un estudio de la no-comprensién y de los remedios contra ella. La nueva reto-
rica se plantea estudiar las formas recurrentes de transferencia de significados. La metéafora,
ocupa un papel importante en esta nueva retérica porque se basa en la transferencia de signifi-
cados .Esta nueva retérica no esta exenta de dificultades y problemas. Uno de ellos es plantear
como Unico criterio de la metafora a la palabra que proporciona dos ideas a la vez como lo

plantea el autor. Esto implica un dato y un vehiculo en interaccion, criterio que nos lleva a con-
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siderar a la palabra como literal y es el lenguaje literal el mas utilizado en el lenguaje técnico y

cientifico.

Metafora y realidad como referencia del contexto

Se puede cuestionar si el enunciado metaférico dice algo acerca de la realidad, y para poder
reconocer que algo es real es porque tenemos una referencia sobre esta realidad. El problema
de la referencia esta planteado desde la semantica y la hermenéutica. Desde la semantica lo
que importa es la base del acto predicativo, la intencion del discurso tiende a su referente, es
decir el discurso tiende a las cosas que conocemos, a los referentes con los que contamos, por
lo que el discurso desde este enfoque se refiere al mundo que conocemos y por el cual crea-
mos referentes. La semidtica que se encuentra en el mundo de los signos es una abstraccion
de la semantica (Ricoeur, 2001, pag. 288). Por lo tanto lo que le da sentido al discurso es su re-
lacion con la referencia. Se puede entender por referencia a la denotacién, a aquello sobre lo
que se crea un sentido y estrecha el vinculo entre signo, su sentido y su denotacion. Al signo le
corresponde un sentido, al sentido una denotacién, sin perder de vista que un objeto es sus-

ceptible de varios signos.

Desde la hermenéutica la referencia se da no en los enunciados o las frases planteados por la
semantica, sino en entidades particulares del discurso llamados textos, es decir composiciones
de mayor extension que la frase. Por texto se entiende el discurso planteado como una obra
desde donde se pueden plantear distintos géneros literarios los cuales regularan la praxis del
texto. De aqui en adelante el trabajo de interpretacién va orientado hacia el texto, como una
obra con un estilo propio, un género e incluso una disposicién. El sentido de la obra esta dado
por su estructura y la denotacion es el mundo de la obra. La hermenéutica no es otra cosa que
la teoria que regula la transicion de la estructura de la obra al mundo de la obra. Interpretar una
obra es desplegar el mundo de su referencia en virtud de su disposicion, de su género y de su
estilo (Ricoeur, 2001, pag. 292).

Roman Jakobson citado por Ricoeur plantea seis factores que contribuyen al proceso de co-
municacién: destinatario, emisor, cédigo, mensaje, contacto y contexto a los cuales hace co-

rresponder seis funciones:

Al emisor corresponde la funcién emotiva
Al destinatario la funcién conativa

Al contécto la fatica

Al codigo la metalinguistica

Al contexto la referencial

Al mensaje la funcién poética

El discurso que se utiliza en la comunicacion, sobre todo en la comunicacién visual, y especifi-
camente en el discurso publicitario se apoya en la epistemologia positivista porque es un dis-
curso cubierto de disefios y figuras que deberian dejar entrever la realidad para no seguir sien-
do considerado por autores como Todorov como un discurso opaco, o por los positivistas cita-

dos por Ricoeur como un discurso sin referencia.

Conclusiones:

En conclusion cuando en la representacion se logra la interpretacion se produce el proceso de
cognicion. Para lograr la interpretacion es necesario retomar el uso de coédigos visuales como
simbolos preestablecidos (metaforas), para que la cognicién se adquiera a través de hechos
significativos. Cuando a los simbolos se les atribuyen propiedades explicativas de la realidad
(funcion referencial) se obtiene su funcién mayor que es la de explicar, y por lo tanto, se genera
cognicion. Desde esta perspectiva, la metafora es un elemento fundamental para la teoria sim-

bélica porque aunque representa lo inexistente, contribuye a modelar un nuevo mundo, a orga-
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nizarlo, logrando encontrar una proximidad entre significaciones que antes nunca habian existi-
do. Como se puede observar la metéfora esta estrechamente ligada a la teoria de la referencia,
que se da por la transferencia de una relacién que se puede expresar a través de una represen-
tacion, tal representacion es realizada por un lenguaje simbdlico cuya finalidad es rehacer la
realidad. Una forma de hacerlo es a través del discurso metaférico que se basa en el principio
de transferencia por semejanza que se puede dar a través de simbolos verbales y no verbales.
Dentro de los Ultimos se encuentra la comunicacion visual que esta dentro del orden de la re-
presentacion, y, a su vez pertenece al discurso poético que en palabras de Ricoeur apunta a la
realidad poniendo en juego ficciones heuristicas cuyo valor constitutivo es proporcional al po-

der de denegacién.

Si se plantea la metéfora desde la hermenéutica, se reconoce que el esfuerzo por interpretar los
textos no consiste en sustituir el “horizonte” del interprete por la del emisor, sino en un proceso
dialdégico en el que ambos horizontes se fundan en uno (Gadamer, 1977, pag. 370-377). Se
busca entonces en la hermenéutica un modelo dialégico que supere el método de la ciencia en
donde el texto funciona como objeto y el emisor y receptor, como sujetos que observan y re-
producen. El método hermenéutico analdgico es un modelo dialdgico en el que el texto y el lec-
tor funcionan como interlocutores en palabras de Sultana Wahnén, que como en una conversa-
cion o didlogo preguntan y responden. Este modelo se basa en la experiencia comunicativa co-
tidiana, en donde el resultado de la comprensién se da de la interaccion entre texto (interlocu-
tor) e interprete (sujeto que participa). El acto de la interpretacion no aspira una reproduccion
fiel de la intencién del autor es suficiente con que el texto se mantenga vivo, es decir nos siga
hablando a pesar de las circunstancias espacio temporales que se mencionaban. Mauricio
Beuchot en su libro El tratado de hermenéutica analdgica (2000), define lo equivoco como el
texto que comunica con un sentido completamente diverso, mientras que lo univoco es lo que
se comunica en un sentido completamente idéntico, y lo anélogo es lo que se comunica en un

sentido en parte idéntico y en parte distinto, predominando la diversidad.

La hermenéutica analdgica es propuesta por Mauricio Beuchot en América Latina, la cual se
presenta como un modelo de interpretacién tanto tedrico como préactico, incluye lo racional y
emotivo, se mueve entre las posturas univocistas y equivocistas, mediadas por analogias, ha-
ciendolas convivir. En ella se tratan de respetar los tres elementos de la interpretacion: el autor,
el texto y el lector. Asi como no margina a ninguno de los tres componentes de la semiética: la
sintaxis, la semantica y la pragmatica, porque si se hiciera se obtendria una interpretacién

incompleta.

La interpretacién de los actos de comunicacién vistos a través del prisma de la analogia, nos
permitira dar cuenta de ellos, tratando de evitar los radicalismos que reducen cualquier esque-
ma al ambito de lo total o de lo parcial, mas nunca proporcional, lo cual es justamente lo que

podemos lograr con la intervencion de las analogias.

Beuchot lo que hace es darse a la tarea de buscar un puente entre los dos mundos opuestos o
posturas respecto de la interpretacion de los textos, descubrié en la hermenéutica analdgica el
camino para acercar estos dos mundos en donde no se pierde ni lo univoco, ni lo equivoco,
sino que manteniendo sus caracteristicas logran converger. Propone la analogia como punto
intermedio entre estos dos mundos. La analogia es definida como un término que expresa se-
mejanza o correspondencia entre dos cosas diversas, que en este caso son el univocismo y el

equivocismo.

Es por el texto que se da la intervencion de los otros dos elementos que son el autor y el intér-
prete. Se dice que una interpretacion es subjetiva si tiende hacia la intencionalidad del lector,
pero se dice que es objetiva si tiende hacia la intencionalidad del autor. La analogia se busca

como el elemento conciliador entre el autor y el lector en la comprensién de un texto, por lo
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que se puede observar que la metéfora utilizada dentro de la hermenéutica analégica como un
instrumento para lograr una comprensién o interpretacion del texto, brinda una alternativa me-
todoldgica en la que se manifiesta el principio por el reconocimiento del otro. La metéfora, se
difunde en toda la vida cotidiana, no sélo en el lenguaje, sino en el pensamiento y en la accion,
reconociendo que nuestro sistema conceptual ordinario, es por naturaleza fundamentalmente

metaférico.
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El comic como medio de comunicacion en la divulgacion

cientifica

Dra. Ma. Eugenia Sanchez Ramos

Los nuevos lenguajes del disefio.

Resumen
El presente trabajo muestra el comic como medio de divulgacién de la ciencia orientado al pu-
blico infantil, el cuél requieren de estimulacién visual, incentivar la creatividad y la curiosidad

para construir su propio aprendizaje a través de la representacion.

Esta propuesta forma parte del Programa para la educacién ambiental, el cuél se lleva a cabo
en el Museo de Historia Natural Alfredo Dugés de la Universidad de Guanajuato. En este pro-
yecto se vinculan disefio, educacién, ciencia y comunicacion; los cuales son los ejes funda-
mentales para la divulgacion en el aprendizaje informal. La metodologia implementada en el ta-
ller “Disefiando tu comic ambiental” fue la siguiente: Determinacion del tema, Diagndstico de
las preferencias de representacion para el publico meta, Definicion de material audiovisual, Ela-

boracién del guion, Disefio de personajes, Disefio de story board, e llustracién del comic.

La propuesta final, se compone de una secuencia de imagenes disefiadas en base a la compo-
sicion, contraste y gama de colores. Se consider6 la participacion de los lectores como coauto-
res de la experiencia, los cuales intervienen mediante la gréfica para reforzar el sentido de la

idea.

Abstract

The present work shows the comic as a means of popularizing science aimed at children, which
require visual stimulation, encourage creativity and curiosity to build their own learning through
representation. This proposal forms part of the programme for environmental education, which
takes place at the University of Guanajuato Alfredo Duges Natural History Museum. In this pro-
ject are linked design, education, science and communication; which are the cornerstones for
the dissemination in informal learning. The methodology implemented in the workshop “Desig-
ning your environmental comic” was the following: determination of the subject, diagnosis of re-
presentation for the public preferences goal, definition of audiovisual material, preparation of

the screenplay, character design Design of story board, and illustration of the comic.

The final proposal, is composed of a sequence of images designed based on composition, con-
trast and colour range. It was considered the participation of readers as co-authors of the expe-

rience, which involved using graphics to enhance the sense of the idea.

Introduccion

El comic es un medio de comunicacién eficaz que une texto e imagen, su uso en la pedagogia
es un recurso para el aprendizaje significativo y la transmision de ideas de una forma divertida
en el publico infantil. El impacto visual para el observador son las imagenes que refuerzan su
sentido a través de la palabra, estableciendo un vinculo que une las tres funciones del signo

sintactica, pragmatica y semantica necesarias para codificar el mensaje visual.

Universidad:

Universidad de Guanajuato

Palabras clave:

Diseflo, comic, divulgacion, educacion

ambiental.
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Goncalves y Machado (2005) explican que las ideas y mensajes se comunican de forma per-
suasiva, para lo cual la union de la literatura y el dibujo da por resultado una comunicacion efi-
caz y divertida. Siguiendo con los autores, el comic también se le consideré como una sub lite-
ratura perjudicial para el desarrollo intelectual de los nifios, llevando a los socibélogos a sefalar-
los como una de las causas principales de la delincuencia (Cyrne, 1977; Morrison et al., 2002;
Norton, 2004 en Gongalves y Machado, 2005, p. 264). Sin embargo, estos argumentos fueron

contrarrestados con investigaciones que sefialaron que cualquier género de literatura seré dafi-

na si esta mal orientada.

De acuerdo a Rodriguez Diéguez (1986 en Garcia Canté et al, 2010, p. 119), el comic es un
apoyo en la escuela a conseguir para el logro de objetivos, y desarrollo de actitudes, sefialando
que su simplicidad no exige mediadores técnicos para su lectura como otros medios que se

apoyan en la imagen.

En el desarrollo de este documento, se expone las ventajas del comic en la divulgaciéon de la
ciencia como el impulso hacia la lectura, desarrollo de la imaginacién y creatividad, asi como
de la reflexion critica y cambio de actitudes. Los cdmics, por tanto, recrean situaciones para
conocer la aplicacion de los conocimientos de los alumnos en la solucién de problemas o

como un tema generador de discusion.

El presente trabajo se orienta a la divulgacién cientifica debido a la importancia que tiene en la
formacién cultural de la sociedad, asi como de la promocién de los avances de la ciencia y la
tecnologia. En este caso en particular, el tema que se seleccioné es de origen ambiental y se
enfoca al conocimiento y preservacién de los murciélagos. El nivel educativo bésico se deter-
min6 como publico, especificamente el primer y segundo afo, considerando que es importante
estimular e impulsar la expresion oral, escrita y artistica, facilitadas por el aprendizaje de la ca-
pacidad de secuenciacién argumental por un lado, y el conocimiento del entorno e importancia
de la conservacion del mismo. Cabe resaltar que el comic, es desarrollado por los alumnos,
con la finalidad de anteponer el conocimiento cientifico al fantasioso o estereotipado que tiene

el murciélago en el imaginario social.

Contenido

Se presenta a continuacion dos ejes epistemoldgicos necesarios para la fundamentacion del
proyecto, los cuales se refieren en primera instancia al comic, y finalmente a la importancia de
la imagen en la divulgacién de la ciencia; mismos que son desarrollados de forma sintética a

continuacion:

I. El comic

El cémic, tebeo o historieta es un medio narrativo de comunicacién social, donde se cuentan
historias y sucesos, combinando generalmente imagenes y textos en un mensaje global. (Guz-
man Lopez, 2011, p.122)

Los textos como ya se ha mencionado anteriormente en el comic, se subordinan a las image-
nes, e incluso carecer de tipografia sin que esto afecte la idea que se quiere transmitir. Guzman
Lépez (2011) hace una sintesis del origen de este medio, en donde resalta los siguientes pun-

tos cronoldgicos:

« Los retablos medievales se pueden considerar los antecedentes del comic, ya que las
imagenes se encontraban dispuestas en secuencia narrativa.

« En siglo XVIII, aparecen los papeles aleluyas, graficos con una finalidad esencialmente
jocosa y ludica. A finales del siglo pasado, el medio se consolida gracias a la universali-
zacion de la escuela gratuita y publica y el acceso de grandes masas sociales la

educacion.
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« Finalmente es el periodismo americano el que los popularizé al comic dentro de la comu-

nicacion social, con el objeto de atraer mediante las ilustraciones a nuevos lectores.

Ahora bien, El comic esta integrado por diversos elementos o cédigos como lo muestra la Tabla

1:

Los Cédigos del comic.

1. Codigo
visual:

1. Cédigo gestual:

Los gestos constituyen paralos perso-
najes del comic, junto con los didlo-

gos, el modoprimordial de expresion.

1. Cédigo verbal:

El texto cumple con la fun-
cion de expresar lo didlo-
gos y pensamientos de los-
personajes, introduce infor-
maciénde apoyo y evoca
los ruidos de la realidad a

través deonomatopeyas.

Vifieta:

Expresion minima de

Figuras cinéticas:

Expresan movimiento o trayectoria

El bocadillo:

Es el espacio donde se

narracion colocan los
textos que piensan o
dicen los personajes
(globos)

Planos: Color: La cartela y el cartucho:

encuadres refuerza ambientes y personajes La cartela es la voz del

provenientes del
cine, los cuales
pueden ser gran
plano, plano general,
plano americano,
primer plano, plano
medio y

planodetalle.

narrador. Este texto se
coloca en la parte
superior de lavifieta y suele

ser rectangular.

La onomatopeya: Es
la imitacién de sonido y
puede estar dentro o

fuera del globo.

Tipografia:

el tipo y tamafio de letra se
ajusta a los personajes
ytono de voz

Ideogramas y
metéforas visualizadas:
Son transposiciones
deenunciados verbales a

imagenes.

Fuente:Guzman Lépez (2011, p.123).
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En cuanto a la metodologia para el disefio del comic se establecen las siguientes fases como lo

expone la Tabla 2:

Fases de desarrollo del comic

1. Proceso de 2. Elaboracién del guion 3. Secuenciacion

investigacion

observacion, Guion literario montaje de todas las

sintesis, recopilacion  como técnico, incluyendo los texto vifietas para formar esa

y documentacion. narrativos, los descriptivos, los didlogos, sintesis superior que
mondlogos, soliloquios, e incluso es el relato.

anotaciones para
incorporar onomatopeyas, lineas

cinéticas.

Fuente: Guzman Lépez (2011, p.127).

Il. Importancia de la imagen en la divulgacion de la ciencia

La divulgacion cientifica refiere acercamiento del conocimiento a la sociedad no especializada.
Actualmente la sociedad demanda saber de lo que la ciencia puede o no hacer, es necesario
ademas formar ciudadanos criticos y reflexivos en los que su razonamiento se base en informa-
cién veridica y no es la supersticion. En este sentido, es importante resaltar que la divulgacion
de la ciencia es un apoyo pedagogico que, si bien no se considera educacion informal, es un

recurso para reforzar el conocimiento adquirido en las aulas.

Ahora bien, en este trabajo se busca que el comic permita conocer el impacto de la imagen en
la comunicacioén visual, partiendo de la idea de que el imaginario social de un determinado
signo influye en su representacion. Por tanto, una imagen no se reduciria simplemente a atribuir
la esencia algo o una accién, sino que incluiria otros simplismos y deformaciones que cada
grupo social impone en un contexto determinado. (Paixao y Capachuz, 2001, en Gallego, 2002,
p.143). Para analizar la imagen, Gallego (2002, p. 207) establece la siguiente taxonomia en Ta-
bla 3:

Tipos de imagen

Imagen empirista 'y

Se resalta el papel de la observacién y de la experimentacion

atedrica “neutras” (no contaminadas por ideas aprioristicas), e incluso del
puro azar.
Imagen rigida Se presenta el “método cientifico” como un conjunto de etapas a

(algoritmica, exacta,

infalible...)

seguir mecanicamente. Rechaza todo lo que significa invencién o

creatividad.

Imagen aprobleméatica
y ahistorica (ergo

dogmética y cerrada)

Se transmiten los conocimientos ya elaborados, sin mostrar cuéles

fueron los problemas que generaron su construccion.

Imagen individualista

La representacién de la imagen es individual no colectiva. Esta
imagen individualista se presenta, a menudo, asociada con

concepciones elitistas.

Imagen elitista

La representacion se enfoca a minorias especialmente dotadas,

transmitiendo expectativas negativas hacia la mayoria, con claras
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discriminaciones de naturaleza social y de género.

Imagen La representacion no corresponde al contexto.

descontextualizada

Fuente: abstraido de Gallego (2002, p.123)

La anterior clasificacién sera de gran utilidad en el estudio de la imagen, ya que el comic es una
creacion de un individuo, y la representacion de los personajes como se describe anteriormen-
te, deberan corresponder a la informacion cientifica previa que se tiene del tema; permitiendo

asi medir la asimilacién del conocimiento adquirido.

Desarrollo

Esta propuesta forma parte del Programa para la educacion ambiental, el cual se lleva a cabo
en el Museo de Historia Natural Alfredo Dugés de la Universidad de Guanajuato. En este pro-
yecto se vinculan disefio, educacién, ciencia y comunicacion; los cuales son los ejes funda-

mentales para la divulgacion en el aprendizaje informal.

El programa consta del disefio de una bateria de talleres para primero, segundo y tercer afio de
educacion basica. En este contexto, se disefid el formato para el taller “Los murciélagos tus
amigos” (ver figura 1) dirigido a los nifios de segundo afio de primaria, el cual tiene como objeti-
vo: Concientizar a los nifios acerca de la importancia de los murciélagos para el ser humano y

la polinizacién, fomentando una cultura de proteccién de su habitat.

« Evaluacién
cualitativa y
cuantitativa

«Informacién

- cientifica:

+ Audiovisual

- Especimenes

*Me presento

= Técnica:
dinamica
activa

»Conocimient
0S previos:
estereotipos,
imagen
deformada, e
informacién
del
imaginario
popular

+*Denotacion y
connotacion
de signo

+Diamica de
cierre

secuenciacion

» Técnica
educativa:
Mesa de
discusion

ACTIVIDAD 1
ACTIVIDAD 2
ACTIVIDAD 4

«Trabajoen
equipo

ACTIVIDAD 3

Figura 1. Esquema del taller Los murciélagos tus amigos, Fuente: Autoria

propia (2018)
A continuacion, se presenta el desarrollo del comic que es tema central de este trabajo.

Sesiones de trabajo: se llevara cabo en dos sesiones, en equipos de 5 estudiantes. La primera
sera enfocada a la determinacion de ideas, disefio de personajes, disefio de story board. La se-

gunda, para la secuenciacion de imagenes, e ilustracion.
Metodologia

a) Determinacién del tema cientifico

La seleccion del tema son los murciélagos del Estado de Guanajuato.

b) Diagnéstico de las preferencias de representacion para el publico meta
Los murciélagos tienen una imagen deformada en la sociedad en cuanto a la informacién

cientifica. Existen representaciones fantasiosas y reducidas en valor cientifico acerca de
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ellos, por lo que es necesario mostrar especimenes reales asi como imagenes con alto

grado de iconicidad para evitar la confusion en primera instancia.
c) Definicion del material audiovisual

d) Elaboracién del guion. Las ideas a representar son la funcion que desempefian los mur-
ciélagos en la polinizacion, equilibrio natural y riqgueza de taxonomia en el Estado de

Guanajuato.

e) Disefio de personajes

Los niveles de representacion son simbdlico, abstracto y representacional.

f) Disefio de story board
Descripcion de trece vifietas secuenciadas incluyendo texto e imagen, elementos del co-

mic, y encuadres explicados en la informacién previa.

) llustracién del comic
Vifietas de gran formato 1.20 x 90 cm en papel ilustracién, asi como el uso del acrilico y

plumén de color para la representacion grafica.

Conclusion

El uso del comic es una alternativa de comunicacién y de aprendizaje en los nifios. La divulga-
cién de la ciencia requiere de estrategias divertidas que puedan representar experiencias y re-
flexiones, por lo que en este proyecto se enfocd a la estimulacion de la creatividad y el arte, ya

que son aspectos que se pueden vincular al conocimiento cientifico.

El desarrollo del proyecto esta en proceso, y la implementacion del taller se pretende realizar en
el Museo Alfredo Duges de la Universidad de Guanajuato. Se ha incluido una Ultima fase que
consiste en la evaluacion del comic en base a la imagen, en donde se pretende conocer las
concepciones del tema, asi como conocer la asimilacion de la informacién la cuél en caso posi-

tivo no deberia de contener imagenes deformadas y descontextualizadas.
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Resumen

El objetivo del presente articulo presenta los procedimientos realizados en la deteccion y captu-
ra manual y por infrarrojo dentro de un proceso de mediciones antropométricas basicas. El es-
tudio que se presenta aqui fue realizado en 2017 y se abordaron 20 personas adultas mexica-
nas, con datos desagregados por sexo y edad. Se utilizé el software Kinectomatics para el es-
tablecimiento y captura de los puntos de referencia antropométricos, desagregando por sexo y
edad a los sujetos de estudio. Se aborda la descripcion de la calibracion del equipo utilizado en
el estudio, el procedimiento de la toma de medidas asi como las experimentaciones realizadas
hasta llegar a las distancias obtenidas. Este proyecto conté con financiamiento del fondo de
ciencia basica SEP-CONACYT CB-2015-257902 asi como del fondo concurrente aportado por
la UASLP. El proyecto tiene la autorizacion del Comité de ética en Salud de la Facultad de Me-
dicina de la UASLP.

Abstract

The objective of this article presents the procedures performed for the detection and capture by
infrared and manual within a process of basic anthropometric measurements. The study pre-
sented here was conducted in 2017 and 20 Mexican adults were approached, with data disag-
gregated by sex and age. The Kinectomatics software was used for the establishment and cap-
ture of the anthropometric reference points, disaggregating the study subjects by sex and age.
It addresses the description of the calibration of the equipment used in the study, the procedure
of taking measurements as well as the experiments carried out until reaching the distances ob-
tained. This project was financed by the basic science fund SEP-CONACYT CB-2015-257902
as well as the concurrent fund contributed by the UASLP. The project has the authorization of
the Ethics Committee in Health of the Faculty of Medicine of the UASLP.

Introduccién

El presente capitulo se refiere a la forma en que se ha llevado a cabo el proyecto de investiga-
cion “Generacion de informacion antropométrica basica en poblacion adulta en el Estado de
San Luis Potosi”, en el periodo de 2017 a los meses de febrero y marzo de 2018. Para la reali-
zacion del estudio se cuenta con la autorizacién del Comité de ética en Investigacién en Salud
de la Facultad de Medicina de la UASLP No. 2015-005 de fecha 07 de diciembre de 2015. Este
es un proyecto que nos ha implicado el acercamiento a procedimientos considerados en el pro-
tocolo propuesto en 2015, pero cuya aplicacién en detalle es estricta pero debido a que de otra
manera no pensariamos en obtener la calidad que deseamos para nuestras mediciones, en el
entendido que deseamos un estudio fiable a las areas de estudio tanto de medicina, nutricion,
deporte asi como las de disefio. Los datos e informaciones aqui mencionadas son originales de

la Facultad del Héabitat de la Universidad Autdbnoma de San Luis Potosi. Geogréficamente si

Universidad:

Universidad Autébnoma de San Luis Potosi.
Facultad del Habitat

Palabras clave:

Antropometria, adultos, equipamiento, cali-
braciéon, técnicas de medicién, San Luis

Potosi

Keywords:

Anthropometry, adults, equipment, calibra-
tion, measurement techniques, San Luis

Potosi
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bien el estudio implica una continua movilidad en el Estado de San Luis Potosi, la parte que
presentamos aqui se realizo en las instalaciones de la Facultad del Habitat, en un periodo que
va desde enero de 2017 a marzo de 2018. No se mencionaran aqui los aspectos administrati-
vos y financieros del proyecto, aun cuando han sido razones por las que en algin momento se

realiza o no una actividad del mismo proyecto.
De este proyecto queremos compartir los siguientes puntos :

I. Calidad del equipamiento para el estudio

Mediante los fondos del proyecto se adquirieron equipos para los laboratorio de de la Facultad
del Habitat para uso en medicién de peso, talla, pliegues, didmetros y perimetros. El material
permitié la actualizacion del equipamiento del equipo de laboratorios destinados a investiga-
cién, pues en general los laboratorios habian sido mayormente destinados para usos de talleres
de creacion y como aulas de clases. Esto implicaba que el equipo inicialmente se encuentre en
condiciones no adecuadas a estudios de investigacion, entre otros sin control en los usos del
equipo, falta de calibraciones en las basculas, equipo con escalas imperceptibles o sin escala.
Con los equipos adquiridos se presentan las facilidades de conectividad directa a las compu-
tadoras, en el caso de las basculas se tiene el caso del peso de manera digital como la bascula
digital con tallimetro infrarrojo, la cual proporciona tanto el peso como talla y hace un célculo
general de Indice de masa corporal. Esta tiene una capacidad de 200Kg con una resolucién de
0.05Kg. La bascula para personas en silla de ruedas, es la bascula relativamente mas simple
pero igualmente Util pues permite su lectura tanto en la pantalla digital como en la computadora
a través de bluetooth y con capacidad de 400Kg, con una resolucion de 0.1Kg Una tercera
bascula digital es con tallimetro manual con capacidad de 200 Kg, con una resolucion de
0.05Kg.

Entre otro equipo no digital se adquirieron igualmente cintas antropométricas y tres bancos an-
tropométricos, dos plicometros, un tallimetro manual y un tallimetro retractil, vernieres cescorf y

un vitrubiano, entre otros.

El aspecto de las calibraciones cuando se habla del equipo es sumamente importante cuando
se trata de proyectos como este donde los aspectos de masa son parte basica del proceso y
de los célculos que de este se deriven en cada uno de los individuos. En este caso se realiza-
ron varias visitas del laboratorio nacional del CIATEQ sede San Luis Potosi a los laboratorios de
la Facultad; en estas se consideraron las posibilidades de actualizacion del equipo que se tenia
en los laboratorios asi como de recomendaciones para la adquisicién de equipo y su manteni-
miento. El laboratorio nacional del CIATEQ certificé en noviembre de 2017 la calibracién de las
béasculas utilizadas en el proyecto, con lo que se obtiene el seguimiento en la calidad de las
mediciones obtenidas con el equipo adquirido. Parte del procedimiento de calibraciéon fue

como se puede observar en las imagenes siguientes.

Para una superficie determinada, en este caso cada una de las plataformas de las basculas, se

delinea una X'y se ubica en cada esquina y al centro los pesos de referencia.

Dependiendo de la capacidad de la bascula se realiza una tabla comparativa y se toma la medi-
da en rangos de 20 kilogramos, obteniendo las tablas correspondientes para cada rango de 20

kilos hasta llegar al menos al 50% de la capacidad de la bascula.

La trazabilidad se da usualmente por parte de los laboratorios calibradores. En el caso de la ca-
libracion a las basculas realizada esta fue con un juego de 50 piezas de 20kg. clase M1, identi-

ficadas por CIATEQ y trazables a los resultados de los patrones nacionales.

Se adquirié adicionalmente una pesa paralelepipeda en fundicién gris de 20kg clase M1 para

ajuste y referencia de errores en el equipamiento. Se calibré el 5 de junio de 2017 por el Labo-
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ratorio Gottingen, la cual se conserva como masa de referencia en condiciones de humedad y
temperatura controladas en la misma Facultad del Habitat. La trazabilidad del peso se propor-
ciond al Centro Nacional de Metrologia CENAM para el Area de masa (M117). La incertidumbre

para dicha masa es de 0,33g

En cuanto a la repetibilidad esta se determina con una lectura inicial apoyando ligeramente los
pesos en las ubicaciones determinadas inicialmente y repitiendo el procedimiento para cada

bascula.

Por otra parte, se adquirieron dos basculas marca Benétre digitales con un lector bluetooth.
Esta provee la informacién de siete indices corporales, entre ellos peso corporal, grasa corpo-
ral, agua corporal, masa muscular, indice de masa corporal, metabolismo basal, masa ésea y
grasa visceral. Si bien la obtencién de estos siete indices es limitada, pues requiere para su
completo uso de un ipad y por otra el peso indicado suele tener mayor error en la lectura y no
es calibrable, por lo que su uso se limita a la docencia y es particularmente Util para la explica-

cién y validacién de célculos de los diferentes indices antropométricos en el salén de clases.

2. La toma de medidas

Las medidas pueden ser obtenidas en el caso de este estudio de dos formas basicamente, a la
manera clasica o manual y por medio de un sensor infrarrojo kinect. La toma de medidas se
realiza en dos momentos principales, la primera en el peso y medida de talla de cada persona y
el segundo a través al sensor infrarrojo en este caso el kinect. La obtencion por este método ha
sido documentada en la bibliografia especializada (Healy, 1952; Kuster, Heinlein, Bauer, & Graf,
2016; Shin, Ko, & Pan, 2015; Yamazoe & Yonezawa, 2017; Yu et al., 2012) y su validez se pre-
senta en diversos estudios antropométricos (Kuster et al., 2016; Schmitz, Ye, Shapiro, Yang, &
Noehren, 2014; Bonnechére et al., 2014; Clark et al., 2012; Domingues et al., 2016; Ruff, Wang,
Quatman-Yates, Phieffer, & Quatman, 2015; Shin et al., 2015). No se obtiene una imagen fija,
dado que no optamos por tomar la fotografia con infrarrojo, caso que también se consider6 en
un momento dado pero que requiere de mayor trabajo posterior con la edicién de la imagen y

que ha sido documentado ya en la bibliografia especializada.

En cuanto al paso de informacién de la talla y peso de cada individuo, este fue realizado en dos
equipos, uno manual y otro infrarrojo. El equipamiento de las basculas no incluye en si el soft-
ware para realizar la captura del peso y debe hacerse con un software especializado. En el caso
de nuestro equipo vaciamos directamente en el archivo de Excel los datos generales de cada
persona antes del paso al kinect y ya una vez conectado el sensor, se inserta la informacién en

el mismo software kinectomatics.

En el caso de la obtencién de medidas por el método clasico de antropometria, se sigue el pro-
tocolo de la International Society for the Advancement of Kinanthropometry ISAK, el procedi-
miento lleva alrededor de 35 a 40 minutos. Este tiempo es independiente del tiempo de captura
posterior a las anotaciones. Se requiere en el segundo caso de dos asistentes, uno que anota y
otro que observa que la toma de medidas sea correcta. Para que estas medidas fueran correc-
tamente obtenidas la responsable técnico del proyecto obtuvo la certificacion como Antropo-
metrista nivel 1 por la ISAK. Mediante dicha certificacién se comprende la lectura de 17 medi-
ciones entre peso, talla, perimetros, pliegues y didmetros con un error técnico minimo. Como
hemos mencionado, este tipo de mediciones se tienen para realizar una comparativa de calidad

con lo obtenido con los sistemas nuevos de sensores IR.

En nuestro proceso tenemos la obtencion de una tercera lectura de medidas de la manera cla-
sica de la antropometria que comprende el marcado con lapiz delineador, toma de medidas con
cinta antropométrica, toma de pliegues con plicometro, toma de didmetros con vernier. La me-

dida es tomada por el antropometrista y se cuenta con un apuntador a quien el antropometrista
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le dicta por duplicado cada medida realizada. Posteriormente se captura la informacién obteni-
da en Excel, bajo un formato establecido previamente. Esta técnica sirve para corroborar la ca-
lidad de las mediciones generadas con el kinect. Se experimentd con el software Kinectoma-
tics, adquirido a través del fondo concurrente aportado por la Universidad Auténoma de San
Luis Potosi. Esta toma de referente manual se realiza seglin el muestreo cada 15 individuos

medidos en una muestra total de 3000 individuos, incluyendo mujeres y hombres.

Se tiene comprendido finalmente para nuestro protocolo de intervencion desde la autorizacién
de las personas del consentimiento informado hasta la captura de su informacién. Enseguida
se realiza la talla y peso de la persona y se ligan los archivos para la toma de medidas por sen-
sor infrarrojo. El tiempo de toma de medidas es en el caso de la toma con el kinect de 15 se-
gundos, siempre y cuando el sujeto presente las condiciones necesarias para la obtencion de
medidas de vestido y el contexto sea el adecuado en dimension del espacio, material y cone-
xién de internet en el sitio. El proceso de toma de medidas de peso, talla y obtencién de puntos

antropomeétricos se realiza en un tiempo maximo de diez a quince minutos por persona.

Evidentemente una vez que se obtienen los datos, debe tratarse la informacion numérica para
un desglose y comprensién de las medidas de la poblaciéon en cuestién. Se ha documentado
ya en estudios especializados que el proceso de sistemas en cuanto a su tratamiento implica
un tiempo bastante mas largo que la toma misma.(Dong, Li, Ji, & He, 2017; Han, Hu, & Li, 2017;
Jungers, Falsetti, & Wall, 1995; Mendez et al., 2017; Mentiplay et al., 2013; Zhang, Qu, Chao, &
Duffy, 2017)

3. Las experimentaciones con IR

Se recogieron datos a través de una primera prueba piloto con la toma de medidas de un grupo
de control conformado por 6 sujetos, hombres y mujeres, mayores de 18 afos, estudiantes de
la UASLP. No se midieron menores de edad. Se establecieron una serie de rangos de talla,
peso e indices de masa corporal. El desglose de talla, edad, sexo, peso corporal, grasa corpo-
ral, agua corporal, masa muscular, indice de masa corporal, metabolismo basal, masa ésea y
grasa visceral, se obtuvo en tres individuos. A partir de las primeras mediciones obtenidas se
ha establecido la primera cédula de referencia con la ISAK. Se recogié una segunda muestra de
14 sujetos, hombres y mujeres, mayores de 18 afios, estudiantes de la UASLP. No se midieron
menores de edad. En la segunda muestra se obtuvieron informaciones a través del programa

Kinectomatics y del sensor Kinect v2.0.

El set se establecié con el sensor Kinect a 2.5 metros de distancia del sujeto. Se obtuvieron
lecturas de frente, perfil y en movimiento de caminar en un tramo de dos metros. No se requie-
ren sensores para la deteccion de cada individuo. En el caso de la no deteccion por IR, se soli-
citaba al individuo en cuestién que se moviera completamente del fondo para poder ser detec-
tado adecuadamente. Se obtienen asi una tabla de Excel donde se establece para cada parcial
de los quince segundos una serie de puntos detectados dados en coordenadas x,y,z para cada

punto antropomeétrico y para cada parcial de segundo leido con el sensor.

Mediante el software se obtiene un listado de coordenadas iniciales x_i,y_i,z_i para cada punto

articular de medicién y se pueden exportar en Excel para su posterior manejo.

Se exploraron tres rangos temporales para cada toma individual, el primero de un minuto, el se-
gundo de treinta segundos y el tercero de quince segundos, conservando esta Ultima para cada

individuo.

De igual manera experimentamos en la obtencion de puntos antropométricos para extremida-

des superiores, para extremidades inferiores asi como una lectura corporal completa.
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Igualmente experimentamos obteniendo los puntos antropométricos izquierdo, derecho asi

como una lectura corporal completa.
El procesamiento y obtencién de informacion

Es necesario entonces establecer el calculo de las medias artiméticas de cada punto segun el

. . X, Y er Zif- . .
tiempo establecido, en funcion de un segundo punto articular g i Mediante el calculo

geométrico para distancias reales, tenemos que

d= J("i_ Ty~ oo b e — il

donde d = distanciareal; x; = punto en x inicial, xy = punto enx final; y, =
punto en y inicial, ¥; = punto en y final; z; = punto en z inicial, zy =
punto en z final

se obtienen la distancia de punto antropométrico a otro determinado punto antropométrico y

asi sucesivamente, seguin la medicién que se desee, esta puede obtenerse matematicamente.

Conclusion

Las determinaciones de dimensiones requieren de un tratamiento posterior particularmente en
el caso de observaciones directas y pueden ser confrontadas con las medidas obtenidas a la
manera clasica. La localizacion de puntos antropométricos ha sido motivo de discusiones con-
tinuas en los dambitos especializados y no se ha encontrado una soluciéon mas adecuada que la
practica continua, lo que no deja fuera el error humano. El hecho de poder contar con tecnolo-
gia de bajo costo permite una obtencion bastante mas rapida que la manera clasica pero hay
que tomar en cuenta que el trabajo posterior implica un mayor tiempo y especializacion en
cuanto al conocimiento y manejo de software especializado. Siempre los estudios antropomé-
tricos se han acompafiado de consideraciones por la posibilidad implicada al acarreo de erro-
res ineludibles como una lectura incorrecta, un paso de archivo equivocado, la pérdida de infor-
macidn involuntaria, etc., etc. Los errores estadisticos — gross errors — deben ser igualmente
contemplados cuando se trabaja con una cantidad de datos numéricos tremendamente gran-

des como en este caso.

A partir del estudio aqui presentado se realizaron modificaciones al set de toma de medidas
obteniendo un espacio adecuado a las funciones de esta investigacion y que podran en un mo-
mento dado confrontarse con otras técnicas y medidas obtenidas. Se decidié la conveniencia
de agregar a la cédula dimensiones que hayan sido consideradas en otros estudios realizados
en México. Tal es el caso del perimetro umbilical, obtenido en el IMSS, que es normalmente ob-
tenido por célculo de pliegues iliocrestal, supraespinal y abdominal, discutido para estudios an-

tropométricos generales.

El impacto que puede llegar a tener este tipo de estudios en el ambito nacional son para tener-
se en cuenta, pues la factibilidad técnica es de un costo minimo para instituciones educativas.
Consideramos que existe la posibilidad de lograr un impacto mayor con las publicaciones del
proyecto en los niveles que maneja la SEP en el Estado de San Luis Potosi, desde primaria, se-
cundaria, medio superior y superior. De igual manera podria transferirse el estudio en otros es-

tados una vez concluida la investigacion.

Técnicamente los equipos adquiridos presentan limitaciones que no esta por demas sefialar
como bases demasiado cortas al momento del pesaje, lo que incluye no solamente la bascula
para personas en silla de ruedas sino las bases comerciales disponibles en el pais y que deben

ser modificadas en su disefio. Adicionalmente hemos tenido que disefiar una serie de embala-
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jes para hacer posible la realizacién del estudio en diferentes locaciones en el Estado de San

Luis Potosi.
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Herramientas de visualizacién de datos como estrategias

de analisis para disenar

Dra. Sofia Alejandra Luna Rodriguez, MDI Marta Nydia Molina Gonzélez, MTS. Sonia Guadalu-

pe Rivera Castillo, Dra. Liliana Beatriz Sosa Compean

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

El disefio es una actividad que por su naturaleza requiere de una serie de elementos generados
por el entorno que sustenten las propuestas surgidas. Para ello, las tecnologias de la informa-
cién han venido a revolucionar la manera en que se leen, se analizan y se procesan los datos
de manera masiva. Un ejemplo de esto mismo, es el surgimiento del concepto Big Data, el cual
actlla como un gestor de datos que permite una nueva manera de administrar, procesar, inter-
pretar y visualizar el comportamiento de la informacién. De igual manera, es posible tener acce-
SO a una variedad de sistemas que permiten interactuar con grandes cantidades de conoci-
miento, que en algunos casos se vinculan a referencias espaciales, como podrian ser los ma-

peos fisicos y virtuales.

Este estudio tiene como objetivo la difusién de herramientas surgidas en base al manejo de al-
tos grados de informacion, especificamente el denominado “BIG DATA” que en contextos ante-
riores era muy complejo su procesamiento, teniendo también como ventaja la asequibilidad en

la presentacion final de las ideas.

Los resultados que se obtuvieron posteriormente a la implementacién de estas herramientas de
andlisis fueron trabajos que expusieron el incremento y desarrollo de la importancia de la infor-

macion visual en el resultado final.

Abstract

The design is an activity that by its nature requires a series of elements generated by the envi-
ronment that support the proposals that have arisen. For this, information technologies have
come to revolutionize the way in which data is read, analyzed and processed in a massive way.
An example of this is the emergence of the concept Big Data, which acts as a data manager
that allows a new way to manage, process, interpret and visualize the behavior of information.
In the same way, it is possible to have access to a variety of systems that allow interacting with
large amounts of knowledge, which in some cases are linked to spatial references, such as phy-

sical and virtual mappings.

The objective of this study is to disseminate and implement strategies and tools based on the
management of high levels of information that in previous contexts was very complex proces-

sing, also having the advantage of affordability in the final presentation of ideas.

The results that were obtained after the implementation of these analysis tools were works that

exposed the increase and development of visual information in the final result.

Introduccion

Vivimos en una revolucion de datos, todos los dias generamos una cantidad de informacion

Universidad:
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Palabras clave:

Datos masivos, herramientas, disefio, tecno-

logias, informacion, sistemas.

Keywords:
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mation, systems.
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equivalente a la que generamos desde el comienzo de la civilizacién hasta 2003 (Eric Schmidt
(Google) 2010). En la actualidad, las tecnologias de la informacidn, nos han permitido recolectar
y clasificar una gran cantidad de datos que generamos dia a dia. Esta informacion que surge de
los sistemas sociales, retroalimenta de alguna u otra manera al sistema para que se regule su
comportamiento, si Como disefiadores somos capaces de leer e interpretar estos patrones, po-
driamos hacer una mejor toma de decisiones a la hora de hacer propuestas, ya que contempla-
riamos la variable del tiempo y la dindmica de los sistemas. ;Cémo podemos utilizar estos da-
tos?, en el presente texto pondremos los conceptos basicos y antecedentes sobre lo que lla-

mamos BIG DATA y su utilidad en el disefio

Contenido

Las tecnologias de la informacion

En la actual era de la informacion, las tecnologias que nos proveen, procesan, protegen, moni-
torean, transmiten y digitalizan datos se vuelven relevantes para la actividad del disefio, ya que
la hiperconectividad del mundo actual, exige que se entiendan y prevean los impactos y las di-
namicas que se generaran a partir de que nuestras propuestas de disefio sean implementadas.
Asimismo, entender a estos datos masivos y los patrones que generan, permite hacer una me-

jor toma de decisiones.

“La informacién desde la antigliedad se ha almacenado de forma fisica, en 1908 en la isla
de Creta, los arquedlogos descubrieron un disco de arcilla. Datan del afio 2000 AC. Hay
inscripciones en este disco, pero, no se sabe qué significan. Asi se visualizaba la informa-
cién hace 4000 arios esta era la forma en que la sociedad almacenaba y transmitia la infor-
macion. Hoy en dia todavia guardamos la informacién en discos, pero ahora podemos al-
macenar mucha mas informacién, buscar, copiar, compartir, procesar es mas facil y rapi-
do....Ademas los datos han avanzado de un almacén estacionario a un flujo que es fluido
y dindmico” (Kenneth, 2012)

Big data.

Big data es un concepto que se utiliza para referirse al proceso de analizar datos masivos. La
cantidad de datos en estos niveles, requieren métodos especiales para poder manejarlos y
analizarlos. Los datos masivos provienen de diversas fuentes, por ejemplo de dispositivos mé-
viles, audio, video, sistemas GPS, incontables sensores digitales en equipos industriales, auto-

modviles, etc.

Por esta razén es necesario una buena clasificacion, ya que nos ayudara a saber qué tipo de
datos necesitamos dependiendo del area de Disefio y el problema que se tenga, Ricardo Ba-

rranco Fragoso (2012) clasifica las fuentes de datos masivos de la siguiente forma:

1. Web and Social Media: Incluye contenido web e informacién que es obtenida de las
redes sociales como Facebook, Twitter, LinkedIn, etc., blogs.

2. Machine-to-Machine (M2M): M2M se refiere a las tecnologias que permiten conectarse a
otros dispositivos. M2M utiliza dispositivos como sensores o medidores que capturan
algun evento en particular (velocidad, temperatura, presion, variables meteoroldgicas,
variables quimicas como la salinidad, etc.) los cuales transmiten a través de redes
alambricas, inalambricas o hibridas a otras aplicaciones que traducen estos eventos en
informacidn significativa.

3. Big Transaction Data: Incluye registros de facturacion, en telecomunicaciones registros
detallados de las llamadas (CDR), etc. Estos datos transaccionales estan disponibles en
formatos tanto semiestructurados como no estructurados.

4. Biometrics: Informacién biométrica en la que se incluye huellas digitales, escaneo de la
retina, reconocimiento facial, genética, etc. En el &rea de seguridad e inteligencia, los

datos biométricos han sido informacién importante para las agencias de investigacion.
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5. Human Generated: Las personas generamos diversas cantidades de datos como la
informacién que guarda un call center al establecer una llamada telefénica, notas de voz,
correos electronicos, documentos electronicos, estudios médicos, etc. (Barranco
Fragoso, 2012)

Las fuentes de datos podemos proponerla de acuerdo a lo que deseamos resolver, sin embar-
go es Util la observacion de los datos masivos para también, a partir de esa observacion, identi-
ficar patrones que nos permitan detectar un problema, “Con los datos podemos obtener infor-
macion, entre mas datos tengamos, mas informacién y conocimiento podemos tener llegare-
mos a utilizarla en beneficio de la sociedad...” (Kenneth, 2012), El big data puede ser utilizado

tanto para resolver problemas como para detectarlos.

“El uso de Big Data ha ayudado a los investigadores a descubrir cosas que les podrian ha-
ber tomado afios en descubrir por si mismos sin el uso de estas herramientas, debido a la
velocidad del andlisis, es posible que el analista de datos pueda cambiar sus ideas basan-
dose en el resultado obtenido y replantear el procedimiento hasta encontrar el verdadero

valor al que se esta tratando de llegar.” (Barranco Fragoso, 2012)

Visualizacion de Big data utilizadas para las propuestas de disefio.

Con el surgimiento de Big data se han desarrollado diversas herramientas tecnoldgicas. Dichas
herramientas son Utiles al proponer soluciones de disefio, ya que el disefio esta en constante
evolucion junto con el mundo y la tecnologia. Dicha tecnologia, ademas de permitirnos recolec-
tar los datos, también permite que los procesemos de tal manera en que podamos entenderlos
para detectar patrones, predecir cosas y tomar decisiones en disefio, es por ello que para que

el big data nos ayude es necesaria la visualizacion de datos.

La visualizacién de datos masivos se da mediante el disefio y cuando usamos los datos masi-

vos o Big data en el disefio industrial, es importante mostrarlos mediante gréficos.

Como lo comenta David McCandless “Actualmente existe una sobrecarga de informacién, una
forma de presentar los datos es mediante graficos e infografias, de esta manera podremos vi-

sualizar los patrones y conexiones importantes.”

Por ejemplo David McCandless plantea el siguiente problema la tarea abrumadora de escribir
un articulo de cifras, sobre millones de dodlares, cifras que carecen de sentido sin ningln con-
texto. La solucién es presentarlo graficamente para visualizarlo y relativizandolo. (llustracién 1).
Con conceptos basicos de disefio podemos definié que el tamario de casillas es equivalente a
las cantidades, los colores relacionados a la motivacion de la inversion del dinero fueron: Pur-
pura destinado al combate, Rojo destinado a las donaciones, Verde destinado a la especula-
cién ( el resultado se muestra en la llustracion 1) “El resultado es que podemos notar que se
comienzan a ver patrones y conexiones entre los numeros que de otro modo encontrariamos

dispersados en mdltiples articulos de prensa.” (DavidMcCandless, 2010)
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Ilustracién 1. Ejemplos de proyectos de disefio en donde se utilizé la visua-

lizacién de datos.(DavidMcCandless, 2010)

A continuacién describiremos brevemente algunos proyectos de disefio en los que fue Util el
andlisis de BIG DATA

“Prediccién de patrones y dindmicas de interaccion social desde la complejidad, para la Inter-
vencioén de los sistemas sociales”. Este proyecto (elaborado en equipo por nuestro cuerpo aca-
démico NODYC vy el grupo MORLAN) surge de un concurso lanzado por la secretaria de Gober-
nacién de Zapopan, Jalisco (Mex), llamado “DATATON” en donde el gobierno abre sus bases
de datos para que sean utilizados para hacer propuestas ciudadanas. En nuestro caso se eligié
disefiar un sistema de patrullaje y de recoleccion de datos para la prevencion de delitos, lo que
se obtuvo fue una visualizacion de las calles y sus delitos (ilustracion 2) lo que permitié median-
te célculos matematicos y observaciéon de las caracteristicas de los espacios, hacer una pro-

puesta de disefio de rutas de patrullaje con base a calculos de predicciones de los delitos.

Rutas de
patrullaje

Callesy
crimenes

Ilustracién 2: elaboracién del grupo MORLAN con quienes colaboramos para el

desarrollo del proyecto.www.morlan.mx

Otro caso de éxito en donde utilizamos la visualizacién de datos, fue en el proyecto “Aproxima-
ciones para el estudio y disefio de sociedades complejas” en donde se realizé una simulacion
de un espacio y se analizaban mediante graficos dinamicos, las interacciones de uso de los ob-
jetos en un espacio, segun las caracteristicas y funciones de estos vs. Las necesidades de las

personas (figura 3).

127



sexm semestre edad

it "I'

satisfaccion

A
Akt L nd il

tidks 40000

ada
Seabdaa eabins
elaten
Touplwes
I-bancas

Ilustracién 3: En la parte izquierda se muestra la modelacién en un simula-
dor de un espacio con &areas verdes y caminos (parte gris), los puntos repre-
sentan las personas que van transitando e interactuando con los objetos del
espacio. En la parte derecha, se muestra la lectura de los datos recolecta-

dos de las interacciones en lapsos de tiempo largos.

Conclusiones

Como hemos observado, los datos masivos nos proveen de valiosa informacién que permite la
toma de decisiones para disefio en donde podemos proyectar para sistemas dinamicos y co-
lectivos de una manera mas precisa, dado que la emergencia de patrones en un sistema social,
no se puede explicar estudiando la individualidad de las partes. Para que el big data sea Util y
podamos detectar patrones de comportamiento o predecir estados futuros en las sociedades
para las que disefiamos, es necesario que la informacion esté presentada en visualizaciones in-
tuitivas y légicas. La utilidad que nosotros observamos al utilizar big data, es precisamente la
posibilidad de entender la dindmica de los sistemas sociales y no proponer para disefio para
ciertos momentos en el tiempo, si no en el entendido que lo disefiado, son estrategias para que

se lleven a cabo procesos sociales.
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El fendémeno de la comunicacion transmedia como
estrategia mercadologica

Maestrante. Nayeli Orta Zavalza, Mtra. Irma Carrillo Chavez

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen:

La tecnologia ha permitido que el receptor y el emisor sostengan un diélogo en el que se es ca-
paz de interpretar signos y generar respuestas inmediatas. En las que no se limita al habla, sino
que interfieren todos los demas sentidos y en donde las limitaciones de espacio y tiempo dejan

de ser un impedimento.

El uso de las narrativas transmedia en la publicidad poco a poco favorece el mestizaje entre
una sociedad cada vez mas tecnoldgica. Entender su aplicacion, su compresién y su uso nos
ayuda a los profesionistas de la comunicaciéon a estudiar aquellos elementos que aportan al
emisor un sentido de apropiacion para entonces establecer un didlogo exitoso. El objetivo del
presente articulo sera plantear las bases para establecer un modelo de analisis que permita re-
conocer, identificar y establecer los principios que inciden en los habitos de consumo de las

audiencias y propician que el usuario interprete y participe ante un mensaje determinado.

Abstract:

Technology has allowed the receiver and the sender to hold a dialogue in which they are able to
interpret signs and generate immediate responses. In which it is not limited to speech, but all
other senses interfere and where the limitations of space and time cease to be an impediment.
The use of transmedia storytelling in advertising little by little stimulates miscegenation among
an increasingly technological society. Understanding its application, its compression and its use
helps communication professionals to study those elements that give the issuer a sense of ow-
nership and then establish a successful dialogue. The objective of this article will be to analyze
the aesthetic / formal, discursive qualities and the use of new technologies that make up the
transmedia storytelling, to recognize, identify and establish the principles that affect the con-
sumption habits of audiences and encourage the user to interpret and participate in the fact of

a certain message.

“Hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que vuelve inevita-

ble el flujo de contenidos a través de multiples canales” Henry Jenkins

Introduccién

A lo largo de la historia de la publicidad han surgido multiples campafas que se volvieron trans-
media gracias a diversas razones, sin embargo, el surgimiento de la web 2.0 impulsé una revo-
lucién comunicacional en la que este tipo de fendmenos se vio multiplicado gracias, entre otros
factores, a la inmediatez y al nacimiento de nuevos soportes que favorecen la comunicacion de

una manera global, inmediata y multidireccional.

Los nuevos habitos de consumo e interaccion con los productos, exigen una estrategia fuera

de lo convencional. En donde el establecer una narrativa que propicie cautivar a la audiencia
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mediante multiples estrategias de participacion a través de las distintas y variadas plataformas

actuales, es la herramienta mas factible de publicidad.

Las narrativas transmedia son la nueva manera de contar historias, de generar multiples posibi-
lidades de expandir un mensaje, multiples formas de interacciéon que han transformado la co-

municacion en un fenébmeno cada vez mas complejo.

El siguiente articulo se va a enfocar en establecer un método de andlisis de aquellos elementos
que resultan fundamentales en la construccién de un contenido transmedia, aquellos elemen-
tos que estan vinculados entre si de manera tal que resultan imprescindibles en la permanencia

de un discurso.

La emocién como factor de inmersion en una narrativa:
El origen de la campafia no determina la transmedialidad; hay campafas que nacen como un

mono medio y debido a su aceptacién por el receptor se vuelven transmedia.

Hoy en dia las estrategias de marketing estdn muy enfocadas a fabricar camparias “transme-
dia” es decir; hay una planeacion desde su origen para dirigir la narrativa a distintas platafor-

mas y medios pero ello no garantiza que se vuelvan transmedia.

Para ellas Scolari plantea la siguiente clasificacion:

Narrativas nativas transmedia y narrativas migrantes transmedia.

Pero entonces ¢Qué determina la transmedialidad de una historia?

Comenzaremos con el final, es decir, lo que se espera obtener: que el usuario se adentre en la
historia, que se interese, que reaccione, que participe, que se identifique y se apropie de la his-
toria.

Uno de los factores primordiales es el hecho de que toda historia debe generar una emocion,
esta reaccién emocional ante una narrativa incide directamente en la capacidad de inmersién,
es decir, que en principio podemos afirmar que un usuario participa si y solo si el discurso ge-

nera en él una reaccion determinante y fuera de lo convencional.

De acuerdo a sus codigos culturales:
Tomando en cuenta

SISTEMA DE S| DE ON CAPACIDAI CODIFICACION
REFERENCIAS EMOCIONALE REFLEXIVA DE IMPRONTAS

Figura 1. Elaboracidén propia

solo la intencionalidad del autor de la camparia/historia; sino también tomando al usuario como
parte primordial de acuerdo a su contexto, sus cddigos culturales, a un sistema de referencias,
a sus improntas emocionales, su capacidad inmersiva, reflexiva y su capacidad para codificar

improntas.

Del discurso al soporte, del soporte a la audiencia

Basados en la hipétesis de que la penetracion de las audiencias, esta determinada por el uso
de argumentos discursivos que se propagan de manera congruente a través de diferentes pla-
taformas se determind que la narrativa transmedia converge directamente con tres ejes

esenciales:
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« El paso del discurso literario al discurso visual

« Del discurso general al soporte
Para finalmente converger en el grado de compromiso generado con la audiencia.

El discurso:
El paso del discurso textual a visual en un entorno hipertextual debe favorecer la construccion

de mundos mentales compartidos y coherentes para las audiencias.

La migracion de dicho discurso en cuanto a plataformas, espacios temporales, o universos na-
rrativos debe ofrecer una permanencia del discurso en ciertos elementos que favorezcan redes
narrativas paralelas o distintas

Una de las caracteristicas fundamentales en el éxito de las narrativas transmedia es que el

usuario comparte una misma imagen mental del mundo ficcional.

Segun Klastrup y Tosca (2004) estos mundos ficcionales estdn compuestos por tres dimensio-

nes caracteristicas:

« Mythos: Describe los antecedentes o el trasfondo del mundo, establecidos en la historia
original, que se refieren a su creacioén, mitos y personajes o Dioses legendarios, pero
también al momento actual de ese mundo y los elementos que lo amenazan. Describe
sus conflictos, personajes, historias alrededor de ellos e incluso rumores. Representa el
conocimiento esencial del mundo que se plantea.

« Topos: Se trata del contexto en cuanto a espacio y tiempo. Detalla su geografia. Involu-
cra el lenguaje, la poesia y la tradicién (Aguilar, 2011).

« Ethos: Abarca el cddigo de conducta propio del mundo transmedial. Establece las reglas
de lo que esta bien o mal dentro de el universo planteado. Es indispensable puesto que
dicta el comportamiento dentro de ese mundo.Ademas, en este mundo ficcional debe
existir un concepto, dicho concepto se materializa concretamente en ideas a través de

elementos estéticos y técnicos.

El uso de la retérica visual, trasladando todos aquellos conceptos y operaciones verbales a ele-
mentos del lenguaje del disefio en donde convergen los fundamentos basicos por ejemplo: el
punto, la linea, el plano, el color, la imagen, es decir, todos los elementos que componen una

identidad visual.

El soporte:

Se debe considerar que cada medio es distinto, cada medio tiene potenciales y alcances dife-
rentes que incluso dependen de condicién social, edad, etc. Por tanto se debe desglosar y es-
tudiar a cada uno de ellos y establecer previamente las conexiones que se quieren hacer de un
medio a otro para facilitar que el proceso se lleve a cabo de manera exitosa sin apostar a la

suerte.

Pero en este sentido, la tecnologia juega un papel fundamental en las narrativas transmedia;
propicia la capacidad de expansién de la historia de una manera inmediata, viral, que ayuda a

aportarle valor simbdlico y econdémico a la historia.
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SOPORTE

Figura 2. Elaboracidén propia

El soporte entonces es el lugar en donde se establecen pistas de migracion (que es un término
creado pro Ruppel en 2006) mediante la interconexion de elementos discursivos textuales, pero
también gréficos, imagenes, secuencias de video, sonido, animaciones e incluso musica, las

cuales se pueden transmitir en varios medios con diferentes narrativas, Sims (1992:87).

Estos elementos visuales en el soporte también permiten generar, ademas de una coherencia
visual, un grado de interacciéon en cuanto espacio y tiempo, a través de recursos técnicos

como el uso de transparencias, cambios de color, cambios de escala, uso de capas, etc.

Analizar finalmente la permanencia de discurso (textual y visual) en esta migracion de un sopor-
te a otro, tomando en cuenta que su contenido de un soporte a otro es Unico y que no es reuti-
lizado de una plataforma a otra, que se puede consumir de manera independiente ayudara a
saber cudles elementos son fundamentales en dicho proceso y si ello es determinante en el

grado de compromiso de una audiencia ante una narrativa.
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EDU-VIAL App como evaluacion para los nuevos
conductores

DG. Elida Estefania Sanchez Sanchez, Mtra. Magdalena Jaime Cepeda, Mtro. Dario Aguillén

Gutiérrez

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

La cultura vial es la forma en que los seres humanos, viven, piensan y actlan en espacios de
movilidad y desplazamiento. Un factor en cada comunidad es que existen leyes y normas que
la sociedad conoce, comprende y respeta gracias a la educacion vial. Actualmente los usua-
rios, cualquiera de ellos, no conocen las obligaciones, derechos, medidas de seguridad y pre-
vencidén, y es comun encontrar en las calles que los conductores no respetan los sefialamien-
tos, que usan el celular al manejar, no ceden el paso a vehiculos ni a peatones, que los motoci-
clistas y ciclistas no usan el equipo de seguridad necesario, que los peatones no usan los
puentes y que tampoco respetan los sefialamientos. Esta investigacion esta enfocada a com-

batir este problema en la ciudad de Saltillo, Coahuila.

Trata de generar un cambio en ella a través de una aplicacion grafica como prueba de evalua-

cion promoviendo la cultura vial.

Introduccidn

De acuerdo con el ultimo resultado del Censo de Poblacién y Vivienda 2015 del Instituto Nacio-
nal de Estadistica y Geografia (INEGI), Coahuila cuenta con una poblacion total de 2,954,915 de
los cuales 1,462,612 son hombres y 1,492,303 son mujeres, y ocupa el puesto nimero 16 a ni-
vel nacional. El nimero de habitantes en Saltillo de 807,537. La Secretaria de Comunicaciones
y Transporte, uno de los lugares donde se llevaron a cabo entrevistas, tiene un control de licen-
cias expedidas desde diciembre del 2011 a diciembre del 2016: existen 1,295,209 licencias de

hombres (69%) y 568,670 licencias de mujeres (31%). Las cifras por trdmite de licencias son:

e Por primera vez — 491,660
« Renovacion - 1,225,506

De estas licencias, por tipo se han expedido:

o Chofer particular — 1,594, 532
« Chofer de servicio publico — 104, 259
« Motociclista - 27,347

El dltimo corte de licencias registrado del 1ero de enero al 31 de julio del 2017 fue de 69,573
licencias. A partir de un diagndstico realizado a través de encuestas, se detectd que gran parte
de la poblacién carece de cultura vial, desconoce el reglamento de transito y como consecuen-
cia incurre en faltas graves que producen accidentes que afectan a la poblacion. Esto puede
ser causado por la falta de exdmenes a la hora de entregar licencias de conducir, por ineficien-
cia del tramite administrativo o por falta de acceso a la informacion por parte de la poblacion. A

partir esta informacién se detectaron necesidades como agilizar y actualizar el proceso de tra-
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mite de licencias de conducir; otorgar informacion al solicitante y concientizar a los ciudadanos
respecto a la importancia de la cultura vial. Esto puede lograrse utilizando la tecnologia y el di-

sefio para generar un producto que aporte a la solucién de dichos problemas.

La falta de una prueba de evaluacion eficaz para el tramite de la licencia de conducir por prime-
ra vez en la ciudad de Saltillo, Coahuila, se traduce en poca o nula cultura vial en la poblacion,
que frecuentemente comete faltas al reglamento de transito y vialidad, no respetando su en-

torno ni a los demas generando desorden vehicular y accidentes viales.

Contenido

El objetivo general de la presente investigacion fue demostrar que el uso de la tecnologia apo-
yada en elementos de disefio grafico como el disefio de interfaces, experiencia de usuario y
usabilidad, contribuyen a la depuracion del proceso de obtencién de licencias de conducir, a
través de la entrega de informacion y mejor seleccién de los usuarios aptos para obtener la li-
cencia. A partir del cumplimiento de este objetivo, se pueden obtener beneficios adicionales a

la comunidad como:

« Agilizar el proceso de tramite de licencia de conducir en el médulo correspondiente.

« Disminuir los accidentes viales en Saltillo gracias a que los nuevos conductores conoce-
ran lo que esta permitido en materia vial por medio de la aplicacion.

« Mejorar la seguridad entre los usuarios de la via publica, con la promocién de una con-
ciencia vial sobre el contenido de la aplicacion, que esté relacionado con el reglamento
de transito y vialidad de la ciudad.

« Impulsar la cultura vial en Saltillo con la implementaciéon de una aplicaciéon gréfica, que
evaluara a los nuevos conductores, en el tramite de la licencia de conducir por primera

vez.

A través de la tecnologia se busca impulsar la cultura vial en la ciudad de Saltillo, Coahuila, gra-
cias al desarrollo de una aplicacién con elementos graficos para dispositivos méviles, como
prueba de evaluacion para el tramite por primera vez de la licencia de conducir y ayudar a que
los nuevos conductores estén capacitados de una manera actual, por medio de la tecnologia, e
intentar garantizar el nivel de conocimientos de cultura vial que tiene cada uno de ellos. Se pre-
tendié mostrar como desde el disefio gréafico es posible generar productos que aporten a la so-
ciedad en el ambito de la cultura vial y motiven la reflexion en torno a la seguridad de los con-
ductores y de los usuarios de la via publica. Con la ayuda de elementos graficos del disefio
como colores, formas, tipografias y reticulas se creé una aplicacion eficiente que como instru-
mento para resolver un problema real que en los Ultimos meses ha ido en ascenso. El sofiar
con una ciudad mejor educada y con una buena cultura vial es algo que si se puede lograr, solo

se necesita empezar por cada uno de los individuos que la forman.

La aplicacion para dispositivos moéviles Edu-Vial fue utilizada como prueba de evaluacion para
tramitar por primera vez la licencia de conducir presentada en la Subsecretaria de Comunica-
ciones y Transportes en la ciudad de Saltillo, Coahuila, en los afios 2017 y 2018. El prototipo
fue desarrollado con base en el reglamento de transito y vialidad de la Ciudad, sobre las leyes
mas importantes para transitar de una manera adecuada y educada por Saltillo, como las obli-
gaciones y prohibiciones de los conductores y peatones, los vehiculos y las normas de circula-

cién, respaldandola por el Reglamento de Transito y Transporte de la ciudad.

La aplicacion cuenta con 10 preguntas de respuestas de opcion multiple, las cuales son apoya-
das con gréaficos para que sea mas facil relacionar la pregunta con la respuesta correcta. La
aplicacion consta de un mensaje de bienvenida en donde se presenta Edu-Vial con los usua-
rios, después aparece un formulario que recopila los datos del usuario, quien escoge el tipo de

licencia que se desea tramitar. A continuacion, aparecen las instrucciones correspondientes
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para comenzar el examen. Después de la lectura de las instrucciones y pulsando el botén de
comenzar, las 10 preguntas aparecen una a la vez, cada pregunta apoyada con una imagen y

las 4 posibles respuestas.

Después de haber contestado las 10 preguntas aparece un mensaje que avisa que el examen
ha terminado, por lo que esta es la Ultima vez que se puede regresar a corregir alguna pregun-
ta. Al pulsar el botén de continuar, Edu-Vial otorga los resultados del examen, las preguntas co-
rrectas e incorrectas, la calificacion y si el examen fue acreditado o no. Para acreditar el exa-
men, la calificaciéon minima aprobatoria es de 70 por lo que solo hay un margen de error de 3
preguntas, si la calificacion es menor de 70, es decir, 60 hacia abajo, aparecera como examen
no acreditado. En cualquiera de los dos casos Edu-Vial tiene las indicaciones correspondientes
para los usuarios. Las 10 preguntas que constituyen el examen digital son conocimientos basi-
cos para ser un buen conductor y fueron seleccionados del actual reglamento de transito y via-
lidad de la ciudad, y de los resultados encontrados en las encuestas y entrevistas. Los colores
que se utilizaron en la aplicacién son los mismos que el nuevo Gobierno del Estado de Coahuila
actualmente emplea para su identidad visual, esto con el fin de la aplicacion sea institucional y
transmita confianza a los usuarios (Figura 1). La aplicacién se hizo posible gracias a la ayuda
del Licenciado Enrique Flores, docente en la Facultad de Sistemas de la Universidad Auténoma
de Coahuila, quien fue el encargado en programar la aplicacion utilizando el programa Nlared

para crearlo de acuerdo con el disefio y funcionabilidad que ya se habia establecido.

137



Bienvenido a E
el examen para cons
la licencia de conducir.

Bienvenido a E
el examen para conseguir
la licencia de conducir.

1 (Qub wrvica n flecha Gl semiders?

Figura 1. Pantallas de la app Edu-vial, disefiadas por Elida Estefania Sé&n-

chez Sanchez.
El proceso de investigacién y recopilacion de informacién fue dividido de la siguiente manera:

« Investigacion documental: Dentro del cual se llevé a cabo la recopilacion de informacion
sobre la cultura, seguridad y educacion vial; antecedentes, caracteristicas, entre otras
cosas con el fin de tener un panorama amplio sobre el tema.

« Como parte del trabajo de campo: Se llevo a cabo la recopilacion de informacion directa
con personas que estan en constante interaccion con el problema -la falta de cultura
vial-, para obtener opiniones y puntos de vista. Para esto se llevaron a cabo entrevistas y
encuestas, con transeuntes, conductores, policias de transito y personal de la SCT. Las
encuestas y entrevistas se realizaron en diferentes puntos de la ciudad de Saltillo,
Coahuila. Las personas fueron cuestionadas respecto al tema de cultura vial: conducto-
res y peatones, hombres y mujeres de todas las edades y clases sociales. Esto con el fin
de hacer un andlisis sobre la cultura vial en la ciudad, recabando estadisticas sobre acci-

dentes viales y licencias de conducir y la opcién de los principales usuarios de la via
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publica.

« Investigacion experimental: Disefio de la aplicacion para dispositivos moviles y pruebas
con diferentes personas que acudieron a tramitar por primera vez la licencia de conducir.
Otras implementaciones que también se realizaron a lo largo de esta investigacion fueron
la prueba de usabilidad con un prototipo de papel con personas de diferente rango de
edades para tener un panorama mas amplio de la usabilidad en diferentes personas; 2
grupos focales uno con personas que tuvieran la licencia de conducir y el otro con per-
sonas que aun no la han tramitado, para obtener diferentes puntos de vista con expe-

riencia y sin experiencia en cuanto al tramite y el disefio.

Resultados y discusion

La implementacion de la aplicacién Edu-Vial se llevd a cabo con 50 conductores que fueron a
tramitar su licencia de conducir por primera vez los dias 20 y 24 de octubre de 2017 al médulo
1 de emision de licencias en Arteaga, Coahuila. Los nuevos conductores sin sospechar que es-
taban bajo un objeto experimental presentaron el examen digital, Edu-Vial, como otro tramite
mas para el proceso de obtencion de la licencia de conducir. La implementacién se realizé con
el proposito de diferenciar el examen escrito que actualmente se aplica para tramitar la licencia
de conducir por primera vez y Edu-Vial como prueba de evaluacioén para mejorar este paso en

este proceso y se obtuvieron los siguientes resultados:

o De las 50 personas que utilizaron Edu-Vial, 22 fueron mujeres y 28 hombres.

« Los acreditados en la aplicacion para adquirir la licencia de conducir fueron 31 personas
y 19 que no acreditaron el examen.

« La aplicaciéon cuenta con porcentaje de calificacion desde el 10 hasta el 100. Las perso-
nas que presentaron el examen en la aplicacién obtuvieron calificaciones desde 40 a 80,
la frecuencia de resultados fue: dos personas obtuvieron 40, tres personas 50, catorce
personas 60, veinticuatro personas 70 y siete personas 80.

« El nimero de mujeres que presentaron el examen con la aplicacion fueron 22, de las cua-
les solo 13 lo acreditaron y 9 no. Por otra parte, el nUmero de hombres que presentaron
fueron 28, de los cuales 18 lo acreditaron y 10 no.

« El tiempo utilizado en la aplicacion fue significativamente menor: utilizando Edu-Vial tar-
dan entre 1 a 3 minutos en contestar el examen mientras que con el examen escrito ha-
bitual tardan de 7 a 12 minutos.

« Se observd que la concentracion del usuario aumentaba en la aplicacion, ya que la ma-
yoria de los usuarios nunca quitaron la mirada del dispositivo mévil hasta terminar el
examen.

« Se observaron mas relajadas las personas con el examen escrito que con la aplicacion,
ya que con Edu-Vial pensaban méas al momento de seleccionar la respuesta correcta.

En las preguntas que mas se equivocaron fueron relacionadas con las causas mas fre-
cuentes en accidentes que se viven todos los dias como la velocidad, distancia entre

vehiculos y el nivel del alcohol.
Conclusiones

En Saltillo como en cualquier parte del mundo se carece de cultura vial, por parte de los usua-
rios que transitan por la via publica. La falta de cultura vial es un problema social que se vive
dia a dia por lo que es necesario hacer algo al respecto, ya que los riesgos que se tienen no se
pueden tomar a la ligera y con la vida de las personas no es algo con lo que se pueda jugar. El

cambio se debe de hacer por cada persona para que después se vea reflejado en la sociedad.

A lo largo de esta investigacion se obtuvieron cuatro diferentes resultados, uno: estadisticas en
informes (encontrados en internet a nivel nacional e internacional), dos: de las encuestas (esta-

disticas de las dependencias correspondientes sobre accidentes viales y licencias de conducir),
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tres de las entrevistas (opinion de los diferentes usuarios de la via publica), cuatro de los resul-
tados después de la implementacion de la aplicacion (los nuevos conductores utilizando Edu-
Vial). A partir de los resultados obtenidos de estadisticas, opiniones e implementacion del pro-
totipo se pudo determinar que la aplicacion Edu-Vial puede contribuir a reforzar la cultura vial,
ya que a diferencia del examen escrito que actualmente se presenta, la aplicacion consiste en
preguntas relacionadas a los conocimientos que se necesitan para prevenir y/o evitar acciden-
tes viales y para que el conductor conozca lo que esta permitido para transitar por la via publi-
ca con seguridad hacia él y hacia los deméas usuarios. En consecuencia, con esto se crearia
una conciencia en los conductores sobre la educacion vial, la cual puede aportar grandemente
a la cultura vial de Saltillo y esta a su vez a la seguridad vial, viéndose reflejada en la disminu-
cién de accidentes viales y transito vehicular, en el respeto a las sefializaciones, sefialamientos,

semaforos y a los usuarios entre si.
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De textiles electrénicos a tecnologia portable, los
wearables

Maestrante. Rocio Montserrat Hernandez Gonzalez, Dra. Eréndida Cristina Mancilla Gonzalez

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

El presente trabajo aborda las innovaciones en los textiles y su relacién con la electronica, la
informatica y el disefio. Anteriormente, la confeccién y el disefio de una prenda estaba en fun-
cién a las fibras y telas conocidas. La innovacion en el textil, a parte de su gran orientacién fun-
cional que es el de dar proteccion a la piel, adquiere una gran importancia en la carga simbdlica
heredada de siglos de tradiciones; de forma que la apariencia es un objetivo de primer orden.
Las nuevas aplicaciones desde el siglo pasado han ido en una linea cientifica-tecnoldgica en la
generacion de materiales, lo que trae la posibilidad de que los materiales tradicionales se pue-
dan fusionar con componentes electrénicos y tecnoldgicos para el desarrollo de nuevos pro-
ductos. Por consiguiente, el textil ahora se entreteje con la electrénica y con dichos elementos
tecnoldgicos para la transferencia y registro de datos, asi como la iluminacion, entre otras

aplicaciones.

Abstract

The present work consists of approach the innovations in textiles and their relationship with
electronics, computer science and design. Previously, the confection and the design of the gar-
ment were based on the known fibers and fabrics. The innovation in the textile to the part of its
great functional orientation that is the protection against the skin, get a great importance in the
symbolic load inherited from the centuries of history, so that the appearance is an objective of
the first order. Therefore, the new applications since the last century in a technological scientific
line in the generation of materials. It provides the possibility that the source materials can be
merged with the electronic and technological components for the development of new pro-
ducts. However the textile is weave with electronics and technological elements for the transfer

and registration of data, lighting, among other applications.

Introduccion
La industria textil ha tenido la necesidad de innovar para poder cubrir las necesidades de la po-
blacién, asi como también adaptarse a los requerimientos de la aplicacion de los textiles en

otras ramas industriales.

El textil ha permeado en el desarrollo econémico del ser humano, desde la Revolucién Indus-
trial hasta la Era Digital, como un material maleable y de rapida transformacion; aunado a lo an-
terior, la invencion de los chips electrénicos, la computadora, el internet, entre otros, han sido
los elementos que sirvieron de base para la exploracion, en el disefio textil, hacia nuevos mate-
riales con nuevas funciones. De ahi que, para todo cambio de pensamiento y tecnolégico se
requiere un proceso de innovacion, y es a través del disefio que se generan nuevas propuestas

de materiales, productos, e inclusive se abarcan nuevos mercados.
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Los textiles inteligentes y el tecnotextil

Los textiles inteligentes (en inglés, Smart textiles, intelligent textiles) son capaces de alterar su
naturaleza en respuesta a la accion de diferentes estimulos externos, fisicos o quimicos, modi-
ficando alguna de sus propiedades, con el objetivo de conferir beneficios adicionales a sus
usuarios. Se distinguen ahi los tecnotextiles, (wearable textiles, tecnologia portable) como el
nuevo material, es una categoria de los textiles inteligentes tuvieron lugar en el afio de 1990,
cuando dos investigadores Maggie Orth y Rehmi Post comenzaron a estudiar en el MIT Media
Lab, cémo se podia integrar la electrénica en la ropa, usando materiales conductores en la tela

o soportes textiles.

“Su trabajo, significé el nacimiento de los e-tejidos y posteriormente a los tecno-
textiles” (Pailes, 2016, p. 153).

El textil tiene una relacién muy cercana al mundo de la tecnologia, por ser un material destina-
do a las necesidades de proteccién del ser humano, quien construye y modifica un entorno en
el que vive mediante el uso de los materiales; por ello, toma en cuenta la funcionalidad inicial
de los textiles, que es el de cubrir, proteger y mantener la salud de la piel; sin embargo, la inno-
vacion en el textil se orienta a experimentar mediante los cinco sentidos, llevar al usuario desde
el input (interior) y el output (exterior) de la forma en que él da y recibe informacion. Los tejidos
como el tecnotextil, son capaces de convertir al material, como si este fuera un aparato de co-
municacién entre el usuario y su entorno. Los intercambios que se estan produciendo entre los
materiales, el disefio, la electronica y la informatica, parten de lo tradicional a lo intangible, de lo
técnico a lo tecnolégico, proporcionando caracteristicas fisicas, estructurales y tecnoldgicas

para el desarrollo de nuevas propuestas en materiales y por ende productos.

La tecnologia portable

Un portable, se define como un articulo u objeto que es adecuado para usar. La ropa, las joyas,
los relojes, las gafas y los zapatos son objetos que caracteristicos de lo portable. Sin embargo,
este concepto ha adquirido una connotacién mas especifica, y se refiere mas explicitamente a
la tecnologia portatil. “La tecnologia usable se define como cualquier prenda de vestir que in-
corpore productos electronicos, ya sea como accesorio o como parte de una prenda de vestir.”

(Deren, Gannon y Sicchio, 2016, p. 3)

La propuesta de lo portable también se desarrollé desde el campo de la informatica, la compu-
tadora portable o usable, se refiere a dispositivos computacionales que en forma miniatura rea-
lizan acciones como el recopilar informacion, incluir luces y altavoces para encenderse en una
secuencia cuando estan conectados a una fuente de alimentacion. Por ende, una de las prime-
ras tecnologias “portables” (en ingles wearables), han desempefiado un papel importante en

distintas areas como las artes, el disefio, la moda y las ingenierias.

Peter Saranga, (2000) Director de Laboratorio de Investigacion de Philips, Reino Unido, mencio-
na que: “La gente lleva encima cada vez mas productos electronicos (teléfono movil, agenda
electrénica, reproductores de musica, etc.) y hay mas en el camino. Es perfectamente I6gico

pensar a integrar realmente esos productos dentro de nuestra ropa”.

Un ejemplo de la tecnologia portable es el reloj. A finales del siglo XV este dispositivo ya era un
objeto que se colgaba o portaba en el cuerpo, especificamente en el cuello. Tiempo después
se adaptd para portarse en los bolsillos y tenia la particularidad que era un accesorio exclusivo
para hombres. Su popularidad entre la sociedad ocasioné que el reloj se usara para mujeres y
se creara el reloj de mano parecido a un brazalete, como se conoce hasta la actualidad. El reloj
como pulsera se ha ido perfeccionando conforme la tecnologia va evolucionando. Consecuen-
temente se desarrollaron otros proyectos portables como el anillo inteligente de la compariia

Ringly y se integraron interfaces electrénicas y sistemas de comunicacion.
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La primera intervencion de la electrénica en el textil fue el evento titulado las “chicas eléctricas”
de la Electric Girl Lighting Company en el afio de 1981, la compaiiia alquilaba a chicas ilumina-
das que realizaban la funcién de lamparas para los invitados o el personal presente; las lampa-
ras de filamento integraban “cincuenta candelabros” en total y eran colocados en la cabeza de

las mujeres.

“Las chicas se sentaban en la puerta o en el pasillo para guiar a los invitados por

la casa mientras se iluminaban en la noche.” (Deren, Gannon, y Sicchio, 2016, p. 6)

La mayoria de los proyectos con tecnologia portable llegaron a una fase de prototipo, ya que
aun habia mejoras que realizar y faltaba el desarrollo de componentes, por ende, no se comer-
cializaban como productos. Motivo por el cual, ingenieros electronicos e informaticos, a la par,
con disefiadores textiles se involucraron en mejoras y surgio el kit de construccién de los e-tex-
tiles, el LilyPad de Arduino por Leah Buechly, quién creo una plataforma de microcontroladores

que permitia crear moda interactiva.

De la fibra a la tela y de la tela a lo portable

Un textil es un material flexible que se construye de una red de fibras naturales o artificiales.
Las fibras a su vez se entretejen generando soportes textiles, los tejidos estan compuestos por
una urdimbre, (los hilos que van en sentido longitudinal) y una trama (los hilos que se cruzan
con la urdimbre, en sentido de anchura. La tejeduria es el proceso de transformacion de la fibra

a lo que comercialmente se le conoce como tela.

Dichos tejidos se pueden realizar desde un telar tradicional hasta uno industrial o inclusive de
manera manual como es el caso de anudar, el uso del ganchillo, la cesteria, etc. Cominmente
el entrelazado se da entre fibras como el algodén con nylon, yute con yute, acrilico con algo-
don, entre otros. Sin embargo, la integracién de la electronica con el textil ha abierto areas de
oportunidad mediante la combinacion de materiales no antes vistos, como un hilo de plata o de
cobre con alguna fibra natural o sintética, con la finalidad de poder adaptarle un componente
informatico (Ver Fig.1), a lo que Zimmermann sefiala: “Integrar lo electrénico en los textiles es

intentar estructurar pequefos sistemas electrénicos en una tela”(2016).

i l L; 1\.

Fig.l Muestras de tejido de ixtle con hilos de plata (izquierda) y con cin-
tilla de cobre (derecha) acompafiado con su esquema de tejido para posibles
réplicas del cruzamiento de hilos con fibra. Auto: Rocio Montserrat Hernan-

dez Gonzéalez Fecha de realizacién: 22 de diciembre de 2017

La diferencia entre los textiles electronicos y la informatica portatil consiste en que los textiles
electronicos se centran mas en la integracién transparente (a la vista) de la electrénica en los
textiles. En cambio, el término tecnotextil, se utiliza para describir a los tejidos tecnolégicamen-
te mejorados que se pueden usar, cortar, moldear e incluso lavar como cualquier otro tejido. La

integracién de lo electronico con lo técnico de los textiles ha sido el parteaguas para el
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desarrollo de nuevos productos con cualidades de interactividad, luminosidad, registro de da-

tos, entre otras aplicaciones.

El disefio industrial y su interaccion con lo portable

El disefio y la innovacion se vinculan por el hecho de que el proceso de desarrollo de un pro-
ducto implica creatividad. Por lo que innovar significa, la introduccién de la aplicacion de ideas
y los procesos o procedimientos nuevos a un sistema.

En el caso del desarrollo de un tecnotextil, en un sistema como es el Disefio Industrial, el dise-
flador debe concentrarse no en la forma, sino en la programacion, control y manejo de informa-
cién, conectividad, redes, comunicacion, lenguajes, bioguimica de materiales, procesadores
entre otros conceptos que tradicionalmente no se consideraban parte de lo que un proyectista
deberia contemplar. Un profesional del disefio, por consiguiente, no se concentra sélo en pen-
sar formas, sino en dindmicas de emergencia y comportamientos como condicién para el dise-

flo de productos que incluyen el uso y manejo de los tecnotextiles.

Conclusion

El conocimiento del entorno y las capacidades tecnoldgicas que nos brindan los materiales,
propician en el ser creativo, distintas maneras de dar soluciones a problematicas de usabilidad
de los productos y/o objetos. Dichas capacidades también proporcionan conocimiento para el
desarrollo de nuevos materiales con propiedades mas especificas que enriquecen el uso del
material y por ende mas diversificacion de productos. Los procesos de innovacién en el disefio,

son elementos esenciales para generar nuevos materiales, productos y mercados.
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Esquema de un modelo de comunicacién multilineal

Maestrante. Emmanuel de Jesus Juarez Castro

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

Modelo de comunicacion multilineal.

Como parte de la investigacion “Elementos que determinan la viralizacion de un mensaje en in-
ternet” este documento contiene informacion para entender los modelos de comunicacion ba-
sicos y el cambio de rol del receptor en las dinamicas de emision y recepcién de un mensaje, la
simultaneidad del intercambio de informacion y los papeles que juegan cada uno de los ele-

mentos del proceso de comunicacion.

Este articulo tiene la finalidad de entender como se lleva a cabo la transmision de informacion
actual, se da un repaso a las teorias y modelos que dieron pie al estudio de como se transmiten
los mensajes, de manera que, se logre esquematizar la dinamica de los elementos que forman
parte de los nuevos modelos de comunicacion en la época digital donde la comunicacion es
multilineal en la que la participacién activa del publico receptor es inherente al uso de la web
3.0.

Abstract

Multiline comunication model

As part of the research “Elements that determine the viralization of a message on the Internet”
this document contains information to understand the basic communication models and the
role change of the receiver in the dynamics of sending and receiving a message, the simulta-
neity of the exchange of information and the roles played by each of the elements of the com-

munication process.

This paper aims to understand how the transmission of current information is carried out, a re-
view of the theories and models that led to the study of how messages are transmitted, so that,
the dynamics of the elements can be schematized which are part of the new models of commu-
nication in the digital era where communication is multiline in which the active participation of

the receiving public is inherent to the use of web 3.0.

Introduccién

“Los sistemas se constituyen y se mantienen mediante la creacion y la conserva-
cién de la diferencia con el entorno, y utilizan sus limites para regular dicha dife-
rencia.” (Luhmann, 1998, p. 40)

Determinar un solo modelo de comunicacién aplicable a nuestros dias no es posible, ya que a
medida que avanza la tecnologia se suman nuevos modelos producto de las necesidades de
transmitir y recibir informaciéon. Aln existen medios de comunicacion que usan los modelos
mas antiguos en los que la comunicacion es lineal, (correo fisico, paqueteria, etc.) algunos en
masa en los cuales no es posible obtener una retroalimentacién inmediata (Radio, television,

prensa impresa). Reconocer las dinamicas de comunicacién actual que se atribuye a la web 3.0
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donde la participacién del publico receptor es inherente al uso de las mismas (Redes sociales,
blogs, sistemas de comentarios en sitios web, etc.) es obligatorio, para crear mensajes que mo-
tiven a la participacion inmediata y donde el receptor y su retroalimentacion sea el principal ob-
jetivo de cada mensaje.

Dinamicas basicas de comunicacion en la actualidad

Reconocer las dinamicas de comunicacion actual, permite anticiparse al comportamiento de la
sociedad, de manera que los mensajes emitidos logren el objetivo primario que es obtener la
atencion y retroalimentacion de los receptores. Al entender el modelo de comunicacion multili-
neal hace posible llegar a un publico especifico y se ofrece interaccién inmediata entre el emi-
sor y el receptor donde se invierten los papeles, el receptor se convierte en emisor y viceversa
creando un didlogo digital, lleno de estimulos audiovisuales que enriquecen los mensajes entre

ambos de manera simultéanea, instantes después de emitir el mensaje.

El rol del receptor de un mensaje en los nuevos sistemas de comunicacion ha pasado de ser
pasivo a ser un receptor activo e importante en sus particularidades como lo menciona Croteau
y Haynes citados por (Castells, 2000, p. 405) “se ha considerado que las audiencias son activas
de tres formas basicas: a través de la interpretacion individual de los productos de los medios
de comunicacion, a través de la interpretacion colectiva de los medios y a través de la accidn

politica colectiva”

Se puede traducir que la creacion de un mensaje y sus resultados en el publico receptor de-

pende de factores:

« Particulares: es decir, el individuo y sus mapas mentales, su sistema de creencias y su
condicién, emocional/intelectual.

« Colectivos: El grupo social al que pertenece.

« Contextuales, las tendencias de su contexto geogréfico y temporal.

Tomando esto como una referencia el valor del receptor ha cambiado, se requiere de la partici-
pacion activa dentro del ciclo de comunicacién, y es en funcion de la participaciéon del receptor
con el mensaje y con el emisor que depende el éxito de las ideas a transmitir. Las nuevas plata-
formas de comunicacién permiten participacion efectiva e inmediata con el emisor, rompiendo
la brecha de la distancia geogréfica y por supuesto fisica entre ambos elementos, emisor y re-
ceptor, del ciclo de la comunicacion. El elemento clave de esta nueva dindmica es internet es-
pecificamente las redes sociales, donde los emisores; comerciales, sociales, politicos y de en-
tretenimiento, han encontrado el canal indicado para conocer inmediatamente lo que su recep-

tor piensa sobre sus contenidos, ideas productos o servicios.

El proceso de comunicacion no puede ser exitoso si los factores de entorno no son los adecua-
dos, cualquiera que sea el medio en el que se de éste proceso, es decir: el éxito en la recep-
cién de un mensaje va en funcion de la correcta formulacién del mensaje por parte del receptor,
entre el ruido, (entendiendo por ruido cualquier accion, objeto, contexto que interfiera con la

emisién del mensaje) y la interpretacion del mensaje donde el papel del receptor puede ser:

Reactivo, es aquel que puede o no reaccionar a los mensajes del receptor, por lo tanto, este
tipo de receptor es el mas dificil de cautivar. Este receptor no tiene conciencia sobre si le intere-
sa o0 no el mensaje que esta recibiendo, esta decision de interés la tomara en el momento en el
que reciba el mensaje, es ahi cuando puede quedar cautivo o desecharlo, con los otros mensa-
jes que esta recibiendo al momento (ruido)

Proactivo, es aquel que ya espera el mensaje, sus intereses particulares estan alineados con los

del emisor, de manera que las posibilidades de que el ruido interfiera son menores ya que su
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atencion esta puesta en el mensaje que recibird, y no en el entorno que rodea al mensaje como
lo menciona el autor de la siguiente cita: “Un Discurso no puede agradar al Oyente, si no es
agradable para el Hablante; ni puede pronunciarse facilmente, a menos que sea oido con delei-
te.” (McLuhan, 1996, p. 41).

Una vez reconocidas las dindmicas de los elementos en el proceso de comunicacion y sus in-
terrelaciones, es necesario dar a continuacion un repaso a 3 teorias importantes que preceden

los modelos de comunicacién actual.

Modelos de comunicacion de lo simple a lo complejo
A continuacion, se describen 3 modelos de comunicacién esquematizados a lo largo del

tiempo:

Modelo E-R (Estimulo-Respuesta).

La primera intencion de conceptualizar la dindmica de comunicacion fue con fines de propa-
ganda politica, después de la 12 guerra mundial segun (Galeano, 2011) y fueron denominados
modelos de aguja hipodérmica, llamados asi por la teoria de aguja hipodérmica la cual afirma
que: “La Teoria de la Aguja Hipodérmica trata de la manipulacion o efectos que ejercen los me-
dios de comunicacion de masas sobre la poblacién, ya que existe una causa-efecto entre el
emisor y el receptor, es por ello que el mensaje llega directo al individuo (se inyecta)” sin nece-

sidad de intermediarios.” (Harold Lasswell, 2018).

T |

Modelo E-R
(Estimulo-Respuesta)

Ilustracién 1 Modelo E-R (Estimulo-Respuesta) Receptor pasivo, el emisor no

tenia certeza de que el mensaje tuvo impacto. Autor: Emmanuel Juarez. 2018.

Harold D. Laswell: “Los modelos lineales”.

1948 Harold D. Laswell aportando dos elementos mas al modelo de comunicacion aristotélico,
los cuales son “canal de comunicacion” (medio) y “retroalimentacion” (Impacto); el primero
concerniente al mensaje y el segundo al sujeto que lo decodifica. Mas parecidos al modelo de
aguja hipodérmica, en el concepto respuesta, pero sin contemplar el canal de comunicacion
como un elemento especifico y determinante. El mensaje tenia Unicamente fines propagandisti-
cos, el impacto se media en un aumento en el consumo de algun producto o servicio o inclina-

ciones politicas.
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Harold D. Laswell:

“Los modelos lineales”

Ilustracién 2 Modelo lineal de comunicacidén, la certeza de impacto era ambi-
gua ya que no era posible medir las reacciones del piblico de manera inme-

diata. Autor: Emmanuel Judrez. 2018.

Modelo de Shannon y Weber: “La tecnologia como el factor principal en el proceso de co-
municacion”.

Para la misma época que se publicé el modelo de 5 elementos en el proceso de la comunica-
cién por Laswel, Shannon y Weber trabajadores de la empresa Bell, (Galeano, 2011, p. 5) ela-
boraron un modelo de comunicacioén basado en la informacién y lo vehiculos por donde transita
esta, en el modelo los elementos procedian de un origen tecnolégico y un elemento distintivo
importante llamado “ruido” dejando de lado los factores contextuales, culturales o psicoldgicos
inherentes a los participantes centrandose Unicamente en la informacion “(Frequently the mes-
sages havemeaning; that is they refer to or are correlated according to some system with cer-
tain physical or conceptual entities. These semantic aspects of communication are irrelevant to
the engineering problem.) Frecuentemente los mensajes tienen significado; Es decir se refieren
o se correlacionan de acuerdo con algun sistema con ciertas entidades fisicas o conceptuales.”
(Shannon, 1948, p. 1) El modelo consistia en 5 elementos los cuales son los siguientes.

1. Fuente de la informacion: (which produces amessage or sequence ofmessages to be
communicated to the receiving terminal.) La que produce el mensaje o la secuencia de
mensajes para ser comunicados a la terminal receptora. Telégrafo, teléfono, radio,
television.

2. Transmisor: (...which operates on the message in some way to produce a signal suitable
for transmission over the channel.) El que opera sobre el mensaje de alguna manera para
producir una sefal adecuada para la transmision sobre el canal. Actia como un
decodificador de la sefial de origen para transmitirla hacia el canal adecuado, en el caso
del teléfono el sonido producido por el receptor es transformado a impulsos eléctricos a
través del transmisor para enviarlo al canal de comunicacion.

3. Canal: (...is merely the medium used to transmit the signal from transmitter to receiver.)
Es simplemente el medio utilizado para transmitir la sefial desde el transmisor al receptor.

Cables, bandas de frecuencia etc.
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4. Receptor: (...ordinarily performs the inverse operation of that done by the transmitter,
reconstructing the message from the signal.) Realiza la operacién inversa de la realizada
por el transmisor, reconstruyendo el mensaje de la sefal.

5. Destinatario: (...is the person (or thing) for whom the message is intended.) es la
persona (o cosa) para quien esta dirigido el mensaje (Shannon, 1948, p. 2).

Modelo de | I

Shannon y Weber

!:

Ilustracidén 3 Modelo de comunicacién basado en la informacién y lo vehiculos

por donde transita. Autor: Emmanuel Juarez. 2018.

Modelo de comunicacién multilineal-simultanea (propuesta)

Al comprender el papel de los factores principales dentro del proceso de comunicacion actual,
permite esquematizar un modelo de comunicacién multilineal y simultaneo basado en modelos
béasicos y técnicos de comunicacion, soportado a través de la teoria de sistemas en red enfo-
cado en el receptor y la decodificacion de un mensaje, para llegar a ese punto es necesario dar

los siguientes pasos:

1. Extrapolar los modelos de comunicacion basicos y complejos para obtener un modelo
de comunicacién actual.

2. Reconocer los elementos de la comunicacion digital: técnicos, humanos y relacionales
que soportan, conducen y propagan un mensaje en Internet.

3. Especificar las dindmicas de relacion entre los individuos-dispositivos y el entorno

Una vez aterrizados los modelos de comunicacion basicos en los que se contempla el factor
humano, el medio el mensaje y la tecnologia se propone un esquema del modelo de comunica-
cién actual bajo la premisa de que existen medios dentro de los medios, entonces una red so-
cial es un canal de comunicacién, dentro de Internet, usado a través de la computadora o dis-
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positivo mévil: los 3 son medios de comunicacion y cada uno esta dentro de otro, sirviendo a
un proceso mas grande y el discurso es la forma en la que el mensaje es publicado en esa red
social.

Los dispositivos son receptores, pero en el momento de recibir informacion se convierten en
transmisores, a un nivel técnico (procesan el mensaje recibido del destinatario y lo convierten
en ceros y unos para enviarlo a un dispositivo receptor para después decodificarlo para el des-
tinatario.)1 como en el modelo de Shannon y Weber. El destinatario entonces decodifica el

mensaje a su propio lenguaje, es capaz de interactuar con él y ofrecer una respuesta inmediata.

Modelo de comunicacion
multilineal-simultanea

Ilustracién 4 Esquema de un modelo de comunicacién multilineal simultanea

Autor: Emmanuel Juarez. 2018.

El receptor del mensaje, se ha convertido en un usuario, la mimesis con el dispositivo que usa
le permiten interactuar con el mensaje, no solo consumirlo, puede modificarlo, re-interpretarlo y
retransmitirlo valiéndose de las herramientas que este dispositivo le ofrece acelerando la retro-

alimentacion y la propagacion del mensaje que decodifico.

Este modelo es parte de la investigacion, “Elementos que determinan la viralizacién de un men-

saje en Internet” en lo referente a la comunicacién en los nuevos medios digitales.
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Conclusiones

Los modelos de comunicacion actual, son multilineales, es decir, el emisor envia un mensaje a
varios receptores, anteriormente, los emisores como radio, TV y periédico también emitian
mensajes hacia un publico amplio, la diferencia con la comunicacion en la actualidad es que
efectivamente el emisor, espera una respuesta por parte del receptor, y preferentemente de ma-
nera instantanea. Sin embargo, el mensaje del orador, ya no es personalizado, no se dirige a
una persona con la cual se esté teniendo una conversacion, la retroalimentacion en este proce-
so de comunicacién, es base de “me gusta”, “favorito”, “compartir”, etc., dejando a un lado,
convenientemente la conversacién y la intencién del emisor, de entender a su publico, “A medi-

da que el tamafio del grupo aumenta, disminuye la exactitud empatica” (Berlo, 1984, p. 78)

1. Este es solamente un proceso béasico hablando de como un dispositivo con
acceso a Internet decodifica la informacién recibida, sin embargo, existen
sub-procesos dentro de la computadora y el Internet son variados dependiendo
del tipo de mensaje y canal de comunicacidén, redes sociales, correo electré6-
nico, blogs etc. Cada uno con sus posibilidades de interaccién y retroali-

mentacidén por parte del usuario.
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El1 CAD como herramienta para el modelado de objetos en
diseno industrial

Mtra. Maria Aquilea Villasefior Zufiga

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

Actualmente vivimos en un mundo cambiante en el manejo de la tecnologia, asi lo hemos visto
a lo largo de la Ultima década en el uso del software CAD, para el modelado digital en 2D y 3D,
utilizado para la concepcion de las diferentes formas del disefio de objetos. El uso de la herra-
mienta AutoCAD y los cambios que ha presentado dentro de la interface del programa, facili-
tando el aprendizaje de los estudiantes de Disefio Industrial para la conceptualizacion, el mode-
lado, simulacién de los objetos de disefo, entre otros. Se sefiala que el Disefio Industrial es una
disciplina que se encuentra en constante actualizacion, para mantener su permeabilidad en el
tiempo actual y futuro demandante de nuevas tecnologias para el disefio, es necesario fortale-
cer el aprendizaje de los disefadores industriales en el manejo del software para que los alum-

nos estén preparados en el ejercicio de la practica profesional.

Abstract

We currently live in a changing world in the management of technology, as we have seen over
the last decade in the use of CAD software, for digital modeling in 2D and 3D, used for the de-
sign of different forms of design of objects. The use of the AutoCAD tool and the changes it has
presented within the program’s interface, facilitating the learning of Industrial Design students
for conceptualization, modeling, and simulation of design objects, among others. It is pointed
out that the Industrial Design is a discipline that is constantly updated, to maintain its permeabi-
lity in the current time and future demanding of new technologies for the design, it is necessary
to strengthen the learning of the industrial designers in the handling of the software for that stu-
dents are prepared in the practice of professional practice.

La evolucion del software CAD, para el modelado digital en 2D y 3D

La revolucién industrial logré que la maquina reemplazara en gran medida el trabajo fisico del
hombre, originando a la vez un sorprendente y rapido progreso tecnoldgico con ayuda de la es-
trecha relacién entre las universidades y la industria; ademas de generar un amplio panorama

de la ensefianza técnica en todos los campos, como lo sefiala Salinas (2009).

La evolucién de las maquinas ha ocasionado el uso de los ordenadores, que se producen a
partir de los afos cincuenta. Rojas-Sola, Fernandez-Sora, Serrano-Tierz & Hernandez-Diaz
(2011) sefnalan que en 1963 inician los graficos interactivos por ordenador presentados por Ivan
Sutherland en su Tesis Doctoral en el MIT (Massachusetts Institute of Technology) y que poste-
riormente da lugar al CAD (Computer-Aided Design)1. En la década de los setentas la industria
percibe que el uso de las técnicas tienen gran potencial por lo que implementa esos sistemas
pero con una capacidad limitada. Posteriormente aparecen los sistemas 3D, como el sistema

de modelado de elementos finitos, control numérico, etc.

Universidad:
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Facultad del Habitat.

Palabras clave:

software CAD, modelado digital, herramien-
ta AutoCAD, Disefio Industrial

Keywords:

CAD Software, digital modeling, AutoCAD
tool, Industrial design
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En los ochentas se generaliza por el uso de las técnicas CAD/CAM,2 propiciadas por los avan-
ces en hardware y la aparicion de aplicaciones en 3D capaces de manejar el modelado soélido y
las superficies complejas. Ademas aparece una gran multitud de aplicaciones en todos los

campos de la industria que usan técnicas de CAD/CAM, y se comienza a hablar realidad virtual.

Los noventas son reconocidos por la automatizacién compleja3 de procesos industriales en los
que se integran técnicas de disefio, andlisis, simulacién y de fabricacion. Pere (s.f.) indica que
los tipos de industrias relacionadas con la automatizaciéon son basicamente la industria manu-
facturera y la industria de procesos. La industria manufacturera se identifica por el uso de ma-
quinas de control numérico por ordenador como ntcleo de sistemas de fabricacion flexible. Por
otro lado sefiala que en la industria de procesos se tienen fabricas de productos de naturaleza
continua, como la de alimentos, petroguimica, farmacéutica, etc. Ambas industrias realizan

grandes esfuerzos en la optimizacién de procesos.

Este siglo XXI se identifica como Revolucién Cientifico-Tecnolégica o Tercera Revolucién Indus-
trial, logrando que la maquina reemplace no sélo el trabajo fisico o manual, sino también algu-
nos aspectos del trabajo intelectual del hombre, sobre todo lo rutinario y repetitivo, dejando
mas tiempo para el trabajo intelectual creativo; por ejemplo la computadora, con la que se pue-
den realizar en pocos segundos operaciones que con los métodos tradicionales llevarian dias
de trabajo (Gay & Samar, 2007).

Actualmente la evolucion del hardware y software en las comunicaciones hacen posible que la
aplicacion de técnicas como el CAD/CAM se encuentre en constante evolucion. Dentro del
software del CAD se tiene el AutoCAD, este surge como creacion de la compaiia Autodesk, te-
niendo su primera aparicion en 1982 (Pérez, 2014). AutoCAD es un programa de disefio asistido
por ordenador para dibujo en dos y tres dimensiones. Hoy en dia esta desarrollado y sigue co-
mercializado por la empresa Autodesk. AutoCAD es reconocido a nivel internacional por sus
amplias capacidades de edicidn, que hacen posible el dibujo digital de planos de edificios, ob-

jetos, o la recreacion de imagenes en 3D.

Por lo anterior instituciones como la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San
Luis Potosi, dentro de la Licenciatura de Disefio Industrial en su plan curricular 2013, manejan
el AutoCAD como uno de los programas del software CAD, para generar el modelado de obje-
tos bidimensionales y tridimensionales, planos, renders, etc. Esto para estar al dia de lo que
demanda la ciencia y la tecnologia de la industria. Asi el disefiador debe estar en constante ac-
tualizacién y manejar los diferentes comandos y técnicas que le permitan construir los objetos

del futuro.

AutoCAD y los cambios en su interface

El AutoCAD presenta desde 1982 un cambio en su interface y esto gracias a la estrategia y es-
tabilidad en el mercado. Este espacio de trabajo en sus primeras versiones presentaba una in-
terfaz clasica también conocida como: “Auto CAD Classic” como se muestra en la imagen

nam. 1.
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Imagen 1. Interfaz: Auto CAD Classic. Captura de pantalla recuperada por la

autora del escrito.

Donde el usuario debia configurar su espacio de trabajo, los iconos se presentan muy peque-
fos y las cintillas muy angostas. A partir de las versiones posteriores del 2009 el espacio de
trabajo se convierte en un entorno mas amigable y grafico debido a la evolucién de los siste-
mas operativos, llamado Dibujo 2D y anotacién o “Drafting & Annotation” como se muestra en

la imagen 2.

bl le] e ok i . v/ | I IR
Imagen 2. Interfaz: Dibujo 2D y anotacién o “Drafting & Annotation”. A par-

tir del 2009. Captura de pantalla recuperada por la autora del escrito.
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En este espacio las cintillas son mas amplias, iconos mas grandes y pestarias gréaficas interac-
tivas. Aunque el AutoCAD haya evolucionado, este sigue manteniendo los principios bésicos,
ademds, implementé un menu dentro de todas las versiones de AutoCAD para que el usuario si
esté acostumbrado a cierta interfaz pueda interactuar de una a otra.

Pérez (2014) menciona que solamente en la version 11 de AutoCAD aparece el concepto de
modelado sdlido a partir de operaciones de extrusion, revolucion, union, interseccion y sustrac-
cion. Este modulo de sdlidos se comercializé como un médulo anexo que debia de adquirirse
aparte. Pero, AutoDesk, adquiere una licencia a la empresa Spatial, para su sistema de solidos
ACIS a partir de la version 2012. El formato dwg ha sufrido cambios al evolucionar en el tiempo,
lo que impide que formatos mas nuevos dwg puedan ser abiertos por versiones antiguas de
AutoCAD u otros CAD que admitan ese formato. La Ultima version de AutoCAD hasta la fecha
es el AutoCAD 2018, y tanto éste como sus productos derivados (como AutoCAD Architecture
o Autodesk Inventor, etc.) usan un nuevo formato no contemplado o trasladado al Open DWG,

y que sélo puede usar el formato hasta la versién 2000.

En la actualidad los estudiantes de Disefio Industrial de la Facultad del Habitat interaccionan

con la interfaz del programa empleando el 3D modeling como se muestra en la imagen 3.

el N |l 11 e [T
Imagen 3. 3D Modeling interfaz de AutoCAD en la actualidad. Captura de pan-

talla recuperada por la autora del escrito.

Este espacio de trabajo gestiona una base de datos de entidades geométricas vectoriales (pun-
tos, lineas, arcos, etc.), con la que se puede operar a través de una pantalla gréfica o el llamado
editor de dibujo. Pérez (2014, p. 187) menciona que las versiones actuales de AutoCAD permi-
ten la introduccion de éstas mediante una interfaz gréfica de usuario o en inglés GUI, que auto-

matiza el proceso.

La interfaz del AutoCAD actual cuenta con las siguientes secciones: menu de blsqueda, eti-
quetas, barra de acceso rapido, submend, cinta, administrador del conjunto de planos, barra
de titulo, view cube, menu infocenter, ventana de paletas, botones de titulo, barras de herra-
mientas, barras de estados, pestafias de presentacion, linea de comandos, etc.
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Para que los alumnos de disefio Industrial tengan un aprendizaje significativo en el uso del pro-
grama AutoCAD, el semestre se divide en cuatro fases: en la primera es conocimiento, uso y

aplicacion de herramientas 2D -comandos, configuracion del espacio de trabajo, uso de lineas,

cortes, vistas, etc.- ejemplo en la imagen 4.

LN ) - Ty @ comer .
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Imagen 4. Uso de herramientas en 2D. Captura de pantalla recuperada por la

autora del escrito.

La segunda, conocimiento y aplicaciéon de herramientas en 3D -manejo de sélidos, extraccio-
nes, superficies, capas, UCS, vistas, etc.-; donde el alumno interactla con el espacio tridimen-
sional y genera objetos desde lo sencillo a lo complejo, ver imagen 5.
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Imagen 5. Espacio tridimensional en el Autocad. Captura de pantalla recupe-

rada por la autora del escrito.

La tercera, conocimiento, uso y aplicacion de herramientas para la elaboracién de planos -con-

figuracion de hoja, escala de modelo, calidades de linea, configuraciéon en cotas, cortes, deta-

lles, explosivo, cuadro de especificaciones, etc.- ver imagen 6.
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Imagen 6. Ejemplo de plano realizado en AutoCAD. Captura de pantalla recupe-

rada por la autora del escrito.
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Por Ultimo, manejo de herramientas para renderizar -luces, cdmaras, materiales, etc.-. Ver
ejemplos de resultados de proyectos de alumnos de disefio industrial de quinto semestre en las
imagenes 7y 8.

Imagen 7. Ejemplo de renderizado. Imagen 8. Ejercicio de renderizado. Captu-

ra de pantalla recuperada por la autora del escrito.

Cada una de las fases mencionadas anteriormente, son necesarias para que el alumno com-
prenda la interfaz del programa, identifique los espacios de trabajo, utilice y aplique las herra-
mientas y comandos que tiene el AutoCAD para facilitar la construccién de sus disefios y pro-
duccién. Es importante sefalar que los alumnos deben tener un andlisis y reflexién sobre lo que

estan haciendo, mantener una mente abierta a todas las posibilidades que lograran construir.

El Disefio Industrial y las nuevas tecnologias para el disefio
El disefio aparece como una profesion desplazando a las artes y los oficios, hecho favorecido
por el cambio que propician las técnicas mecanicas logradas por los avances de maquinaria

que a su vez fue posible por el control y provecho de la energia a base de vapor.

El desarrollo de las innovaciones tecnolégicas a partir de los afios ochenta resulté que la edu-
cacion generara nuevos ambientes de aprendizaje, software educativo y simuladores. A partir
de los noventas las computadoras pasan a ser parte de la vida de las personas, en las activida-
des diarias, el trabajo, las escuelas, etc., ocasionando nuevas formas de aprender y comunicar

(Passos & Koltermann, s.f.).

Asi, como comentan Rojas & Salas (1999), que las politicas industriales en los paises desarro-
llados, inciden en gran medida en la tecnologia y el disefio industrial. Ambos, influyen en la in-
dustria en general, pues hacen que el producto final se acerque cada vez mas a las exigencias
del usuario, llegando al mercado en las mejores condiciones de calidad, precio y sobre todo en
tiempo y forma, lo que hace que la industria crezca en competitividad a nivel global.

Frente a los retos del nuevo siglo que se presentan muy complejos, la educacion para el disefio
exige de los estudiantes un alto grado de creatividad, replanteando su manera de ver y de re-
crear la realidad. El disefio es una actividad que se proyecta conceptualmente hacia la solucion
de problemas que plantea al ser humano su adaptacion al habitat en satisfaccion de sus nece-
sidades, por lo cual el disefiador industrial utiliza recursos tecnolégicos disponibles de acuerdo
a la situacion en la que se enfrente, algunos recursos digitales que puede emplear son el CAD y
el CAM (Rojas & Salas, 1999).

Es por ello que el disefiador industrial de la Facultad del Habitat se encuentra en constante ac-
tualizacién en el uso del software CAD. En el plan de estudios de 1991 se implementa por pri-
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mera vez la materia de computacién (Delgadillo, Galvan, Guerrero, Lastras, Kasis, Moreno, ...
Villar, 2012), posteriormente en los siguientes planes de estudios de 1998, 2006 y 2013 -vigente
en la actualidad-, se mantiene el manejo de software AutoCAD. Existen otros programas que se
han empleado en Disefio Industrial como el Mechanical, Inventor, 3Ds Max, Sketchup, etc., to-
dos con la finalidad de mantener al estudiante preparado en el uso y aplicacién de la tecnologia

para su insercién al campo laboral.
Vanden, menciona que la educacion del disefio frente a los nuevos retos debe:

« Privilegiar el sentido de la observacion amplia, aquella que permite la interaccion de to-
dos los sentidos.

» Desarrollar la capacidad de abstraccion para permitir acceder a la esencia de los
problemas.

« Desarrollar la capacidad de extrapolar soluciones conceptuales de un campo del conoci-
miento a otro.

« Estimular la experimentacién y la interpretacion creativa de la realidad,entre otras cosas
(2000, p. 7).

Por lo anterior la Facultad del Habitat dentro de sus planes de estudio fortalece su estructura
organica con una visién de entorno como totalidad, aborda el conocimiento y las disciplinas de
disefio de forma integral, y ratifica su compromiso con el hombre, medio ambiente, la sociedad,
los avances tecnoldgicos y cientificos, segun lo que demanden los tiempos actuales y futuros

(Delgadillo, Galvan, Guerrero, Lastras, Kasis, Moreno, ... Villar, 2012).

Conclusiones

La evolucién de la tecnologia ha propiciado cambios significativos en la sociedad, la economia,
la industria, entre otros. Por lo que esto ha impactado en la educacion. El software CAD no ha
sido exento de estos cambios, de manera que su interface ha tenido modificaciones para
adaptarse a las nuevas tecnologias y que sea mas amigable al usuario. Asi mismo el avance de
la tecnologia ha permitido nuevas facilidades y mayor capacidad de procesamiento que ayuda
en la elaboracion de una manera mas facil a la conceptualizacion, el modelado y simulacién de

objetos bidimensionales y tridimensionales.

Instituciones de nivel superior como la Facultad del Habitat dentro del plan de estudios 2013 de
la carrera de disefio industrial tienen en su curriculum materias donde se imparte este tipo de
software, pues debido a los cambios continuos que ocurren en la sociedad, es necesario dotar
a los alumnos de competencias digitales que les permita desarrollarse en el ejercicio de su
practica profesional, que con la ayuda de otras materias del plan les permita esa interpretacién
de la realidad y puedan conceptualizar y modelar las ideas para generar disefios innovadores
funcionales, estéticos, usables y tecnolégicamente productivos.

El pasado y el futuro del disefio industrial fueron y seguiran de la mano con el uso de la tecno-
logia, pues ésta, ha propiciado los cambios mas significativos en la sociedad como la econo-
mia, la industria, la educacion, entre otras areas. El disefo es una manera operativa de pensar,
representar y materializar los objetos con los que interacttan los individuos. Para lograr esa vi-
sualizacion preliminar de los productos, los disefiadores utilizan software CAD; por lo que el
uso del CAD ha favorecido el modelado digital en 2D y 3D en la practica del disefio industrial

como respuesta a las necesidades operantes del mercado laboral.

1. “Sistema que permite el disefio de objetos por computadora, presentando
miltiples ventajas como la interactividad y facilidad de crear nuevos dise-
fios, la posibilidad de simular el comportamiento del modelo antes de la

construccién del prototipo, modificando, si es necesario, sus parametros; la
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generacidén de planos con todo tipo de vistas, detalles y secciones, y la po-
sibilidad de conexién con un sistema de fabricacién asistida por computadora
para la mecanizacién automatica de un prototipo. También permite el disefio
de objetos tridimensionales como disefio de piezas mecéanicas, disefio de obras
civiles, arquitectura, urbanismo, etc. (Rojas & Salas, 1999).

2. Fabricacidén Asistida por Computadora (CAM) sistema que permite usar
computadoras en el proceso de control de fabricacidén industrial, buscando su
automatizacién. En un sistema moderno, la automatizacidén abarca el proceso
de transporte, almacenamiento, mecanizado o conformado, montaje y expedicidn
del producto. (Rojas & Salas, 1999).

3. Aplicacién de la automadtica al control de procesos industriales, Pere

(s.f.)
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La percepcion de la simetria y el equilibrio a partir del
registro visual

Dra. Eréndida Cristina Mancilla Gonzalez, Dr. Manuel Guerrero Salinas, Mtra. Irma Carrillo

Chavez

El papel de la tecnologia en el disefio.

Resumen

La presente investigacioén aborda el estudio de la percepcion de la forma desde el comporta-
miento del ojo frente a un estimulo organizado, mediante un desarrollo experimental con suje-
tos de estudio, sometidos a una prueba de rotacion y seguimiento ocular con un dispositivo lla-
mado Eye-Tracking. La finalidad central de este trabajo consiste en hacer un seguimiento del
proceso de visualizacion de la forma (nimero de fijaciones, recorridos realizados, duracion de
la mirada fija en un area de interés y la densidad espacial de las fijaciones), analizando princi-
pios como el equilibrio y la simetria, bajo las Leyes de Organizacion que postula la Teoria Ges-

talt, para comprender de qué manera se da el proceso perceptual a partir de su organizacion.

Abstract

The present investigation approaches the study of the perception of the form from the behavior
of the eye in front of an organized stimulus, by means of an experimental development with
subjects of study, subjected to a test of rotation and eye tracking with a device called Eye-Trac-
king. The main purpose of this work is to monitor the process of visualization of the form (num-
ber of fixations, scan paths, duration of the fixed gaze in an area of interest and the spatial den-
sity of the fixings), analyzing principles such as equilibrium and the symmetry, under the Laws
of Organization posited by Gestalt Theory, to understand how the perceptual process occurs

from its organization.

Introduccién:

La simetria y el equilibro han sido siempre aspectos esenciales en el estudio de los principios
béasicos del disefio. A lo largo de la historia, las diversas formas de expresion del ser humano
desde la cultura, usos y costumbres, tradiciones o cosmovisiones, se han basado en concep-

tos como la belleza, la armonia, la perfeccion, la verdad o la bondad, entre otros.

El disefio grafico ha basado gran parte de sus estudios en la imagen, dada su naturaleza de
tipo visual. Sin embargo, uno de los principales problemas que surgen a partir de ello, radica en
que la teoria que sustenta a la disciplina esté afianzada en gran medida en la Estética y en la
Percepcidn Visual, vistas desde el punto de lo cualitativo; de ahi que muchos de sus principios,

leyes y fundamentos no han sido sometidos a experimentacion y registro desde lo cuantitativo.

En la actualidad, los estudios de estos conceptos del disefio han pasado de ser teéricamente
aprendidos a la comprobacion, gracias al empleo de aparatos como el Eye-Tracking que sirven
para registrar el seguimiento ocular, y con ello, poder demostrar qué ve el ojo, en qué orden y
cuanto tiempo dura la mirada en un area determinada; a partir de la aparicién de estos apara-

tos, se ha observado el incremento de su uso para un registro mas cientifico de los procesos
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perceptuales, lo que ha traido consigo una revaloraciéon de los mismos en diferentes areas, in-
cluido el disefio (Blascheck, Burch, Ertl, Kurzhals, Raschke & Weiskopf, 2014).

En la Facultad del Habitat de la Universidad Autonoma de San Luis Potosi, contamos con un
Laboratorio de Experimentacion Multimedia, en el cual se realizan investigaciones de segui-
miento ocular, usabilidad, wayfinding, entre otros. El Cuerpo Académico Vanguardias del Dise-
fio, ha desarrollado una serie de estudios sobre percepcion visual en los que han trabajado
alumnos y maestros desde la investigacion, a través de tesis de grado de licenciatura y maes-

tria, el Verano de las Ciencias, la Semana de Ciencia y Tecnologia, entre otros.

Percepcion y Teoria Gestalt.

El término percepcién se remite a la capacidad que tenemos para obtener informacion sobre el
entorno, esto a partir de los datos que traducen los sentidos. Como el disefio esta directamen-
te relacionado con la vista, es precisamente la percepcion visual la que da sentido a la informa-

cién que el ojo capta y el cerebro interpreta.

Dentro de las tradiciones del pensamiento relacionado con la percepcion, el autor Irvin Rock
(1985, p.8) distingue tres teorias principales, la teoria de la inferencia, la teoria del estimulo y la
teoria Gestalt; dentro de la Ultima, los psicélogos de la Gestalt, se avocaron al estudio de la for-
ma y su organizacién estructural; no como algo que posea el objeto en si mismo, sino el reco-
nocimiento que se da de ese algo por parte de un observador; lo que aparece manifiesto en el
proceso perceptual del estimulo cuando se reconoce la estructura de su organizaciéon en con-

junto con el contexto en el que se encuentra (Villafafie, 1996, p. 58).

La organizacién visual que propone la Gestalt, centra su atencion en la simplicidad formal, el
equilibrio y la estabilidad, en donde la simetria se convierte en un elemento que incide en la ge-
neracion de estos conceptos, como elementos que contribuyen a la pregnancia de la forma. El
principio de equilibrio es basico para lograr el ordenamiento de lo visual. El equilibrio es, segin
Donis A. Dondis, “...la referencia visual mas fuerte y firme del hombre, su base consciente e in-

consciente para la formulacion de juicios visuales” (1992, p.36).

La exploracion visual de una imagen supone un orden y un patron para establecer la relacion
de equilibrio en el estimulo visual presentado; por lo tanto, la estructuracion de la forma aten-
dera a este principio como ente ordenador de la experiencia perceptiva. El equilibrio distribuye
el peso visual de manera uniforme o proporcional, ancla y activa los elementos en el espacio; y
determina las relaciones sobre el plano bidimensional que recuerdan a las relaciones fisicas de

la realidad tridimensional.

“El equilibrio se puede lograr en una declaracion visual de dos maneras: simétrica
y asimétricamente. La simetria es el equilibrio axial. Estamos entonces ante formu-
laciones visuales totalmente resueltas en las que cada unidad situadas a un lado
de la linea central corresponde exactamente otra en el otro lado. Es perfectamente
l6gico y sencillo de disefiar, pero puede resultar estatico e incluso aburrido. Los
griegos consideraban que la asimetria era un mal equilibrio, de hecho, puede con-
seguirse también variando elementos y posiciones, de manera que se equilibren
los pesos. El equilibrio visual de este tipo de disefios es complicado, porque re-
quiere el ajuste de muchas fuerzas, pero resulta interesante y rico en su variedad”.
(Dondis, 1992, p. 132).

Método
La presente investigacién esta destinada al andlisis del proceso de visualizacién de los concep-
tos de simetria y equilibrio en la imagen, para ello se analizaron el nimero total de fijaciones, la

duracioén de la mirada fija sobre un area de interés y las rutas sacadicas (Scanpath), con la fina-
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lidad de registrar y medir la forma en que el ojo reacciona ante diferentes estimulos relaciona-

dos con la simetria y el equilibrio.

Para ello, se desarrollé un experimento utilizando en una primera fase, el andlisis de la imagen
con el Método Computer Visual Saliency que calcula, mediante el empleo de un software espe-
cializado, la saliencia', la relevancia y la predisposicién del sistema visual humano; y en una se-
gunda fase, se empled el aparato de seguimiento ocular Eye-Tracking para el trazado de rutas

sacadicas, orden de las fijaciones, asi como la duracién de las mismas.

Sujetos.

El universo de sujetos de estudio esta constituido por la poblacion de alumnos de la Facultad
del Habitat de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi (2754 alumnos de 6 carreras). Per-
nice y Nielsen (2009, p.20) mencionan con respecto al niUmero de participantes, que son entre
30 y 32 los necesarios para realizar un muestreo estable de zonas de calor (heatmap2) para re-
presentar el comportamiento de los usuarios en un estudio de percepcion visual; de ahi que se
decidioé conformar el experimento con un grupo de 30 alumnos (15 mujeres, 15 hombres). Es
importante mencionar que los sujetos debian estar en el rango de agudeza visual entre 20/30 y

20/20 para ser aptos para la prueba.

Estimulo.

Para el desarrollo experimental se tomé como estimulo visual el Cartel Victory de Shigeo Fuku-
da (Japoén, 1975), obra que se caracteriza por su pregnancia, dada por su simplicidad y el ma-
nejo de la simetria y el equilibrio visual en la organizacion de la forma. El cartel presenta un di-
sefio bi-dimensional, organizado en base a simetria bilateral de la imagen, generada por formas
iguales a ambos lados de un eje diagonal. La imagen técnicamente, para su proyeccion en la
pantalla del monitor, conté con un tamarfio de 1366 x 768 px (ancho y alto), con una resolucion
de 72 dpi, con un perfil de color sSRGB IEC61966-2.1, en formato PNG-24.

Fig. 1. Shigeo Fukuda. Cartel Victory, Japdén, 1975.

Procedimiento

En un primer acercamiento, se utiliz6 un modelo de atencién visual para identificar de manera
preliminar los elementos y caracteristicas que capturan la atencién del observador como resul-
tado de un primer estimulo visual, usando el método Computer Visual Saliency (gazehits.com),
el cual, mediante el empleo de algoritmos matematicos que emulan el funcionamiento del ojo,
combina tres factores principales: la saliencia debida a la fisica de la escena; la relevancia rela-

cionada con las intenciones y el conocimiento del observador.
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En la segunda fase se us6 el aparato de seguimiento ocular “Eye-tracking”, tecnologia que de-
tecta el punto donde se ubica la mirada de un usuario, mientras este realiza el recorrido visual
en la imagen; funciona mediante el empleo de luz infrarroja que ilumina el interior de los ojos y
una camara que detecta la posicion de ambos en el monitor, con un algoritmo matematico gra-

ficando las coordenadas en los ejes X y Y, lo anterior a partir de un proceso de calibracion.

Se us6 una computadora compatible para la conexién del Eye Tribe (modelo de Eye-tracking
usado para el experimento), Desktop PC DELL XPS 9H52LRT, Intel Core i5, y un monitor de 24
pulgadas DELL modelo E2414H con el software “Ogama V. 5.0.5614”, el cual es necesario para

la calibracion, ajuste y registro de cada una de las pruebas de este experimento.

Fig. 2. Pruebas de experimentacién con el lector ocular (Eye-Tracking). La-

boratorio de Experimentacién Multimedia, Facultad del H&bitat, UASLP, 2018.

Se comenzé realizando una prueba previa de reconocimiento y movimiento del ojo para calibra-
cién y andlisis de vision, a partir de ahi el sujeto debia permanecer frente al Eye-Tracking, para
que éste pudiera detectarlo en todo momento; posteriormente se expuso ante el sujeto una
imagen con un punto al centro de la pantalla, usada como imagen de control, para situar el
inicio de la exploracién al centro de la imagen en todos los casos; posterior a ello se presentd al

sujeto la imagen de Fukuda, con un tiempo de duracién de 5 segundos (5,000 ms).

Cada una de las 30 pruebas, recaba una serie de datos como son: nimero de identificacion del
sujeto, género, tiempo, inicio de la fijacion (Fixstart), duracion de la fijacion (Fixduration), posi-
cién en X de la fijacion (FixX), posicién en Y de la fijaciéon (FixY). A partir de la recoleccion de
datos, se procedi6 a hacer la interpretacion de los mismos, basandose en las dos pruebas a las

que se sometié como estimulo visual el Cartel Victory de Shigeo Fukuda.

Resultados

Los resultados obtenidos en la fase experimental se describieron y se interpretaron acorde a la
teoria de la percepcion Gestalt y bajo los datos duros que aport6 el seguimiento ocular realiza-
do a los sujetos de estudio, que en suma nos permiten observar la forma en la que se percibe

un estimulo visual organizado en base al equilibrio.

Prueba 1. Analisis de Saliencia (Computer Visual Saliency).

Este primer registro se realizé a través un andlisis algoritmico de saliencia (Computer Visual Sa-
liency), el cual desarrollé un calculo a partir de las caracteristicas constitutivas de la imagen.
Con este andlisis se hizo una primera aproximacién a las caracteristicas de visualizacion de la
imagen, mediante el andlisis del desorden de la imagen, el registro de las zonas de calor y los

mapas de opacidad.

168



Fig. 3. Registro comparativo de: desorden visual (40%), mapa de calor y mapa
de opacidad del Cartel "Victory" de Shigeo Fukuda, analizado mediante el mé-
todo Computer Visual Saliency (gazehits.com). Imagen: Laboratorio de Experi-

mentacién Multimedia (LEM), 2018.

Se registré que la imagen cuenta con un alto grado de equilibrio y orden visual (60%), lo que
indica que se trata de una imagen simple con alto nivel de pregnancia, en el mapa de calor o
heatmap, se puede ver de manera general que los principales puntos de atencion se ubican en

tres zonas (A1-Texto, A2-Bala, A3-Caridn), lo cual corresponde con el mapa de opacidad.

Prueba 2. Analisis de seguimiento ocular (Eye-Tracking).

Para complementar los datos, se realizdé una segunda prueba con sujetos de estudio, para el
registro de seguimiento ocular con el aparato Eye-Tracking, equipo que permitié registrar y mo-
nitorear el comportamiento del ojo frente a un estimulo visual; detectando las areas donde el

sujeto fija la atencion, el tiempo de duracién de las fijaciones y el orden en la exploracion visual.

Area de mayor atencion

LECTURA DEL MAPA DE CALOR (Heatmap)

Area de menor atencién

Fig. 4. Mapas de calor (Heatmap) del Cartel "Victory" de Shigeo Fukuda, ana-
lizado mediante el método de Saliencia y mediante el de Seguimiento Ocular
con Eye-Tracking. Imagen: Laboratorio de Experimentacién Multimedia (LEM),

2018.

Para realizar el mapeo de datos, con la participacion de usuarios, se separ6 a la imagen por zo-
nas o areas de interés, y tomando como base la segmentacion del estudio de Saliencia, se es-
tablecieron las siguientes: A1 (Texto), A2 (Bala) y A3 (Cafién).
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ARFA3

Fig. 5. Areas de interés marcadas para el andlisis de datos de seguimiento
ocular con Eye-Tracking del Cartel "Victory" de Shigeo Fukuda: Al-Texto, A2-
Bala, A3-Canén. Imagen: Laboratorio de Experimentacién Multimedia (LEM),

2018.

En la siguiente tabla se muestra una sintesis de los resultados numéricos, en los cuales apare-
cen, por area, las fijaciones registradas mayores a los 220 ms (Van der Lans, Wedel & Pieters

2011) y la media de duracion de las fijaciones.

Area1 Area2 Area3

Fijaciones mayores a 220 ms 51 82 88 fix

Duracion Media 264 232 234 ms

Tabla 1. Registro de las fijaciones (fix) y duracién (ms) por &area de inte-

rés. Laboratorio de Experimentacién Multimedia (LEM), 2018.

Haciendo una representacion de las fijaciones de cada uno de los usuarios (del 1 al 30), la dura-
cién de las fijaciones y las rutas sacadicas por usuario en cada area de interés en un lapso de
0-5,000 ms. Se encontrdé que en A1, se presentan un total de 51 fix mayores a los 220 ms., en
A2 se registran 82 fix, y finalmente en A3 se presentan 88 fix, siendo esta zona la de mayor pre-
sencia. Los datos indican que la zona A3 es la que presenta el mayor nimero de fix, dado que
se ubica en la parte central del cartel, sin embargo, en relacién al promedio por area del tiempo
de fijacion, la duracion de las fijaciones en el A1 es mayor que en las otras areas (264 ms), dado

que los sujetos demandan mayor tiempo para dar lectura al texto (VICTORY).
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Grafica 1. Representacién de las fijaciones de cada uno de los usuarios (del
0 al 30), duracién de las fijaciones y rutas sacadicas por usuario en cada
area de interés (0-5,000 ms). Laboratorio de Experimentacidén Multimedia

(LEM), 2018.

En la grafica anterior se puede ver el comportamiento de cada usuario (1-30), en cuanto al nu-
mero de fijaciones, duracién y rutas sacadicas (scanpath). Existen tres areas de interés, nume-
radas y representadas con diferentes colores. En la grafica observa que 25 de los 30 usuarios
tuvieron fijaciones en las tres areas, mientras que 5 de ellos solo registraron fijaciones en una o
dos éreas, dando cuenta de que la mayoria recorre todas las areas. Existe muy poca diferencia
entre el nimero de fijaciones dadas en A2 (82) y A3 (88), lo que sefiala una mayor interaccion
entre estas dos areas, se hace evidente en la secuencia de colores presentada de azul claro a

azul oscuro o viceversa.

La relacion entre A2 y A3 es similar, dado que, por composicién, predomina el eje diagonal y se
da la continuidad de la figura, entendiéndose como un solo elemento (cafidn-bala), entones el
sujeto al mirar A3, busca la relaciéon con A2, quiza para entender la intencién de la colocacién

de la bala en la direccion opuesta, atendiendo a la parte semantica del objeto.

El conjunto de estimulos es percibido, atendiendo a la “buena forma”, la cual establece que en
las formas que aparecen en igualdad de condiciones, se perciben como una unidad; donde los
elementos que presentan el mayor grado de simplicidad, simetria, regularidad, coherencia es-
tructural y estabilidad, organizados en base a una estructura simple, requieren poco esfuerzo

para el reconocimiento visual.

En cuanto a las rutas sacadicas, se encontré que el recorrido de A3 a A2 (Cafon-Bala), es el
mas representativo, dado que conjunta el 34% del total de las fijaciones de la suma de los re-
corridos de exploracion visual de los 30 sujetos que formaron parte del experimento; el 28% se
concentro en la ruta sacadica de A2 a A3 (Bala-CAfion), es decir, el recorrido inverso; por tanto,

se comprueba que la visualizacién en el eje diagonal es la que predomina.

En cuanto a la ruta de A3 a A1 (Cafién-Texto) es de un 14% del total de las fijaciones, lo que
deja ver que el texto aparece como elemento secundario, supeditado a la imagen, dado que los
desplazamientos son menores hacia A1; el recorrido de A1 a A2 (Texto- Bala) es del 11%, lo
cual atiende a la proximidad entre el texto y la bala; lo que se enfatiza en la ruta de regreso de
A2 a A1 con un 10%. Finalmente en la ruta de A1 a A3, es donde se tuvo el menor porcentaje,
3% del total, dada la distancia entre el texto y la imagen y el orden de exploracion, el cual de

manera general se observa que es de abajo hacia arriba, de izquierda a derecha.
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Fig. 6. Andlisis de rutas sacaddicas: media de fijacién y numero de fijacio-

AREA2

nes en Aareas de interés. Laboratorio de Experimentacién Multimedia (LEM),

2018.

Fig. 7. Ejemplos de fijaciones y rutas sacadicas de tres usuarios distintos,

donde se observa el orden de exploracién. Laboratorio de Experimentacidn

Multimedia (LEM), 2018.

Conclusion.

Este estudio buscé encontrar la relacion entre la estructura de la imagen y el recorrido de ex-
ploracién visual, mediante mediciones de orden fisioldgico a los principios de disefio basados
en leyes de orden psicoldgico, llegando a encontrar, mediante el andlisis de saliencia y la prue-
ba de rotacién ocular, que la organizacion de la imagen, en base al equilibrio visual, permite ge-
nerar un patrén de exploracion dirigido mediante los ejes principales de la composicién. Predo-
mina, en el caso de analisis, el eje diagonal, el cual que sugiere un determinado orden de

exploracion.

El centro de gravedad sigue siendo el concepto basico en el campo de la composiciéon de la
forma, aunque no corresponde literalmente con la realidad, el problema del equilibrio no es en
el espacio fisico sino perceptual. Se da a partir de un eje o punto central en el campo visual, al-
rededor del cual se presentan fuerzas opuestas que se equilibran. En este caso, se da un equili-

brio basado en la simetria aproximada (Scott, 2017, p.47), en donde los elementos que se dis-
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ponen en base a un eje varian un poco, pero a pesar de ello, siguen siendo lo bastante simila-

res para que el eje se perciba.

En cuanto al trabajo realizado por los sujetos en la exploracion visual de la imagen, mediante la
generacion de rutas se puede ver un patrén regular que parte del centro en A3 y se relaciona
con A2. Dejando como un elemento secundario al texto, que si bien trasmite una informacion,
queda relegado en la composicion a la hora de realizar la exploracion. La forma visual en el car-
tel de Shigeo Fukuda, recurre a la simplicidad estructural, al equilibrio y la estabilidad, en donde
la simetria de la imagen y el orden determinan la exploracién visual de la composicién. Es una
obra simple que requiere e implica menos esfuerzo visual para reconocerla. Los elementos que
presenta el cartel poseen semejanza (A3 con A2), por ello, tienden a agruparse o relacionarse

de manera mas facil, aunque estén separados en el espacio siguen siendo préximos.

Segun la teoria Gestalt, en igualdad de condiciones, tendemos a percibir como parte de un
mismo objeto los elementos que son semejantes, en este caso por orientacién, forma, color, y
tamafo (Cuevas, 2010, p. 26). Sefala Irvin Rock, que las unidades enteras que percibimos no
son sdlo el resultado de un proceso de organizacién que unifica unos elementos, sino que es-
tas unidades estan relacionadas entre si, hasta el punto de crear una configuracién cuyas pro-
piedades no residen en las partes, sino en el conjunto (1985, p. 8). Finalmente, hay que sefalar
que en el plano de la realidad perceptiva existen ciertos aspectos o relaciones que no siempre
pueden explicarse en el plano la realidad fisica; en efecto, pueden no estar “fisicamente”, sin
que por ello dejen de estar “perceptivamente” presentes (Kanizsa, 1980, p.12), tal es el caso

del equilibrio visual.

Notas:

1. La saliencia es reconocer la presencia de un estimulo que se destaca entre todos los demas, con un grado
diferente y que llama la atencién hasta dirigir la mirada exclusivamente hacia él con el poder de amortiguar,
neutralizar o anular todas las demas variables para atender solo a esa.

2. Un mapa de calor (heatmap) es una representacion coloreada de datos donde diferentes valores se repre-
sentan graficamente mediante color. Funciona en base a un gradiente especial de colores y estos colores sue-
len ser los siguientes: azul, cian, verde, amarillo y rojo, organizados del més bajo (color frio), al mas alto (color

calido).
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El diseno paramético en la arquitectura contemporanea

Maestrante. Esmeralda Gémez, Dr. Manuel Guerrero Salinas

El papel de la tecnologia en el disefio.

RESUMEN:

El presente trabajo se centra en la investigacion del disefio paramétrico como herramienta en la
produccion arquitecténica contemporanea, tiene como objetivo principal analizar y reflexionar
sobre la obra y metodologia proyectual de varios autores que por medio de la incorporacion de
pensamientos filosoficos y diversas teorias como las Ciencias de la Complejidad al proceso de
disefio paramétrico estan generando no solo formas innovadoras sino propuestas eficientes y

funcionales.

Esta indagatoria consta de tres partes principales, en la primera se pretende abordar los princi-
pales conceptos del disefio paramétrico y sus aspiraciones en la arquitectura.

En la segunda parte se pretende dilucidar sobre la transformacion de la ciencia de la forma 'y el
espacio derivada de los avances tecnoldgicos, su representacion mediante el lenguaje de pa-

trén y su produccion en los sistemas complejos.

Por ultimo, se pretende mediante la exploracion, analizar y reflexionar sobre los diversos siste-
mas y pensamientos filoséficos que aborda la teoria de las ciencias de la complejidad y como,
aunado a lo anterior, el uso de las plataformas digitales permite el desarrollo de arquitectura de
alto grado de complejidad.

INTRODUCCION:

Para comprender el significado de disefio paramétrico es preciso adentrarse en las definiciones
de “paramétrico” y de “disefio” de manera independiente. “paramétrico” es un derivado de
“parametro” (OED, 2002). En el ambito de las matematicas un parametro se define como una
constante, otras acepciones describen al pardmetro como un rasgo propio o0 como un elemen-
to invariable de un factor. Un parametro puede ser considerado como cualquier elemento medi-
ble que define un sistema o determina sus limites. Una breve, pero Util definicion del diccionario

de la palabra “disefio” es “el arte o la accién de producir un plan o dibujar” (OED, 2002).

De acuerdo a Simon el disefio es un proceso en el que un nuevo objeto se crea con el fin de re-
solver un problema. (Simon, 1996). En arquitectura, el disefio reside en otorgar una respuesta a
un problema, usualmente la naturaleza del problema no esta clara, por lo tanto, el proceso de

disefio implica el desarrollo de su comprension. (Lawson, 2006)

Lawson reconoce al disefio arquitecténico como “una cuestion de encontrar y resolver los pro-
blemas”. De tal manera que un sinfin de soluciones alternativas puede existir y el disefio, o la
busqueda de una solucién, se convierten en un proceso de seleccion entre ellos. Para Simon
(1996) esto debe ser una eleccion légica, pero en la arquitectura la toma de decisiones basadas
en la estética puede parecer irracional. Por otra parte, Gero describe el proceso de disefio
como lo que “implica la exploracién, explorando qué variables podrian ser apropiadas” (Gero,
1990)

Universidad:

Universidad Auténoma de San Luis Potosi,
Facultad del Habitat.

Palabras clave:

arquitectura, eficiencia, funcionalidad, dise-

flo paramétrico, morfogénesis digital

Keywords:

architecture, efficiency, functionality, para-
metric design, digital morphogenesis

175



Tomando en consideracion lo anterior es posible concebir el disefio como una tarea que implica
la definicion de la representacién de un problema, asi como la busqueda y generacion de alter-
nativas para encontrar una solucién que satisfaga dicho problema. La definicion mas comun de
parametro es la de concebirlo como cualquier factor medible que especifica un sistema y de-
termina sus limites, por lo tanto, el disefio paramétrico se entiende como un proceso en el que
se crea una descripcion de un problema usando variables, con una amplia gama de soluciones

que se pueden generar al modificar estas variables.

En este proceso se incorporan todo tipo de variantes, todas las categorias de informacion que
afectan la toma de decisiones en el desarrollo de un proyecto tales como el calculo de estruc-
turas, los requerimientos medio ambientales, los factores asociados a la expresion formal, etc.
hasta matrices biologicas, sistemas celulares, algoritmos genéticos que dan lugar no solo a
geometrias complejas sino a la creacion de arquitectura eficiente y funcional, que trabaja de
forma similar a los sistemas naturales, con la posibilidad de poder evaluar los resultados en

cualquier etapa.

La variedad de plataformas digitales de disefio se ha diversificado considerablemente en las
décadas recientes mediante programas de modelacioén constructiva como AutoCAD hasta pro-
gramas de modelado paramétrico como Rhinoceros 3D y su plugin complemento Grasshopper
3D que contienen una interfaz de lenguaje de programacion visual para editar y crear geome-
trias mediante esquemas algoritmicos. Como se puede ver, el uso de esta valiosa herramienta
permite a los arquitectos disefiar y construir edificios innovadores con condiciones cualitativas
y cuantitativas mas exigentes. Los beneficios potenciales de disefio paramétrico han sido acla-
mados al mismo tiempo que se reconoce que la complejidad y el tiempo requerido para las ta-
reas de disefio que incorporan métodos paramétricos se ha incrementado. (Aish & Woodbury,
2005)

En el disefio arquitectonico los problemas que se plantean son complejos y varian en gran me-
dida, el mismo enfoque rara vez es propicio para los cada vez mas mutables escenarios de di-

sefio. Por lo tanto, es necesaria una estrategia que vincule la teoria al disefio paramétrico.

DESARROLLO:

Bernad Cache pretendid vincular la teoria en los procesos de disefio digitales, mediante una
postura en la que aseveraba la existencia de parametros en la arquitectura desde antafo (Ca-
che, 2009), desde esta concepcion Mark Burry sostiene que “todo disefio es paramétrico,” y
cuestiono6 el uso del término como redundante, dado que todo disefio actia evaluando un ran-
go de parametros durante cualquier proceso, aseverd que “el proposito de modelos paramétri-
cos sirve para constrefiir la geometria a los métodos de fabricacién seleccionados para su
construcciéon”. “La geometria del disefio en modelos digitales se constrifie por los métodos de

fabricacién y se vinculan con el andlisis de ingenieria (materialidad y carga estructural).

Por lo tanto, el modelado paramétrico, se concibe como partes que se relacionan y cambian de
forma coordinada, es decir, el acto de relacién requiere una reflexion explicita sobre el tipo de
concordancia relativa y de la reparacion de imponer cambios fundamentales en los sistemas y
el trabajo que se hace con ellos, definiendo un nuevo campo creativo para los disefiadores.
(Bravo, 2015)

Dicho de una manera mas simple, el disefio paramétrico se realiza mediante procesos, al dise-
fiar un proceso se desarrolla una serie de relaciones matematicas y geométricas que crean sis-
temas que permiten explorar mas de un resultado con premisas previamente establecidas, de
tal manera que a través de este proceso se pueden manipular las variables y las propiedades
modificando y comparando en tiempo real los resultados a fin de obtener el resultado mas

eficiente.
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La aparicién de la tecnologia BIM (Building Information Modelling) ha revolucionado el uso de
las herramientas digitales utilizadas en la arquitectura, tal es el caso del disefio paramétrico, sin
embargo, la ausencia de bases conceptuales, tedricas y metodoldgicas en este proceso de di-
sefio, asi como la inmediata incorporacién de estas herramientas en la practica arquitectonica
ha generado como consecuencia la aparicion de proyectos con gran impacto visual pero caren-

tes de sentido.

En la idea errénea de concebir el disefio paramétrico como una corriente estilistica de vanguar-
dia, el efecto de su aplicacién ha sido avasallador: una produccién arquitectonica de gran liber-
tad formal y de alarmante frivolidad que revela la carencia de un marco méas amplio de referen-
tes (Meredith 2008).

DISCUSION:

Para comprender de manera mas clara la evolucion formal y conceptual del disefio paramétrico
es necesario indicar que la geometria ha sido el mas poderoso instrumento para concebir y
proyectar la arquitectura. Mediante la geometria es posible garantizar la optimizacién de la for-
ma, mejorar los patrones organizativos garantizando sistematicidad tecnoldgica y rigor cons-
tructivo, aspectos funcionales, tecnoldgicos, simbdlicos y culturales se sostienen desde logicas
geométricas que se iran modificando en coherencia con cambios y rupturas en las formas de
pensar, hacer y proyectar el ambiente humano segin parametros culturales y temporales.
(Blackwell, 1984)

La critica al pensamiento cartesiano y sus modos de entender el espacio (geometria
euclidiana), asi como las nuevas invenciones estructurales, combinadas con el desarrollo infor-
matico, abren nuevamente el campo de las geometrias con una amplitud muy superior a las ex-

perimentadas por las tendencias mas formalistas. (Boudon, 1980)

Asi, con el surgimiento y la incorporacién de los avances tecnoldgicos se generaron tipologias
formales que dieron pie a las vanguardias artisticas de principios de siglo XX, los voliumenes ro-
tos, torsionados e inestables de Peter Eisenman las maclas minerales y hendidas de Daniel Li-
beskindo las diagonales veloces y fugaces de Zaha Hadid, el expresionismo de Henri y Bruno
Gaudin, el de Peter Kulka, el abanico de arquitecturas vegetales y fraccionadas de Enric Mira-
lles o los paisajes artificiales de Rem Kollhaas o los caracoles de Ushida-Finlay, los tentaculos
de Gehry las ondulaciones de Van Berkel o las formas flaccidas de Oldenburg, son un claro

ejemplo de lo anterior.

Es evidente que resulta imposible replicar en la arquitectura las formas de los sistemas perma-
nentemente mutables de la naturaleza en la inmensidad de formas y procesos que se relacio-
nan entre si mediante la geometria clasica, sin embargo, en este tenor, los avances tecnologi-
cos han logrado un acercamiento a los mecanismos internos que son la fuente de dicha

complejidad.

Entender la naturaleza desde la geometria exige conceptualizarla a través de las matematicas y
el lenguaje de patrén, el cual establece la base del disefio paramétrico, con el objetivo de dilu-
cidar y reflexionar sobre las acepciones dindmicas, teorias y pensamientos complejos que es-
tan interconectados y en permanente evolucion de las variables y elementos contextuales que

componen y determinan estos conceptos.

Diversas nociones filoséficas han compuesto variedad de transformaciones cientificas, de ma-
nera analoga, el pensamiento filoséfico ha transitado la esfera cientifica. La ciencia y su
desarrollo estan cefiidos a la cultura vigente en un sumario de interaccion bilateral, donde no
predomina una correlacion unidireccional. El avance cientifico, las manifestaciones culturales,

sociales y artisticas contienen valores que no les son exclusivos, lo cual genera fronteras poco
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definidas entre los conceptos que sostienen y la representacion de la sociedad en un tiempo
especifico.

No se puede concebir la ciencia como una actividad exclusiva para objetivos cientificos o
como un método infalible para determinar el conocimiento verdadero, por lo tanto, la premisa
anterior da lugar a la imagen de la ciencia como una actividad condicionada por aspectos his-
téricos y sociales, mediante la cual se edifica el saber que sera temporal, relativo y permanen-
temente mutable, derivado de esta concepcion surge el paradigma de las ciencias de la

complejidad.

Por lo tanto, las concepciones que construye el modelo cientifico que pretende explicar el todo
a partir de sus partes no alcanzan a visualizar los fendmenos del estudio de los elementos ais-

lados dejando de lado las propiedades que emergen de en la interaccion con otros elementos.

Es decir, de la misma manera en la que la Teoria del Caos actla en las ciencias exactas como
las matematicas o la fisica donde se establece que pequefas variaciones en condiciones inicia-
les pueden implicar grandes diferencias en el comportamiento futuro, el disefio paramétrico ac-
tla de manera similar, bajo los mismos principios, por lo tanto, es posible establecer que asi
como en las ciencias de la computacién un parametro es una variable que posee valores asig-
nados previamente a fin de modificar su comportamiento en el tiempo de ejecucion, en el dise-
flo paramétrico bajo las mismas premisas se relacionan elementos para manipular y comunicar
el disefio de geometrias y estructuras complejas, el uso de parametros o variables que permi-

ten manipular o alterar el resultado final de una ecuacion o sistema.

En sintesis, complejidad es lo que esta tejido en conjunto: es un tejido de constituyentes hete-
rogéneos inseparablemente asociados, que presenta la paradoja de lo uno y lo multiple. Es
también el tejido de eventos, acciones, interacciones, retroacciones, determinaciones, azares
que constituyen nuestro mundo fenoménico.

Los conceptos de las Ciencias de la Complejidad en la arquitectura comenzaron a desarrollarse
en la década de 1980 a través de los avances cientificos de la morfologia de las plantas y de
los animales, arquitectos como Louis Sullivan, Mies van der Rohe, Lazlo Moholy-Nagy, Sir Pa-
trick Geddes entre otros fueron influidos por escritos como “La metamorfosis de las plantas” de
Goethe (1790), “Forma y funcién” de Russell (1916).

Sin embargo a pesar de los avances para dar forma a los patrones biolégicos mediante mode-
los matematicos desarrollados por Alan Turing en 1952 y Astrid Lindenmayer en 1968, la morfo-
logia se convirtié en una ciencia demasiado complicada, donde las estructuras cambiantes y
los patrones confusos de la vida organica eran complicados de analizar y evaluar, no obstante
el estudio de la geometria fractal de la naturaleza de Manderlbrot (1982) y los estudio de la evo-
lucién de Falconer (1990) en la teoria de fractales dieron paso a la simulacién de formas biologi-
cas (morfogénesis) de tal manera que la simulacién de formas sencillas de vida marina como
corales y esponjas y su respuesta ante diversos estimulos medibles empezaron a ser analiza-
dos y reconstruidos mediante modelos de disefio paramétrico en el ordenador, asi la aplicacién
de simulaciones morfoldgicas en la arquitectura comenzé a finales de los afios 80 a través de

imagenes en movimiento para animar las formas arquitectonicas.

La vision de la realidad, la reflexion sobre la complejidad y su aprovechamiento son las vias so-
bre las que se erigen los estudios de los sistemas complejos, en el caso de los métodos pro-
yectuales y particularmente de la arquitectura, se encuentran proyectos a finales de la década
de los ochenta desarrollados por arquitectos como Peter Eisenman, Greg Lynn, Frank Ghery,
Bernard Tschumi y Daniel Libeskind, sustentados en pensamientos de fildsofos como Deleuze y

Derrida, los cuales ya vislumbraban una concepcién sobre una realidad compleja
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Afos mas tarde Greg Lynn se convirtié en el principal teérico y disefiador de la arquitectura
morfogenética, en su libro “Forma animada” (1999) establece las bases para el desarrollo de la
arquitectura mediante sistemas genéticos y codigos morfoldgicos a través del ordenador. En
1995 Ben Van Berkel y Caroline Bos Studio publicaron el libro “Rubber-Mat Project for Rotter-
dam, 2045,” en este material los autores describen la manera de utilizar herramientas compu-
tacionales para la creacién de grandes infraestructuras urbanas mediante la introduccién de
una gama de criterios paramétricos mediante un software de animacién. Posteriormente en
1999 Peter Eisenman demuestra mediante el proyecto del museo del muelle Branly que era po-
sible la aplicacién de la tecnologia en la creacion de formas complejas.

Sin embargo, en el afan de la forma comenzaron a aparecer de manera insensata proyectos
poco coherentes y demasiado dificiles de construir, de tal manera que arquitectos como Lynn,
Massie, Burry, Goulthorpe, Reise, Hadid, etc comenzaron a profundizar en la manera de
desarrollar técnicas de disefio y fabricacién que investigaran las ideas pertinentes a los siste-

mas paramétricos para dar resultados mas aterrizados. (AIACC, 2012)

De esta manera, diversos arquitectos comenzaron a explorar el campo del disefio paramétrico,
Yusake Obushi de la Universidad de Princeton, presentd una tesis en la que incorpord los prin-
cipios del disefio paramétrico creando una superficie generadora de energia que emulaba los
movimientos de las corrientes oceanicas, de la misma forma Michael Hensel produjo en cola-
boracién con el despacho Ocean North algunos de los textos mas amplios sobre los sistemas y

préacticas del disefio paramétrico morfogenético aplicado a la arquitectura.

En los Ultimos afos estas tendencias han ido en incremento auspiciadas por los avances tec-
nolégicos en las plataformas digitales como recursos pre-figurativos, el trabajo de los despa-
chos de disefio UN Studio, Nox, Herzog & De Meuron, FOA y del arquitecto Chris Bosse, ejem-
plifica lo anterior.
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Ilustracién 1. Raffles City Hangzhou. UNStudio. China 2017. Fuente:

http://www.unstudio.com

Como se observa en los proyectos mencionados, las plataformas digitales permiten el desarro-
llo de arquitectura con alto grado de complejidad convirtiéndose en referente y resultado de la
complejidad que manifiesta la sociedad contemporanea.

CONCLUSIONES:

La teoria de la ciencia de la complejidad aplicada en los procesos proyectuales contempora-
neos, particularmente en los procesos de disefio paramétrico permite el desarrollo de proyec-
tos arquitectonicos, bajo otra perspectiva. El concepto de complejidad se ha ido constituyendo
en todas las esferas del conocimiento y de la sociedad, las ciencias de la complejidad buscan
modelos predictivos que incorporen el azar y la indeterminacién para la explicacion de diversos
fendmenos con el objetivo de aproximarse a la realidad en todos sus matices sin reducirla o

simplificarla.

Las teorias que forman parte de los sistemas complejos contienen una aproximacion directa

con las ciencias naturales y las ciencias humanas, por tal motivo la arquitectura ha pretendido
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adoptar diversos conceptos que derivan de estas teorias, en la permanente exploracién de sus
aplicaciones en el aspecto espacial y funcional de tal manera que los aspectos cientificos se
entretejen en los aspectos culturales y viceversa, con la intenciéon de dar respuestas cada vez

mas coherentes a la realidad social diversa y compleja que se vive.

Por tal motivo resulta relevante la exploracion extensa de la teoria de las ciencias de la comple-
jidad para poder construir un pensamiento reflexivo que permita el desarrollo de un marco me-
todoldgico basado en una postura critica para el analisis de los procesos de disefio que estan

dando como resultado arquitectura morfogenética, eficiente y adaptable a cualquier entorno
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El diseno en la vivienda social y su efecto en la
habitabilidad

Maestrante. Gloria Patricia Granados Monasterio

La Produccién y el Mercado del Disefio

Resumen

La habitabilidad en viviendas de interés social, es un elemento necesario dentro de las nuevas
edificaciones. El trabajo presenta, desde la necesidad de evaluar la calidad de disefo de la vi-
vienda de interés social mediante un enfoque amplio que involucra la evaluacion del espacio
habitable, la relacién con su entorno inmediato y con la ciudad en funcién de las necesidades y
expectativas de sus habitantes, para la formulacién de bases de disefio. Esto lleva a la necesi-
dad de un disefio flexible para la vivienda de interés social, que permita la adecuacion de la vi-
vienda de forma progresiva, que evolucione en el tiempo gracias a su sostenibilidad econémica
como una vivienda productiva, involucrando a su vez la participacion del usuario como actor
principal con el profesional de la arquitectura para garantizar asi la satisfaccién de las necesi-

dades y expectativas de la poblacién de bajos ingresos econémicos.

Abstract

Habitability in housing is a necessary element in new buildings. The work presents, from the
need to assess the quality of social housing design through a broad approach that involves the
assessment of living space, the relationship with their immediate environment and the city ba-
sed on the needs and expectations of their inhabitants, for the formulation of design bases. This
leads to the need for a flexible design for low-income housing, which allows the adaptation of
the home progressively, evolving over time thanks to its economic sustainability as a productive
home, involving in turn the participation of the user as a main actor with the architecture profes-
sional to guarantee the satisfaction of the needs and expectations of the low income

population.

Introduccion
Un problema que enfrentamos en la actualidad es que la mayoria de los objetos arquitectdnicos
no comunican sino que solo han sido creados para funcionar dejando de lado el lenguaje exte-

rior que estos nos pueden proporcionar.

Son espacios frios, espacios muertos que solo fueron creados con el fin de figurar un espacio
que funcione para algo y para alguien y no un espacio que cree sensaciones, emociones, espe-
ranzas, etc. Como arquitectos estamos perdiendo el fin principal de un objeto arquitecténico.
Este espacio debe comunicar la funcién que se cumple para poder establecer una relacion

buena entre el espacio y el habitante.

La vivienda es habitada por diferentes personas y por las culturas que ellas mismas implantan,
pues tales culturas forman parte de sus vidas, proveen identidad a los residentes y son trans-
mitidas de esta manera a la vivienda. Por lo tanto, el modelo estandar implementado en las vi-

viendas de interés social (VIS), especificamente el disefiado para reasentar poblaciones, es un
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limitante fisico que choca con los patrones culturales de la poblacion y que genera conflictos

asociados a la convivencia.( Carrazco, C. y Morillon, D.)

El trabajo presenta, desde la necesidad de evaluar la calidad de disefio de la vivienda de interés
social mediante un enfoque amplio que involucra la evaluacion del espacio habitable, la rela-
cién con su entorno inmediato y con la ciudad en funcién de las necesidades y expectativas de

sus habitantes, para la formulacién de bases de disefio.

Esto lleva a la necesidad de un disefio flexible para la vivienda de interés social, que permita la
adecuacion de la vivienda de forma progresiva, que evolucione en el tiempo gracias a su soste-
nibilidad econémica como una vivienda productiva, involucrando a su vez la participacion del
usuario como actor principal con el profesional de la arquitectura para garantizar asi la satisfac-

cién de las necesidades y expectativas de la poblacion de bajos ingresos econémicos.

Vivienda

Se puede definir la vivienda desde diversos puntos de analisis, es decir, se puede establecer
una definicion dependiendo de la disciplina desde la cual se esté analizando y es por ello que
para nuestro analisis la definicién que es mas éptima se refiere a que en el campo de la arqui-
tectura, Moreno (2005) afirma que la casa es “parte de la vivienda, de uso privado, que garanti-
za a quien la habita, proteccion... en condiciones apropiadas”. A través de este concepto, se
aclara que la casa encierra un significado conformado por la materialidad del artefacto y por el
sistema de propiedades extrapoladas de él en funcién de la solucién de los aspectos que la
conforman.

Culturalmente hablando, se ve a la vivienda como un objeto que la representa, ya que la vivien-
da esta formada, disefiada y construida seguln los aspectos culturales de la region. En el cam-
po de la politica, la vivienda es un derecho, cada ciudadano tiene derecho a una vivienda digna
y decorosa( Molar Orozco, E. 2013). Partiendo de estas definiciones que podemos establecer
como las mas importantes debido a que se adentran en los factores esenciales de nuestro es-
tudio los cuales son el cultural, politico y social; determinamos las caracteristicas necesarias

para un buen proceso de habitabilidad.

Habitabilidad

La habitabilidad es un conjunto de condiciones fisicas y no fisicas que permiten la permanencia
humana en un lugar, su supervivencia y en un grado u otro la gratificacién de la existencia. En-
tre las condiciones fisicas se encuentran todas aquellas referentes al proceso de transforma-
cién del territorio y el ordenamiento espacial de las relaciones internas y externas del elemento
humano, la construccién del cuerpo fisico que alberga las actividades y las personas y la deli-
mitacion fisica del ambito individual y colectivo. La transformacion arquitecténica es precisa-
mente la encargada de proporcionar estas condiciones fisicas de la vida cultural del ser hu-

mano ( Saldarriaga Roa, A. 1981).

La calidad de la vivienda en términos de habitabilidad, se define como el conjunto de condicio-
nes fisicas y no fisicas que garantizan la vida humana en condiciones de dignidad. Dentro de
las fisicas estan los factores urbanistico y arquitecténico que configuran la vivienda. Es decir
las caracteristicas espaciales funcionales constructivas y técnicas asociadas a estos dos facto-
res. Las condiciones no fisicas aluden a los factores sociales referidos a la interrelacién del gru-
po humano con las condiciones fisicas y con los valores sociales atribuidos a la tendencia de la

vivienda.

Una vivienda adecuada debe ser habitable, en el sentido de poder ofrecer espacio adecuado a
sus ocupantes y de protegerlos del frio, la humedad, el calor, la lluvia, el viento u otras amena-
zas para la salud, de riesgos estructurales y de vectores de enfermedad. Debe garantizar tam-

bién la seguridad fisica de los ocupantes. La calidad de la vivienda, en términos de la habitabili-
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dad urbana, dependera del equilibrio que se logre entre todas las actividades propias de la ciu-
dad y de la practica de habitar. (Chan Lopez, D. 2010)

En el ambito arquitectonico, el cumplimiento de condiciones minimas no asegura la habitabili-
dad, pero no solo se relaciona con aspectos fisicos referidos a garantizar la vida humana, sino
también a satisfacer las necesidades habitacionales (Vivienda de Interés Social, Habitat y Habi-
tabilidad). En su dimension fisica, agrupa atributos imprescindibles, los cuales se constituyen
en caracteristicas de la vivienda, que en conjunto brindan satisfaccién a las necesidades de los
residentes. Elementos como la estructura, los materiales de construccion, la ventilacion e ilumi-
nacion natural, asi como el agua potable y el drenaje, el nimero de personas por cuarto, entre
otros aspectos, son determinantes en las condiciones de habitabilidad. Al mismo tiempo, as-
pectos relacionados con el espacio, la circulacion, la disposicién de muebles, entre otros, se
convierten en condicionantes de la habitabilidad (Tarchdpulos y Ceballos, 2003).

Por lo tanto, la calidad de la vivienda en términos de habitabilidad no se reduce exclusivamente
a condiciones fisicas, sino que paralelamente involucra la percepcion de los usuarios. En estos
términos, es necesario contemplar la dimension social implicita en la relacion que establecen

los usuarios exclusivamente en el espacio (Molar Orozco, E. 2013).

La habitabilidad se refiere a la relacion de los seres humanos con la vivienda, escenario de in-
teraccion mas antiguo e importante, tanto en lo individual como colectivo y dado que es la uni-
dad social fundamental en los asentamientos humanos que se relaciona estrechamente con la
vida familiar (Mercado, 1998).
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Fig 1. Modelo conceptual de calidad de habitabilidad. Fuente: Saldarriaga

Roa.

El Disefio en la Vivienda Social.

En México, la vivienda de interés social ha sido sinénimo de incomodidad y pobreza arquitecto-
nica, salvo histéricas excepciones, como los desarrollos construidos en tiempos de Adolfo Lo-
pez Mateos, entre ellos la Unidad Independencia del IMSS (1960), o incluso el Conjunto Urbano

Nonoalco Tlatelolco (1964) que fue disefiado por Mario Pani bajo los principios del movimiento
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moderno y sigue siendo el complejo departamental mas grande de México, y el segundo mas

grande del continente americano.

Después de eso, la calidad en la construccion de espacios habitacionales para la clase trabaja-
dora decayé. Solucionar las necesidades del habitat, de forma armdnica y con bajo presupues-
to es una motivacion que, con la aplicacion de ideas sustentables, puede dar un giro de 180
grados a la forma en que ciudades como ésta desarrollan una cultura arquitecténica de la vi-
vienda (Pérez P, A. L. 2013).

“El confort no es nada mas para las clases altas”. Alberto Dana (2013).

Los espacios de interés social eran poco iluminados, no tomaban en cuenta las orientaciones;
tenian cocinas muy chiquitas, donde muchas veces el gas o los calentadores estaban adentro.
Pero un buen disefio no necesariamente va de la mano con un alto costo, es también

creatividad.

“No cuesta mas un buen disefio, lo que cuesta es pensar un poco”. Daniel Dana
(2013).

La idea es practicar la arquitectura con una nueva visiéon, inmersa en la realidad social y econ6-
mica, para construir una vivienda digna. Con este esquema, el privilegio de un buen disefio a

precios econdémicos también alcanza a las clases bajas, resalta Alberto Dana.

En la vivienda social se debe entender el disefio como un concepto cualitativo que debe de ini-
ciar desde la fachada. Se tiene que pensar en la calidad de vida que podemos darle al usuario,
porque es la Unica forma en la que podemos aumentar la habitabilidad en la Vivienda. Como
arquitectos, de nosotros depende qué tan agradable o desagradable sera el estilo de vida de
las personas, cosa que las grandes desarrolladoras de viviendas en serie no contemplan al solo
importarles el beneficio econémico que se puede percibir de la construccién de viviendas que
no necesariamente deben de tener a su punto de vista un disefio agradable si no que cumplan

Unicamente con la funcion de albergar personas que tengan un techo donde vivir.

Fig. 2. Proyecto de viviendas Quinta Monroy. (Pérez y Gonzalez, 2011)

Conclusiones

Un mejor Disefio en la vivienda de Interés Social nace ante el hecho de que este tipo de vivien-
da se construye de una manera austera sin propiciar un buen disefio, esto debido a que los re-
querimientos necesarios son Unicamente establecidos para ser habitada y es necesario adap-
tarlas ya sea a las necesidades de los usuarios que dependeran de las actividades a realizar y

en gran parte al nUmero de habitantes que en ella moraran.

187



Es de suma importancia que como arquitectos seamos capaces de pensar en las personas
como habitantes y no como usuarios ya que habitante es el que vive bien dentro de un lugar
confortable y no solo el que vive en. Toda obra arquitecténica es un significante, es decir, es el

vehiculo de un mensaje que es percibido tanto por los espectadores como por los usuarios.

La arquitectura tiene que estar cerca de los problemas de los ciudadanos, abriendo perspecti-
vas y generando horizontes de actividad donde se afiance la cohesién social, prestando aten-
cién a la planificacién con programas para conseguir viviendas factibles para los estratos de

poblaciéon mas necesitados.

Los arquitectos debemos ser capaces de trazar el plano fisico donde la sociedad consiga
desarrollar su actividad social. Para ello tenemos que estar atentos a las realidades que presen-
ta el nuevo entorno urbano, como la continua transformacién de las estructuras familiares, sus
nuevas configuraciones y la reduccién sistematica del nimero de sus miembros, el incremento

de la poblacién de edad avanzada o la conciencia de respeto y cuidado del medio ambiente.

Habitar es haber sido llevado a la paz protegido en la libertad que resguarda toda cosa llevan-
dola a su resguardo. El reto que se le presenta a la arquitectura es su capacidad para disefiar
desde los sectores mas bajos hasta los mas altos, entender que un buen disefio puede propi-
ciar una mejor calidad de vida aun en viviendas de dimensiones pequefias, imaginar soluciones
orientadas hacia un crecimiento racional de las ciudades mas centrado en renovar lo que ya

existe que en el desarrollo descontrolado de las periferias (Trujillo, Maria Antonia. 2005).

“...Depende del disefio del espacio Arquitectonico el cémo somos...” Autor
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Diagnostico de valoracion que determine las
caracteristicas de un poblado con potencial turistico en
el estado de San Luis Potosi

Maestrante. Diana Zavalza Figueroa

La Produccion y el Mercado del Disefo

Resumen

Durante las Ultimas décadas, el turismo ha adquirido gran relevancia y diversificacién convir-
tiéndose en una de las actividades mas rentables en el mundo, la cual, sigue creciendo con ra-
pidez, renovandose y extendiéndose a nivel mundial. En nuestro pais existen nuevos destinos

turisticos, como los Pueblos Magicos, que estan ampliando la oferta turistica tipica de playa.

Actualmente, estos sitios estan atrayendo tanto a locales como extranjeros, ellos constan de
elementos distintivos de gran riqueza cultural y un patrimonio destacable, los cuales, se hacen
presentes en su historia, gastronomia, arquitectura y tradiciones. El estado de San Luis Potosi
cuenta con poblados que, a pesar de no ser Pueblos Magicos, poseen caracteristicas similares,
es decir, cuentan con riqueza patrimonial que forma parte del turismo cultural que esta cauti-

vando a los turistas.

El propdsito de esta investigacion es disefiar un diagnostico, auxiliado del punto de vista de la
comunicacién grafica, tomando en cuenta el patrimonio de las entidades a analizar, los imagi-
narios de sus habitantes y turistas, y el manejo de imagen que poseen estas poblaciones. El re-
conocimiento y posicionamiento de estas entidades, se traduciria en un beneficio social y eco-
némico para las localidades que logren categorizarse como un referente turistico dentro del

estado.

Abstract

During the last decades, tourism has acquired great relevance and diversification becoming one
of the most profitable activities in the world, which continues to grow rapidly, renewing and ex-
tending worldwide. In our country, there are new tourist destinations, such as the Magic Towns,

which are expanding the typical tourist beach offer.

Currently, these places are attracting both locals and foreigners, they consist on distinctive ele-
ments of great cultural richness and a remarkable heritage, which are present in its history, cui-
sine, architecture and traditions. The state of San Luis Potosi possesses towns that, despite not
being Magical Towns, have similar characteristics, that means, they have rich heritage that is

part of the cultural tourism that is attracting tourists.

The purpose of this research is to design a diagnosis, aided by the point of view of graphic
communication, considering the heritage of the entities to be analyzed, the imaginaries of its in-
habitants and tourists, and the image management that these populations have. The recogni-
tion and positioning of these entities, would result in a social and economic benefit for the loca-

lities that manage to be categorized as a tourist reference within the state.
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Introduccion

Con el crecimiento del turismo, en México durante la década de los afios ochenta, se comenzé
la basqueda de nuevos destinos para ampliar la oferta turistica, distintos a las zonas de sol y
playa.

Hoy por hoy en nuestro pais, estos lugares son los conocidos Pueblos Méagicos, entidades que
se presentan como una nueva alternativa para los visitantes, sitios con gran riqueza historica,
cultural y natural, territorios donde se ha logrado preservar el patrimonio tangible e intangible a
través de los afios. Para poder formar parte de dicho programa, llamado PRODERMAGICO, se
deben cumplir con ciertos lineamientos que no muchos poblados logran alcanzar debido a falta

de organizacion, carencia en su infraestructura, entre otras.

El estado de San Luis Potosi cuenta con poblados que, a pesar de no tener el nombramiento
del programa mencionado, tienen caracteristicas similares a las de un Pueblo Mégico, es decir,
poseen riqueza patrimonial destacable que forma parte del turismo cultural que tanto esta atra-
yendo a turistas nacionales y extranjeros, esto, sumado a la exploracién de los imaginarios de
los pobladores y turistas, ademéas de su manejo de imagen urbana, colaboraria al reconoci-
miento y posicionamiento de estas entidades y se traduciria en un beneficio social y econdmico

para las localidades que logren categorizarse como un referente turistico dentro del estado.

El patrimonio como motor del turismo cultural para el desarrollo socioeconémico

A partir de la segunda mitad del siglo XX el turismo pasé a ser una actividad masiva que ya no
solo era practicada por los sectores sociales que contaban con mayores ingresos, esto debido
a la reduccion de costos gracias a los avances de las comunicaciones y transportes. Hoy en
dia, el turismo se ha convertido en una especie de “escape” y es el resultado de la “aspiracion
humana de sumergirse en una realidad distinta a la de la experiencia diaria” (Monreal Gonzélez,
2003). El turismo ha estimulado los procesos de interaccion cultural, ademas de dar pie e influir
en la transformacion de estrategias de desarrollo y crecimiento econdémico de diversos paises y

regiones.

El proposito de este articulo es analizar el papel del patrimonio y la cultura dentro del turismo
como motor del desarrollo socioeconémico de las poblaciones con potencial turistico, con el
fin de crear un diagnostico que ayude a identificar las areas de oportunidad y los campos con-
solidados dentro de dichas entidades. Para lograr dicho objetivo se deben tomar en cuenta las

siguientes acciones:

« Investigar cudl es el patrimonio material e inmaterial mas destacado en las localidades a
analizar.

« Indagar en el imaginario de los pobladores y visitantes para conocer su percepcion y
cuéles son los atributos que consideran mas dominantes en las entidades.

« Examinar el manejo de imagen utilizado en los poblados a analizar y que rodea al patri-

monio existente en dichos sitios.

Pedro Monreal afirma que la dimension cultural del turismo, vista desde la perspectiva del

desarrollo, puede valorarse en los siguientes cinco planos: (Monreal Gonzalez, 2003, p. 80)

1. “La cultura como elemento fundacional del desarrollo que trata de promoverse utilizando la
actividad turistica”. Esto quiere decir que el turismo funciona como un elemento dinamizador
del patrimonio y las comunidades, les otorga un sentido de pertenencia y orgullo, lo cual propi-

cia la divulgacion de sus riquezas culturales. (Figura 1)
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Casi 70
millones de
turistas realizan
actividades
relacionadas con |a
cultura en México.

Figura 1. Primer plano de Monreal Gonzdlez. Cifra tomada del Resumen Ejecu-
tivo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México.

Autora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

2. “La cultura como elemento que permite el incremento del valor del producto turistico”. Esto
va de la mano con plano anterior, el patrimonio, al ser difundido, genera recursos para la con-
servacion y se refleja en un beneficio para las comunidades receptoras, ademas de incitar a la

gestién de su patrimonio. (Figura 2)

El gasto total de
los turistas
relacionados con
viajes culturales es
de $2,575 millones
de dolares al afio.

Figura 2. Segundo plano de Monreal Gonzdlez. Cifra tomada del Resumen Ejecu-
tivo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México.

Autora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

3. “La cultura como factor de difusion social y de dispersion espacial de los ingresos de la acti-
vidad turistica”. Aqui la comunidad pasa a ser un miembro activo de su desarrollo, el cual, me-
diante iniciativas individuales y colectivas genera procesos de empoderamiento y emprendi-
miento (Tresserras Juan, 2013), en él, las actividades promovidas por la comunidad son la clave
de diferenciacion, ayuda a contribuir al desarrollo econémico y cultural a partir de su identidad.
(Figura 3)
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cultura viva son los
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fundamentales
para turistas
nacionales e

internacionales.

Figura 3. Tercer plano de Monreal Gonzdlez. Cifra tomada del Resumen Ejecu-
tivo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México.

Autora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

4. “El turismo en su calidad de industria cultural”. Esta industria se encarga de vender viven-
cias, generando un deseo de conocer, comprender y consumir el patrimonio material de las co-
munidades, los lugares, incluyendo la poblacion con la que se entra en contacto, y el patrimo-

nio inmaterial, como lo son las tradiciones caracteristicas de cada entidad. (Figura 4)

—_ /" E152% de los turistas.
/ /' mexicanos prefiere
p El 48% |/ actividades relacionadas con
/" del total de actividades | el patrimonio intangible, |

sobresaliendo la degustacién |

practicadas por el turismo
gastronomica. /

nacional estan
relacionadas con
el patrimonio
tangible de los
destinos.

Figura 4. Cuarto plano de Monreal Gonzdlez. Cifra tomada del Resumen Ejecu-
tivo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México.

Autora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

5. “La cultura como un importante activo que puede favorecer el ascenso de firmas, localida-
des, paises y regiones, a través de trayectorias de aprendizaje tecnoldgico y organizativo en el
contexto de las redes globales del turismo, es decir, en los marcos de uno de los complejos
econémicos de mayor escala y dinamismo de la economia contemporanea.” Actualmente pai-
ses, naciones, incluso regiones, compiten para posicionarse en el imaginario de sus habitantes,
visitantes e inversores. Aqui podemos referirnos a la aplicacion del marketing de la ciudad, se-
gun Kavaratzis, la marca ciudad proporciona, por un lado, la base para desarrollar una politica
para perseguir el desarrollo econdémico y, a su vez, es un medio por el cual se busca que sus

habitantes se identifiquen con ella. (Figura 5)
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Figura 5. Quinto plano de Monreal Gonzdlez. Cifra tomada del Resumen Ejecu-
tivo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México.

Autora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

Conjunto a los planos que presenta Monreal Gonzélez, se ha incorporado un sexto plano, con-

siderado, de igual manera, desde la perspectiva del desarrollo:

6. El turismo cultural como mecanismo que fomenta el ciclo de conservacién del patrimonio y
la consolidacion de una alianza estratégica entre cultura, turismo y desarrollo comunitario. En
zonas urbanas y rurales se ha adquirido un sentido de propiedad sobre el patrimonio, este inte-
rés ha resultado en la creacioén de organismos que formen parte del rescate y la divulgacién de
la riqueza cultural de las entidades. Esta tendencia da como resultado el fortalecimiento de la
infraestructura cultural, asi como la formacién de personal calificado, la instauracién de activi-
dades que promuevan la difusion de dichas riquezas y la consolidacion de una alianza estraté-
gica entre cultura, turismo y desarrollo comunitario que permite mantener un patrimonio vivo

que contribuya al progreso econémico y cultural a partir de su identidad. (Figura 6)

Hay identificadas mds de
800 localidades de interés para
el desarrollo del turismo
relacionado con la cultura en
nuestro pas.

06

Figura 6. Sexto plano de Monreal Gonzadlez. Cifra tomada del Resumen Ejecuti-
vo del Estudio Estratégico de Viabilidad del Turismo Cultural en México. Au-

tora: Diana Zavalza Figueroa, 2018.

Conclusion
A manera de conclusién y como afirma Plascencia “la preservacion del patrimonio es rentable”
(Plascencia, 2002), pero teniendo siempre presente que el patrimonio no debe ser desvirtuado,

194



este debe ser visto no s6lo como un conjunto de bienes con valores fijos, “sino un proceso so-
cial que, como el otro capital, se acumula, se renueva, produce rendimientos, y es apropiado
en forma desigual por diversos sectores.” (Garcia Canclini, 1997, p. 97) Lo dicho hasta aqui su-
pone que todo ese conjunto, tangible e intangible, a pesar de que esta “disponible” para que
todos accedan a él, cada sector se relaciona de manera diferente con esta herencia debido al
contexto y relaciones sociales donde este se desenvuelve. La asociacion del patrimonio cultu-
ral, natural y el turismo es un fendmeno que cobra cada vez més fuerza. Para que dicha indus-
tria avance de manera adecuada y beneficie a la sociedad tanto en el &ambito econémico como
en el cultural, debe existir una organizaciéon cuidadosamente planeada por parte del gobierno,
la cual debe estar en sintonia con la poblacion, el sector privado y las dependencias encarga-

das de promover el patrimonio a través del turismo.
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Identidad Visual en el centro Histérico de Aguascalientes

Dra. A.S. Moénica Susana de la Barrera Medina, Dr. Netzahualcoyotl Lopez Flores, Dr. Tonahtiuc

Moreno Codina

La Produccién y el Mercado del Disefio

Resumen

Este proyecto se centra en la investigacion en curso “El impacto de la comunicacién gréafica
contemporénea en el paisaje urbano. Acercamiento al centro de la ciudad de Aguascalientes”,
partiendo de que la comunicacion gréfica es integrante del tejido urbano de la ciudad y forma
parte de su impacto paisajistico que influye, ya sea en detrimento o mejora en el espacio publi-
co, pero siempre repercutiendo en el desarrollo identitario. Se analiza visualmente la comunica-
cién visual urbana desde el disefio grafico y la antropologia, considerando que el discurso vi-
sual es un puente de comunicacién para la identidad de un lugar, que permite la produccién en

el mercado del disefio.

Abstract

This project focuses on ongoing research “The impact of contemporary graphic communication
on the urban landscape. Approach to downtown Aguascalientes”, based on the fact that grap-
hic communication is integral to the urban fabric of the city and is part of its landscape impact
that influences, either to the detriment or improvement in public space, but always having an
impact on the identity development. Visual urban communication is analyzed visually from grap-
hic design and anthropology, considering that visual discourse is a communication bridge for

the identity of a place, which allows production in the design market.

Planteamiento central

Interesarse por estudiar la otredad, es claro para el trabajo dentro de la antropologia, sin em-
bargo, estudiar nuestro propio entorno como parte de la comunidad que habitamos, un lugar
donde se puede leer la identidad, la relacion y la historia (Augé, 2000), en tiempo y espacio,
permite dar cuenta de aspectos que en el dia a dia son parte de nuestra identidad. Consideran-
do que identidad para el disefio grafico, supone una diferenciacion, que permite distinguir por
ejemplo a una empresa con el resto de su competencia, con una imagen gréafica que transmite
valores en la mente de consumidores, o aquello que nos permite recordar y asociar a determi-
nadas entidades como lo plantea Norberto Chaves (2010), resulta fundamental que los contex-
tos en los que el disefio se trabaje, sean para el disefiador territorios conocidos, revisados y de
alguna forma interpretados, donde el disefiador considere todo lo que le rodea para que su rea-
lizacién cubra con los diversos aspectos ideoldgicos o simbdlicos, entre muchos otros para dar
cuenta de una solucion grafica, una imagen, que de acuerdo a Augé, siempre juega un papel
determinante como “mediador”, tan poderosa que puede incluso modificar tradiciones o

sustituirlas.

Esta investigacién, en un intento de combinar los estudios antropoldgicos sociales, el disefio de
identidad y los aspectos urbanos de una ciudad, registra y analiza la comunicacion visual en el
centro histérico de la ciudad de Aguascalientes, delimitada por la trayectoria de la calle Venus-

tiano Carranza (partiendo de la Catedral de Aguascalientes y hasta el Jardin de San Marcos),
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apostando a que mientras se produce un trabajo de desarrollo global por las diversas empresas
transnacionales, las empresas locales, sea cual sea su giro, pueden conservar rasgos que ade-
mas de diferenciar, permitan una identidad en donde quede clara la posibilidad de ser un puen-

te de comunicacion (Gutiérrez, 2006).

Carranza, espacio de convergencia social y cultural

Como en muchas ciudades, por lo menos de México, existen denominaciones en la nomencla-
tura que dan nombres de personajes ilustres como Hidalgo, Madero o Morelos, casi todas en el
centro, asi Venustiano Carranza es el nombre que llevan calles en ciudades como: San Luis Po-
tosi, Monterrey, Celaya, Xalapa, Toluca, Chihuahua y Ciudad de México, por mencionar algu-
nas. En Aguascalientes,1 capital del mismo estado, esta calle esta situada de oriente a ponien-
te, delimitada por dos importantes espacios emblematicos, al oriente con la calle Galeana, jus-
to a espaldas de la Catedral Basilica de Ntra. Sefiora de la Asuncién, mientras que al poniente

topa con la calle Enrique Fernandez Ledesma, entrada al Jardin de San Marcos.2

Se encuentra en la zona centro, dentro del Barrio3 de San Marcos, uno de los mas antiguos de
sus cinco barrios,4 fundado en 1604 en un area poblada inicialmente por indigenas tlaxcalte-
cas, sede de la tradicional Feria Nacional de San Marcos5 (FNSM) desde 1828, y aunque gran
parte de la celebracion de la feria se realiza en una calle peatonal o andador Alberto J. Pani al-
rededor de la segunda semana de abril, la entrada principal a este jardin es justamente la calle
de Venustiano Carranza, ya que la direccion vehicular se orienta en este sentido, por lo que el

resto del afio y sin feria, esta es una de las calles més transitadas del centro histérico.

Esta calle ha tenido distintos nombres como podemos ver en la tabla, siendo hasta la década
de los cuarenta del siglo XX cuando el comandante de la Zona Militar Simén Diaz Estrada la

bautizara con el de Venustiano Carranza.6

Fecha del Plano Nombre de la Calle

1855 - Plano de las Huertas 12 Calle del Placer
12, 22, 32 Calle de la Merced

1900 Calle de la Merced

1918 Calle de la Merced

1924 Calle Isabel La Catdlica
1925 Calle Felipe Carrillo Puerto
1952 Calle Felipe Carrillo Puerto
1965 Calle Venustiano Carranza

Imagen 1. Tabla que describe de acuerdo a los afios como la calle Carranza ha
cambiado de nombre. Tomado del Compendio Las Calles de la Ciudad de Aguasca-
lientes (1855 — 1992), publicado por la Direccidén General de Obras Publicas
del Municipio Aguascalientes. Elaborado por: Ménica de la Barrera Medina

2018.

Con aproximadamente 500 metros de recorrido, esta calle cuenta entre otros espacios con mu-
seos, galerias, templos y diversas opciones gastronémicas, muchas de estas abiertas hace
poco menos de cinco afos, ya que se han transformado muchos de los espacios antes habita-

cionales a practicamente solo espacios comerciales, no solo y durante la feria, sino de forma
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recurrente, teniendo sobre todo una predominante vida nocturna los fines de semana, en espa-
cios habilitados como los bares, cafeterias y restaurantes, que cierran alrededor de las dos de

la mafana.

Acosta (2015), considera un acierto que esta calle haya quedado dentro de la zona protegida
por la UNESCO desde 2010,7 pues contiene la mas alta concentracién de monumentos histori-
cos de la ciudad y pertenece al Camino Real de Tierra Adentro, ruta comercial e histérica que
unia a la Ciudad de México (México) y Santa Fe, en Nuevo México (Estados Unidos) entre 1598
y 1882, también conocida como el Camino de la Plata o el Camino a Santa Fé, que comprendia
los estados de México, Querétaro, Guanajuato, Jalisco, San Luis Potosi, Aguascalientes, Zaca-
tecas, Durango, Chihuahua (México), Texas y Nuevo México en EE.UU. Este camino servia para
transportar la plata extraida de las minas de Zacatecas, Guanajuato y San Luis Potosi, asi
como el mercurio importado de Europa, por lo que su origen y utilizacién estan vinculados prin-
cipalmente a la mineria, pero este camino también propicié el establecimiento de vinculos so-

ciales, culturales y religiosos entre la cultura hispanica y las culturas amerindias.

Esta calle, como se ha dicho es una de las entradas vehiculares a la FNSM en direccion oriente
a poniente, desde la parte de atrés de la Catedral Basilica,8 pasando por la Casa de la Cultura
(edificio del siglo XVIII), el Museo Regional de Historia (1901), y hasta el emblematico Jardin de
San Marcos, que se transforma durante el periodo de feria como un espacio peatonal-andador

con diversos de puestos e instalaciones temporales.

El registro que ahora se tiene identifica por lo menos 38 lugares de esparcimiento social, entre
restaurantes, cafeterias y bares, en los que por lo menos 26 venden bebidas alcohdlicas; 23 lo-
cales de tiendas y espacios comerciales, siendo 2 de ellos vinaterias; 3 escuelas; 3 espacios de
cultura; 3 espacios religiosos y 2 estacionamientos. Esto nos da una idea de lo que la calle
ofrece casi durante todo el afio, es por ello que son diversas las razones para interesarse en el
estudio de este espacio social, ya que se ha vuelto un lugar estratégico de convergencia, con

transformaciones que nos hablan de moda, desplazamiento y otros fendmenos en una zona

tradicional del barrio de San Marcos.

Imagen 2. Calle de Carranza. Muestra de algunas de las diversas aplicaciones
en la nomenclatura, donde se pueden leer los diversos nombres que ha tenido.

Fotografia: Ménica de la Barrera Medina 2017.

Carranza, lugar de comunicacion visual

En una ciudad, las calles son escenarios donde se construye el espacio publico con lugares en
comun en el que diversos actores, con variadas actividades, transitan y viven. Como podemos
ver, esta ofrece casi de todo. Particularmente y si hablaramos de horarios, esta calle es una du-
rante el dia y otra durante la noche, lo mismo que entre semana comparada con sus viernes,
sabados y domingos, en los que el transito se alenta, las multitudes aparecen con urgencia a
sus diversos espacios, y los estacionamientos, incluidos los cercanos, no se dan abasto para

aparcar a tantos visitantes.

Sus fachadas han tenido ajustes, muchas en un periodo de no mas de tres afios han cambiado

su imagen, otro color, otro nombre y hasta de giro, con evidencias en los registros realizados,
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dando cuenta de la brevedad con la que algunos negocios aparecen y desaparecen. Han
subido los costos de renta, lo mismo que los horarios de su uso, ya que al predominar horarios
nocturnos, los lugares colindantes también han modificado sus contenidos, apareciendo diver-
sos actores que antes no se veian en la zona. Con esto la produccion de mensajes se ha ido
adecuando con nombres en fachadas que compiten por ser vistas e identificadas, dando una
lectura distinta a esta calle que se ha venido transformando, que “se ha puesto de moda” en

esta modernidad liquida ansiosa de novedades (Bauman, 2007).

Leer la ciudad, tal como lo plantearon Wirth (2001) o Barthes (1990), es similar a la lectura de un
libro en el que cada lector puede atribuirle distintos significados, con signos distintos para uno
y otro, en espacios y lugares que mas alla de lo utilitario y funcional, se hacen con cada uno de
los que lo habitan, ya que “la ciudad es un discurso y este discurso es verdaderamente un len-
guaje: la ciudad habla a sus habitantes”, indica Barthes, pues la ciudad siempre estara sujeta a
multiples interpretaciones, con su multiplicadas lecturas, por lo que comprender no solo el es-
pacio urbano y su distribucion espacial, sino todas sus relaciones sociales, los discursos inclui-
dos los visuales, los relatos y las interpelaciones de los actores sociales, es de vital importan-

cia, sobre todo al dar revision a los mensajes que lo conforman.

Se contribuye por tanto, al analisis interdisciplinario desde los diversos enfoques,

retomando los elementos de la memoria y de la produccién simbdlica en la calle Carranza, todo
aquello que da lugar a la construccion de una identidad. Se revisan algunas de las diversas lec-
turas de personas que han llegado a tener en este espacio en sus muy variados momentos y
circunstancias, resaltando el hecho de que permanecer por momentos en estos espacios tam-

bién es vivir la calle.

No debemos olvidar que las imagenes son también fruto de la produccién social, como lo afir-
ma Zecchetto (2002), pues se crean y difunden con fines y propdsitos especificos, es decir, son
textos visuales. Las imagenes obtenidas de la calle Carranza se registraron en cuatro momen-
tos con registros fotograficos de cada uno de los mensajes gréficos en esta calle, considerando
todo tipo de comunicacion visual (letreros, sefiales de transito, nomenclatura de calles, rotula-
cién a mano o digital, etc.). En 2016 un registro, dos en 2017 antes de la feria y durante ella, y
finalmente el méas reciente en el 2018, antes de la FNSM, donde los espacios sociales se han

ido diversificando, lo mismo que sus mensajes.

Pueden verse cajas de luz, letreros a mano, mantas, lonas, letreros en relieve, con tamafos que
van desde los 30 cm. y hasta los mas de 4 metros de longitud, con sustratos como el plastico,
tela, madera, vinyl, metal e incluso con textos grabados en cantera o piedra, en espacios co-
merciales cuyos limites han abarcado parte de las aceras, prolongandose algunos metros para
extenderse con sillas, mesas y sombrillas, promoviendo la interaccién externa con la gente que

va de paso.

Sin duda, cada uno de los espacios en esta calle emite al asistente, visitante, usuario frecuente
0 vecino de la zona, una serie de mensajes, sefales de bienvenida o de rechazo dando lugar a
una delimitacién y diferenciacion social, pues la ciudad emite eso, sefales, diversos signos
(Margulis, 2002), de invitaciéon o de exclusion, en este caso en un centro histérico donde se
puede caminar, transitar en bicicleta o en auto, cuya diversidad de nuevos espacios comercia-
les: restaurantes, bares, etc., estan ligados a modas que evidentemente marcan una distincién
en el consumo, por su habitos, costumbres, con diferencias que se reflejan en los usos y com-
portamientos de sus habitantes, desde sus cuerpos, hasta las vestimentas, dando cuenta de
sefiales de disuasion o de bienvenida, que resultan inteligibles para sus destinatarios, incluso

regulando sus itinerarios y sus consumos.
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Como ejemplo consideremos que no es lo mismo observar a las personas que asisten a las mi-
sas celebradas en el templo de la Merced,9 en el transcurso de la mafiana en fines de semana,
a las que asisten por la noche. O bien, no es lo mismo una cuadra mas adelante ver a las per-
sonas que frecuentan los espacios de esta calle, como bares y restaurantes en esos dos diver-

sos horarios.

Construccion de Identidad

Es fundamental decir que aunque las relaciones virtuales parecen limitar la socializacion en
vivo, los lugares como cafeterias, parques o restaurantes, contindan reuniendo a la gente para
compartir experiencias y crear recuerdos locales, dando cuenta de que la ciudad como espacio
social, permite una construccion de identidad con distinguidas y marcadas diferencias entre
sus actores, aun y con las amplias alternativas que brida la tecnologia través de sus conexio-
nes virtuales, es posible vivir multiples cosas en distintos tiempos y espacios, es decir es posi-
ble ser de nacionalidad mexicana, vivir en Canadd y hacer negocios en Marruecos, lo cual con-

nota maneras distintas de interpretar una identidad.

Aunque existen diversas concepciones acerca de identidad, cémo la identidad urbana, la iden-
tidad cultural,10 la identidad social o la identidad gréfica, esta investigacion plantea el andlisis
de los mensajes graficos como una de las muchas y diversas formas de revisar la identidad, un
patrimonio visual en el que no se deja de lado su reconocimiento por la arquitectura de la zona,
sus fiestas y tradiciones asi como sus transformaciones en los espacios ocupados por habitan-
tes, trabajadores o visitantes de la calle Carranza, insertados en un determinado paisaje ur-
bano, en el que se le da uso a los espacios publicos,11 los cuales también definen las caracte-

risticas, cultura y personalidad de una sociedad (Ramirez, 2009).

A partir del analisis de las fachadas, entradas a locales o casas, se considera la lectura de un
espacio, sobre todo porque en su mayoria y como se ha dicho, lo que fuera una zona “habita-
cional de la elite”,12 de acuerdo a Martinez (2013), se ha venido modificando, existiendo hoy en
dia muchos mas espacios de comercio en este lugar, que ofrecen datos graficos de comunica-
cién visual con atributos de disefio en el que se identifican colores, formas, tipografias, diversos
sustratos, arquitectura, y composiciones variadas, que se eligen, se disefian y finalmente se in-
terpretan por alguien, transmitiendo una identidad (Ogilvy, 1967), sea como publicidad o cual-
quier tipo de comunicacion. Los significados socialmente elaborados se revisan mediante la
observacion y trabajo etnogréfico para obtener la vision interna del receptor insight,13 de lo
que lo motiva a elegir determinado lugar para consumir, ya que todo interactla reciprocamente

y mediante la experiencia de la intuicion figurativa, de acuerdo al semidlogo Zecchetto (2002).

Consideremos la frase: “lo que perdura en el tiempo no es tanto un determinado mensaje aso-
ciado creativamente a un producto [...] sino que lo esencial es, precisamente, su proyeccion en
el &mbito de las creencias del consumidor, esto es, su representacion mental”, donde Ogilvy
(1967) argumenta el proceso de comunicacion en el que el receptor finalmente se queda con lo
que él desea conservar, pues es una es la intencionalidad de quien crea el mensaje, ;Cémo se
construye?, ¢Quién la crea? y finalmente ¢Quién la recibe?. En este sentido el disefio y la co-
municacién visual conllevan a una comprension de la semidtica de las formas, del color, del
signo linguistico (el texto que acompafa a la imagen) y del signo no lingistico (el signo iconi-
co); ya que la creacion de marca es tomada en parte desde su representacion, la misma que
encierra una intencionalidad de quien la crea; es decir que dicha creacién posee un sentido o
significado a ser descifrado o comprendido por el receptor. Por tanto, el receptor percibira una
imagen disefiada por tres tipos de mensajes: el mensaje linglistico; mensaje icénico literal y

mensaje iconico simbdlico (Barthes, 1986).
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Exploracion y tipologia
Se realizd el recorrido de la calle en distintos tiempos, en cada uno se obtuvo una documenta-
cién fotogréfica que se clasifico registrando si se trataba de la acera izquierda o derecha, con la

finalidad de organizar cada lugar en una tabla que permitiera anotar su descripcion.
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Imagen 3. Esquema gula de los aspectos revisados en cada mensaje grafico

Aunque son diversos los colores y materiales usados, se ha tenido una marcada tendencia por
usar colores, en su mayoria, que no contrastan con el entorno. Los mas atrevidos han sido ver-
des, azules e incluso amarillos, pero sobre todo han prevalecido los dorados, plateados, ne-

gros, cafés, tintos y verde obscuro.

El estilo decorativo ha intentado el uso de la herreria sobre todo para colgantes en bandera,
que al transitar en vehiculos ofrecen otra lectura, considerando el margen de espacio que se
tiene de vista desde un auto. EL uso de la tipografia ha sido la eleccion de fuentes de estilo pa-
tinado, caligréafico y muy pocas de palo seco, manteniendo en general un estilo mas tradicional

que casual.
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Imagen 4. Registro de aplicaciones graficas en la acera izquierda en la ca-
lle de Carranza registradas en el afio 2017. Muchas de ellas ya no existen en

la actualidad. Fotografia collage: Ménica de la Barrera Medina 2018
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Las impresiones digitales, el trazado de letras en lasser y el uso de cajas de luz con volumen,
ha proliferado, con materiales como el metal y formas en relieve del logotipo o nombre del es-

pacio comercial.

Es evidente que los nombres antiguos que ha tenido esta calle, ain permanecen en algunas de
las esquinas indicando en algunos casos la fecha y el responsable como en el caso de ACO-
CEN (asociacion de colonos del centro), intentando dar un estilo con envolventes ovalados y
materiales que denotan antigliedad emulando el uso de la cantera y el metal (fierro). Esta carac-
teristica se puede ver en algunas placas que han sido colocadas afuera de los espacios cultu-

rales como la Casa de la Cultura y el Centro de Artes Visuales.

En su mayoria sus envolventes han sido rectangulos, 6valos y algunos usando el contorno de
su logotipo o nombre. Se puede ver que algunos tienen omision de letras como faltas de orto-

grafia, pero son las menos.

Al conversar con distintos trabajadores de la zona, se encontrd que para aparcarse siempre re-
curren a otras calles cercanas, puesto que en esta calle no se puede estacionar y los dos esta-
cionamientos que existen en Carranza, al ser de primera clase son caros, estimando un costo
de entre 13 y 14 pesos por hora en el presente afio, durante la feria el costo por horario exten-

dido es hasta de 80 pesos.

Las personas que acuden a las escuelas de idiomas, de musica y que asisten a la casa de la
Cultura o museo, prefieren que alguien las pase a dejar o a recoger, para no demorar. Por otro
lado, las que tienen bicicleta, moto o viven relativamente cerca, suelen desplazarse por la zona
sin problema, incluso la proveeduria de servicios en los restaurantes o bares se hace en vehicu-
los de tamafio pequefio, camionetas que por minutos y durante la mafana, entregan productos
de consumo a los locales, aparcandose junto a la delimitacién de postes negros que se coloca-

ron para limitar el area peatonal porque no existe banqueta.
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Imagen 5. Registro de aplicaciones gréaficas en la acera derecha en la calle
de Carranza registradas en el afio 2017. Muchas de ellas ya no existen en la

actualidad. Fotografia collage: Ménica de la Barrera Medina 2018

* Insttuciones do gobierno

Establecimientos

VENUSTIANO CARRANZA A Insttuciones Relgiosas.

en direceiéna SanMarcos  on dieccién a San Marcos forrogiste 260 regiswo Sorrogisto
Acera derecha Aceraizquierda  Establecimiento Giro Material Caracteristicas  ene-17 dic-17
A1 Gasa dela Cultura/ Victor Sandoval ~ centro culural 40660 Reliove en cantera r0sa (2) R N o
a2 Tempio del Conventio Templo 55040 Relieve sobre cantera (1
" " o o si si si
a3 Dutch Restaurante 60x60 y 40x160 Caja de luz / contomo de tipografias y formas (2)
v g poatiasy s si s
4 Vuelo 76 Cafoteria y comida répida  50X1200 Vinilimpreso y bandera base metalica
v v presey si si si
A5 Tapiokas Comida rapida 150140 Impresion digital sobre soporte rigido (madera) S 5 S
2 Galeria Artica Museo 110150/ 40160 Metal con iluminacin / Relieve sobre cantera (1)
si si si
Tienda de articulos
Asa Proveduria Diocesana ninguno ninguno
religiosos. o ° si si si
A7 Institto de Lenguas Intemacionales  Escuela de idiomas 200x40 Metal con contorno de tipografias
“ P si si si
A8 Cafeé del Angel Cafoterta 80x80 Metal con contorno de tipografias, con luminacion R S R
aga Estacionamiento La Merced Estacionamiento 200x300 Lona dighal impresa, colocada sobre la puerta de metal
si si si
sb Logonza Boutique Tienda de ropa para dama 160x50 Metal con contoro de tipografias, con luminacion R . R
at0 Tempio de la Merced Templo Ninguno
" " o g si si si
At Notaria No. 2 Notaria 70x40 Placa rectangular, metalica rotlada R S R
a2 Jugos Grand Prix Restaurante (desayunos)  70x20 Toldo de viil impreso
. si si si
Acriico rotulado fanuncio en bandera rectangular
a13 Hacienda Garabalos. Oficna de salon de. 60X100 / 40x50 colgado pisuperior. Esta entrada anuncia los locales que
e encuentran al interior del domicilo si si si
a Copetons o . Placa metdlica montada en remaes con herreria y
A La Copet © 100:200 bandera base metalica con caja de luz si si si
ats Garrikas Niove artesanal 70x20 Toldo de vini impreso N N S
Base metaica con caja de luz siueteando el logo,
ate Woodstock Bar 100140 colocado en bandera, Justo arriba caja de uz de cerveza
corona. Ambas doble vista. s si s
a7 Beer Boutique Bar boutique de cervezas  120x40 Vinilimpreso colocado en el contomo superior de la puerta N N N
Tipografia de metal con relieve con fluminacién de fondo.
a18 Crazy Monkeys Bar 200x130 En badera un anuncio de cerveza Tecate frente y vuelta,
cala deluz s - s
ate Elotes Héclor Comida rapida 40660 Lonaimpresa
si si si
A20 Big Ben Socil Club Antro 40660 Bandera base metalca ovalada con caja de uz R 5 N
a2t Mayela Aresania en pasta Tienda de manualdades 0,70 Bandera base metdlca semi ovalada con caja de 1uz y toldo
enpasta si si si
Inettuo Latncamivicano Mguel de Tipografia de metal silueteado y colocado en 2 ineas de
A2z o Escuela 7001200 texto sobre Ia pared! escudo de metal a a izquierda
siusteado. 8 a8 8
Rotulo a mano sobre soporterigido, calocado en la parte
pza e 16055 superior dentro del marco de la puerta
sl No No
A2a Enigma Rooms Juegos. 70070 Bandera base metdlica con caja de luz
" e g No si si
Lona impresa colocada ena parte superior dentro del
A \ngel ropa par fenda de ropa tallas extr
25 Angel ropa para dama. Tienda de ropa tallas extra o o N N
26 Lucile Bar 450130 Rotulo impreso con iluminacién detrds
si si No
. Somtorum bivo.bar Restaorante bar o Tipografia de metal silueteado y colocado en 2 ineas de
texto sobre a pared
si si si
A28 Distrito Bar 120460 Caja de luz en bandera
si si Cambio aLa Puerta Negra

204



1ot uog Hamourguesas

omia rapioa

10100 @ vini mpreso

si s si
%0 €1 Potro Loco Comida répida Caja deluz. Tipograia siueteada sobre soporte rigido s o .
31 Bendila Mia, coreia socialycocina  Bar Tipografia de melalsiveteada sobre pared
v o o si s Cambio a Wusteke
81 Tintorera Elte Tintoreria y lavanderia Cajaceluz N N o
B2 Classiq T Cateteria Cajaceliz
si s si
B I ropero de Estefania Tienda de ropa Rotulo en pared y bandera base metalca N N o
B Lovet Tienda de regalos Rétulo en pared y bandera base metslca
o ey si s ‘Cambio a Avonza del Toro
65 Unmagumima Bar Caja de luz, metal  toldo
si s si
56 Goyoacin Gateteria Metal
- si s si
o7 oxo Tienda de conveniencia Metal con iuminacion
si s si
B8 Ofcina del Obispado Relieve sobre roca
A si s si
B9 RosinalCafé Cateteria Actiico y bandera de madera s R s
B10 Gonlex Tienda de ropa para ifos Metal con fuminacion s o B
B11 Panifcadora Los Angeles Panaderia Vil impreso
si s si
812 La Satumina Restaurante Vil
si s si
613 Nopalén Pop. Tienda de ropa casual Recorte de vinil en base metdica s B s
814 Elinglon Bar Madera
si s Gambio a Posada La Catrina
815 Museo Regional de Hisora Museo Metal
. s s si
Giro Tamano aproximado  Material Caractoristicas  ene-t7  may-7  dic17
medidas on cm
816 Bandera base metdlca
s s si
B161 La Casita Dorada Tienda de Avtsanias Bandera base metdlca
si s si
o Elegan Tienda de ropa para cera base metélca
s La Nina Elegante PR et Bandera baso metal N 5 N
Bt Bordados Yadhira Tienda de destilados Bandera base metdlica N N o
817 Gaza Coraztn Cateteriay restaurante Metal con luminacion s o s
B1 Mezcal Bar Vinilimpreso
si s si
819 Tamales Comidarépida Toido de vini
si si No
620 Jabén Artesanl Yanely Toido de vini
si s si
621 Tortlas de Harina Luz nesn
si s si
22 Mansion Social V Antro Metal con fuminacion y bandera base metdica s o B
62 Puerto €1 Bar Cojadeluz
si s si
B24 Bario Sanlo Bar Metal con fuminacién
si s si
625 MiA Disco Antro Bandera base metélica con caja de luz . o .
B2 Gonservatorio de Misica Regina Metal
si s si
627 Estacionamiento Plancars Estacionamiento Lonaimpresa
si s si
628 Modoki Tienda de ropa Metal
s s si
629 €1 baicén de las hadas Bar Metal con luminacion base madera s o .
830 Abarrotes y Vinos Tienda do abarrotes y Metal con luminacion
vinateria s s si
831 Bar Premier Bar Metal
si s si
632 Repblica Antro Metal con luminacion y bandera base metéica s o s
B33 Bar £l Chubasco Bar Rotulo en pared
si s si
B3 Vinoferas Vinateria Metal con fuminacion
si s si
B35 €1Puebito Joyeria Bandera madera base metdlca
si s No
635 Barberia 346 Barberia Metal
si s No
637 La Cochinta Comida répida Bandera base metalica con caa de luz . N .
1 o
“NUEVOS
Gloria Jear's Caffees (antes 6458 e -
s habitacion con cochera) Cafeeria Coe el No No si
261 Yeaht (en 2016 un bar) Antro Coja deluz, bandera base metdica
No No si
B1s Posada La Caina (antes Elingion)  Cantina y restaurante Vil impreso - . B
28 La Puerta Negra (antes Disito)  Bar Metal con luminacion  todo
Vogra ) v No No si
B Avonza del Toro antes Love Iy Tienda de ropa Rétulo on pared y bandera base metdlica - . s
31 Wuateke (antes Bendita Mia) Bar Cojadeluz
No No si

Imagen 6.

Listado de los diversos espacios comerciales en

la calle de Ca-

rranza, teniendo como A los del lado derecho y en B a los del lado izquier-

do. Esquema: mdlbm2018.
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Imagen 7. Diversas perspectivas de calle de Carranza registradas en el afio
2015. Se puede ver el uso de la acera con sillas y mesas como extensién del
local, lo mismo que el transito vehicular en horario promedio. También se
aprecia que motos y bicicletas se aparcan en el limite vehicular y del pea-

tén. Fotografia: mdlbm2018

Conclusiones

La Calle de Carranza es un espacio que se ha convertido en referente de visita para quienes lle-
gan a la Ciudad, no solo durante la FNSM, sino el resto del afio, por lo que sin duda se ha veni-
do aprovechando esto, una vez que fue creciendo como zona comercial, ya que hay horarios
en los que su transito vehicular esta a vuelta de rueda, como una arteria congestionada, tam-
bién por la gente que camina y pasea a lo largo de sus mas de 500 metros de recorrido. Las lu-
minarias puestas en piso y postes han dado a esta calle un paisaje urbano atractivo, sin duda

parte de la imagen que promueve la apropiacion de una calle.

Los letreros en los espacios comerciales se han ido adaptando a las modificaciones de uso que
ha tenido la ciudad. Durante el 2016 se obtuvieron el doble de permisos para comercios que
ofrecen bebidas alcohdlicas, mientras que en el 2007 por lo menos 5 lugares cambiaron de
nombre y razén social, espacios que no tenian mas de 5 afios de haberse instalado. En el 2018,
una de las pocas casas que aln quedaban como espacio habitacional, se convirtié en cafeteria
y restaurante, disminuyendo con ello la poblacion que habita la zona.

Se han tenido remodelaciones, arreglo de fachadas, lo mismo que se han ido extendiendo ha-

cia la calle los comercios con sillas y mesas sobre la acera, algunas con sombillas.

No sabemos en cuanto tiempo cambie lo que en la actualidad se puede ver, leer y comprender
por lo menos en la calle de Carranza, los espacios comerciales han ido en aumento y el despla-
zamiento de sus habitantes ha crecido. A la fecha se han encontrado menos de 4 casas habita-
cién en las que todavia sus habitantes realizan actividades cotidianas de trabajo y escuela, con
una limitada convivencia vecinal, ya que los alrededores son lugares de trabajo y no de

vivienda.

206



Es muy amplia la produccion simbdlica en una ciudad, por lo que comprender su significacion
social requiere de mucho mas tiempo, y de intervenciones de diversas disciplinas que den
cuenta de todo lo que en ella acontece. Sin duda un trabajo multidisciplinar permite los aportes
desde distintas perspectivas, por ello y antes de concluir es importante decir que aunque as-
pectos urbanos, arquitectonicos e incluso demogréficos parecieran aislados del disefio grafico,
no podemos olvidar que ninguna disciplina individual podria abordar la complejidad de la vida

urbana.

Por lo pronto se espera que al finalizar esta investigaciéon su aportacion pueda dilucidar un dis-
curso visual propio de esta emblematica calle. Vale la pena dar revision a la identidad de otros
lugares, otras ciudades en las que el registro de imagenes permita dar cuenta de las transfor-

maciones sociales de un espacio.

Referencias

e Acosta, Alejandro (2015) E1l centro histérico decretado en la ciudad de
Aguascalientes. Boletin de monumentos histéricos | tercera época, ntm.
34, mayo-agosto 2015

e Arias, P. G. (2002). La cultura. Ecuador, Quito: Abya - Yala

e Augé, Marc (2000) Los No Lugares. Espacios del anonimato. Ed. Gedisa.

e Bafios Gonzdlez, Miguel y Rodriguez, Teresa (2012) Imagen de marca y
product placement. Esic editorial

e Barthes, R. (1986). Lo obvio y lo obtuso. Barcelona, Espafa: Paidés
Ibérica.

e Barthes, Roland (1990) La aventura semioldégica. Barcelona, Paidds
Comunicacién.

e Bauman, Zygmunt. (2001). Identity in the globalizing world. En E. Ben-
Rafael (Ed.), Identity, culture and globalization (cap. 28).
Koninklijke: Brill.

e Bauman, Zygmunt. (2007). Vida de consume. Fondo de Cultura Econémica.

e Borja, Jordi y Manuel Castells y Zaida Muxi (2003). Espacio Publico:
ciudad y ciudadania. Barcelona: Ed. Electa.

e Chaves, Norberto (2010) La imagen corporativa. Teoria y practica de la
identificacién institucional. Gustavo Gili

e Gutiérrez Espindola, José (2006) Educacidén para la no discriminacidn.
Una propuesta en educacién de derechos humanos. México. Secretaria de
relaciones exteriores SER

e Castells, Manuel (1995). La Ciudad Informacional. Ed. Alianza.

e Duranton, G. & Puga, D. (2001). Nursery cities: Urban diversity,
process innovation, and the life-cycle of products. CEPR Discussion
Paper 2376, Centre for Economic Politic Research.

e Frutiger, Adrian (2006) Signo, simbolo, marcas y sehales. GG -
Ediciones. Barcelona.

¢ Glaeser, E. L. (1997). Learning in cities. NBER Working, Paper No.
6271.

e Mata Castillo, José M. (2007) “Figuras y Calles de la Ciudad”, Archivo
General Municipal. Municipio de Aguascalientes.

e Martinez, Gerardo (2013) Refugio Reyes Rivas. Arquitecto Empirico.
Coleccién Ediciones Extraordinarias. Instituto Cultural de
Aguascalientes.

e Nonaka, I., & y Takeuchi, H. (1999). La organizacidén creadora de

conocimiento. México: Editorial Oxford.

207



e Peirce, C. (1987). Obra l6gico semidética. Madrid, Espafia: Taurus
Comunicacién.

e Ramirez Kuri, Patricia.(2009) Espacio ptblico y ciudadania en la Ciudad
de México. Percepciones, apropiaciones y practicas sociales en Coyoacéan
y su Centro Histérico. UNAM

e Simmel, Georg (2001) "Las grandes urbes y la vida del espiritu", en El
individuo y la libertad, Barcelona, Ediciones Peninsula.

e Wirth, Louis (2001) Leer la ciudad. Ensayos de antropologia urbana. El
urbanismo como forma de vida. Revista de Estudios Sociales (10) 110-115

e Zecchetto, Victorino (2002) La danza de los signos. nociones de

semiética general. Ecuador, Quito. Ed. Abya-Abya

Indice de citas:
1. Vvilla de la Virgen de la Asuncién de Aguascalientes. Ciudad fundada en
1575, importante centro minero que debe su nombre a la abundancia de manan-

tiales de aguas termales ubicados en el area.

2. Jardin creado en 1831, aunque su caracteristica balaustrada de cantera

rosa fue construida y concluida en 1842.

3. Del &arabe hispanico barri, “exterior”, y a su vez del arabe “salvaje”, un
barrio es una subdivisidén de una ciudad o pueblo, que suele tener identidad
propia y cuyos habitantes cuentan con un sentido de pertenencia. En México a
los barrios de las ciudades se les conoce cémo colonias, un barrio puede ha-
ber nacido por una decisidén administrativa de 1las autoridades, por un
desarrollo inmobiliario (por ejemplo, un barrio obrero creado alrededor de
una fabrica) o, simplemente, un sentido comin de pertenencia de sus habitan-
tes basado en la proximidad o historia, y muchas veces reforzado por el an-

tagonismo con otro barrio.

4. En Aguascalientes existen cinco barrios: El Barrio de Guadalupe, con tra-
dicién alfarera, que tiene el templo del mismo nombre, construido entre 1767
y 1789; El Barrio de San Marcos, fundado en 1604 en un area poblada inicial-
mente por indigenas tlaxcaltecas, sede de la tradicional Feria Nacional de
San Marcos desde 1828; Barrio de El Encino o de Triana se encuentra en el
Jardin del Encino. Situado junto a un rio (hoy, la avenida Lépez Mateos),
este lugar fue ocupado primeramente por huertas; Barrio de La Estacidén, que
nace con la construccién de la estacidén de trenes (inaugurada en 1911) en

Aguascalientes.

5. Su propésito inicial fue abrir mercados agricolas y ganaderos, de las di-
ferentes regiones cercanas a la incipiente mancha urbana de aquel entonces

(1828).

6. Consultado en: El1 compendio Las Calles de la Ciudad de Aguascalientes
(1855 — 1992) publicado por la Direccién General de Obras Piblicas del Muni-

cipio Aguascalientes.

7. http://whc.unesco.org/es/list/ en la categoria de: bienes culturales

8. Dedicada a Nuestra Sefhora de la Asuncidén, considerada el templo mas viejo

de la ciudad, terminado en 1738.
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9. Ubicado en la calle Carranza esquina con la calle Matamoros, este templo
es conocido como el Templo de La Merced, en general toda la gente lo conoce
asi a la fecha, ya que fue un centro educativo y un templo, surgiendo asi la
hospederia "La Encarnacién" que se transformé después en convento merceda-
rio, el primer colegio de la zona y la capilla de La Merced que fue utiliza-
da desde 1674. Sin embargo y como las Leyes de Reforma determinaron la ex-
claustracién de los religiosos, los mercedarios dejaron de administrar la
iglesia y el convento en 1859, quedando bajo la autoridad dominica, la cual

cambié el nombre del templo La Merced por el de Nuestra Sehora del Rosario.

10. Retomando la aportacién de Olga Molano, la identidad estd ligada a la
historia y al patrimonio cultural. La identidad cultural no existe sin la
memoria, sin la capacidad de reconocer el pasado, sin elementos simbélicos o
referentes que le son propios y que ayudan a construir el futuro. Identidad

cultural un concepto que evoluciona. Revista Opera 2007.

11. Ramirez Kuri (2009) afirma que cuando un espacio es construido sin iden-
tidad enfatiza fendémenos de segregacién social, pobreza, desempleo, violen-

cia, inseguridad y deterioro de la calidad de vida.

12. Durante la bonanza de la ciudad en los afios 1920, Refugio Reyes Rivas
tuvo una constante participacidén levantando distintos templos y con algunas
obras realizadas por sobre todo para personajes y familias de hacendados y

de la elite politica de la Ciudad. (Martinez,61:2013).

13. Este concepto es utilizado desde la publicidad y el marketing para hacer
alusidén a la causa o razdén que motiva a la decisién de consumo. Los insights
se crean a partir de una investigacién muy profunda basada en la observa-
cién, la intuicidén, la introspeccidén y la deduccidén de varias cuestiones, es
aqui donde el trabajo etnografico puede a través de la observacidén, descu-
brir las necesidades reales expresadas y no expresadas, un poco detectar que

hay en la mente y corazdén del cliente.
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Desafios para la ensefianza del disefio en el siglo XXI

Dra. Celia Guadalupe Morales Gonzélez, Dra. Consuelo Espinosa Hernandez

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Estamos en las etapas tempranas de una confluencia de factores potencialmente poderosos,
que podrian transformar la educaciéon. Un cambio que funcione y que tenga una cualidad ele-
gante -algo que es ingeniosamente simple y profundo-. Las tres fuerzas que nos ofrecen ac-
tualmente esta posibilidad son: el conocimiento reciente sobre “la reforma integral del sistema”,
el entendimiento sobre las practicas pedagodgicas poderosas y las innovaciones digitales que

tienen un enorme potencial. Michael Fullan, 2011. 1

Resumen

El proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio histéricamente ha sufrido cambios que han si-
tuado a la disciplina en un lugar poco favorecido, debido a que a mas de 100 afos de su surgi-
miento, hoy en el imaginario colectivo prevalece la idea del disefio como la técnica aplicada a la
reproduccion y a los oficios; esta situacion ha sido también generada por los propios profesio-
nales del disefio, que han hecho de los ordenadores tecnoldgicos y del software su herramienta
fundamental alejandose cada vez més del proceso de generacion de conocimiento y de la teo-
rizacion entorno a la disciplina; a priori se considera que en la época actual, los profesionales
del disefio siguen sin ponerse de acuerdo en una conceptualizacién que pueda definir los al-
cances que realmente tiene o ha logrado la disciplina, considerando que una de las causas pro-
bables, puede ser la falta de compromiso de las instituciones educativas para lograr que en sus
estudiantes se posicione la idea del profesional que también tiene la capacidad de generar co-
nocimiento y dejar de sobrevalorar a la disciplina para concretarse en analizar la situacion por la
que realmente esta atravesando; de tal forma que el desafio que enfrenta el disefio en el siglo
XXI, también debe ser atendido desde la academia para reformular el modelo educativo y por

consecuencia los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Abstract

The teaching-learning process of design historically has undergone changes that have placed
the discipline in an unfavorable place, because more than 100 years after its emergence, today
in the collective imagination the idea of design prevails as the applied technique to reproduction
and trades; This situation has also been generated by the design professionals themselves, who
have made the technological computers and software their fundamental tool, moving away
more and more from the process of generating knowledge and the theorization around the dis-
cipline; a priori it is considered that in the current era, design professionals still do not agree on
a conceptualization that can define the scope that the discipline really has or has achieved,
considering that one of the probable causes may be the lack of commitment of educational ins-
titutions to ensure that their students position themselves the idea of the professional who also
has the capacity to generate knowledge and stop overestimating the discipline to concretize in
analyzing the situation for which it is really going through; so that the challenge facing design in
the XXI century, must also be addressed from the academy to reformulate the educational mo-

del and consequently the teaching-learning processes.

Universidad:

Facultad de Artes de la UAEMéx., Facultad
de Arquitectura y Disefio de la UAEMéx.

Palabras clave:

Disefio, proceso de ensefanza-aprendizaje-
transformacién ideoldgica, desafios, siglo
XXI.
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Design, teaching-learning process-ideologi-

cal transformation, challenges, 21st century.
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Introduccion
Para aproximarse al problema relacionado con los desafios que enfrenta el proceso de aprendi-

zaje del Disefio en el siglo XXI; es importante situarse en el contexto actual.

En la época contemporanea que sin lugar a dudas es de cambios notables y sin precedentes
histéricos, existe una fuerte creencia por parte de quienes tienen la gran responsabilidad de
orientar el aprendizaje del disefio para continuar empleando metodologias “tradicionales”; sin
embargo es evidente que la mayoria de los estudiantes inscritos en las licenciaturas en disefio,
basan su aprendizaje en el uso de plataformas digitales y que el software parece ser esa pana-
cea que vino a revolucionar el trabajo creativo; sin embargo ambas situaciones se basan en fal-
sas creencias porque lejos de consolidar un trabajo innovador y creativo que incluya el desarro-
llo de procesos cognitivos y la generacién de conocimiento entorno al disefio; solo se ha con-

cretado en perfeccionar la técnica mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.

Contenido

A partir de la introduccion, parece que el disefio y la educacion han marcado diferentes rumbos
que se han delimitado cada uno, por el antes y el después de la introduccién de las Tecnologias
de Informacion y Comunicacién. El auge tecnoldgico y la influencia que este ha tenido en los
procesos de ensefianza y aprendizaje han cambiado notablemente por una parte el proceso del
disefio, su campo de intervencion y difusién y de igual forma la percepcién de los profesionales
ha cambiado con la incorporacion de las herramientas para la materializacion de las distintas
metodologias de disefio; es decir se han construido escenarios distintos en el aula y fuera de
ella, todo ello acompanado de acciones emergentes que se han instaurado para dar respuesta
a las necesidades que demanda el mundo actual; sin embargo existe una gran preocupacion
por evitar que las licenciaturas en disefio no se concreten a dar respuesta a problemas de co-
municacién o de espacio sélo con la realizacién de propuestas en donde intervengan como
motor principal las tecnologias, debe prevalecer el proceso de pensamiento entorno a la gene-
racion de conocimiento con la finalidad de lograr que el profesional del disefio desarrollé un
pensamiento innovador-critico-reflexivo, competencias emocionales, pensamiento divergente,
autonomia, sea un emprendedor, adquiera el liderazgo que necesita para poder posicionar su
trabajo productivo, ser emprendedor y en fin un sin nimero de situacién que ain debe

construir.

En las distintas universidades de México se ha insistido en reducir el nimero de asignaturas
que incluyan sélo el uso de las herramientas tecnoldgicas como base fundamental; sin embar-
go aun falta mucho camino por recorrer se requiere la reconfiguracion de los curriculums y lo-
grar que estos puedan trascender para construir una nueva forma de aprendizaje entorno al

disend.

Lo anterior se menciona porque se tiene que revisar la idea que actualmente se ha instaurado
en el imaginario; al observar que en las aulas prevalece una notable resistencia hacia minimizar
el uso de la tecnologia como el Unico medio para materializar las ideas, ya que constantemente
se observan en las aulas o en los centros educativos, estudiantes haciendo uso de Internet en
sus tabletas, en sus teléfonos celulares, en sus computadoras, comunicandose mediante redes
sociales o accediendo a paginas web en donde pueden obtener un gran nimero de imagenes
relacionadas con su trabajo de disefio y desafortunadamente algunos solo se concretan hacia
la configuracién de hibridos de disefio, copiando una parte de un proyecto, otra de otro y asi

sucesivamente.

Por otra parte es notable el desdibujamiento de los procesos de desarrollo cognoscitivo en el
aula, actualmente hay datos que revelan la insipiente evolucion de las didacticas empleadas
que sin aplicar una metodologia debe pasar en un algin momento por el proceso reflexivo y de

pensamiento; si bien es cierto, esta situacion tiene un fundamento histérico, ya que los orige-
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nes de la ensefianza del disefio a principios del siglo XIX, se fundan en el hecho del uso de la
artesania y su técnica de trabajo como método pedagdgico alejdndose del proceso de genera-

cién de conocimiento que en su momento solo le correspondia a la ciencia.

Las disciplina del disefio sea cual sea su etiqueta: Industrial, Gréafico y/o Arquitectura se sitia
dentro de la clasificacién del area de las humanidades y la creencia entorno a situar el area lin-
guisticamente fuera de las ciencias, no impide que se pueda generar conocimiento entorno a
ellas y teorizar para lograr una verdadera evolucién que de alguna u otra forma ha permanecido
estancada en la llamada pedagogia industrial del siglo XVIII; dando prioridad a fomentar el tra-

bajo técnico o meramente reproductivo.

Sin embargo el tedrico John Dewey, en el siglo XIX, propugnaba que en los espacios educati-
vos se deberia de formar criticamente al individuo, y deberia emplearse un método de ensefian-
za por descubrimiento y experimental que diera la oportunidad de realizar actividades reflexi-
vas, lo que supone que el pensamiento de Dewey fue un gran aporte para las metodologias
proyectuales incluyendo las del disefio, asi como también, sirvid para orientar las didacticas

que en pleno siglo XXI prevalecen en los centros educativos.

En México la historia del disefio se remonta a un asunto practico por llamarlo de alguna forma;
los problemas culturales, sociales y politicos que por décadas han marcado el rumbo o el deve-
nir de este pais, han demandado la incorporacién de productos y servicios enmarcados en el
concepto de funcionalidad moderna, econémica y limitada que ha tenido un impacto limitado
en el desarrollo social del pais ya que a partir del aflo 1968 con motivo de los juegos olimpicos
se introduce el disefio grafico en los espacios publicos generando un alto impacto visual en el
pais, lo que revolucioné el trabajo que venian desarrollando los impresores y la industria grafi-
ca, sin que existieran profesionales especializados en el area; lo que detona la necesidad de
considerar que el disefio deberia de ensefiarse en las universidades; sin embargo mundialmen-
te se tenia arraigada la idea de mirar como ejemplo los principios que dieron origen a la
Bauhaus ( escuela de disefio, arte y arquitectura fundada en 1919 por Walter Gropius en Wei-
mar Alemania) y fue la Universidad Iberoamericana la primer universidad en el Pais en impartir

la ensefianza del disefio empleando metodologias heredadas.

En el afio 1980, se incorporan a los planes de estudio las primeras acciones encaminadas al
uso de la tecnologia pero no se tienen datos sobre la reestructuracion curricular que permitan
observar una preocupacion por implementar en sus didacticas actividades encaminadas al
desarrollo cognitivo y critico-reflexivo, se concretaron més bien al desarrollo de habilidades de

dibujo, disefio y comunicacion visual.

Durante los ultimos afios se ha observado que los estudiantes de disefio priorizan contar con
una computadora eficiente y software de Ultima generacion para poder materializar sus ideas,
hay algunos que se hacen especialistas en el manejo de herramientas tecnoldgicas y otros en
el disefio de objetos pero ¢cuantos teorizan sobre el disefio?, a priori se considera que son es-
casos los estudiantes que durante la licenciatura construyen un proceso de pensamiento en-
torno al disefio y a la investigacion; la mayoria se encargan de plantear proyectos y seguir me-
todologias y arquetipos que se han construido sobre la base de los modelos educativos instau-

rados en cada espacio universitario y/o tecnolégico.

Se tiene que revisar la idea de que el estudiante de disefio es sélo un sujeto que configura y
materializa sus ideas y proyectos sin emplear un proceso reflexivo y critico, y que depende de
un ordenador o un dispositivo tecnoldgico, se tiene que transformar la visiéon de la ensefianza
desde una postura periférica para intervenir en el proceso de ensefianza del disefio con todas
las implicaciones del contexto actual, se tiene que mirar al disefio desde el terreno de su trans-

formacién para convertirlo en un motor de cambio que camina paralelamente hacia la genera-
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cién de conocimiento a partir de su relacion con el mundo y la sociedad con la que primera-

mente se relaciona.

Hoy en dia los estudiantes muestran una evidente necesidad de estar conectados con el mun-
do, lo que provoca que reivindiquen su necesidad de ir mas alla de los limites que las institucio-
nes han demarcado y que de acuerdo con el momento que les ha tocado vivir en donde se en-
frentan con una fiereza de imagenes, datos, sistemas, comunicaciones, procesos, tecnologias y

otros desarrollen las habilidades que les permitan enfrentarse al mundo real.

Cuando se analiza el proceso de ensefianza del disefio, no sélo se esta planteando un cambio,
sino se dibuja todo un desafio que incluye la transformacion de los procesos didacticos y la
transformacién de los imaginarios colectivos e individuales, construir una nueva mirada entorno
al disefio, girar e ir mas alla de sus limites, transformar y hacer que evolucionen las metodolo-

gias proyectuales que han estereotipado el trabajo del disefiador.

Este giro entonces debera ser parte de la configuracion de un nuevo paradigma que permita
establecer la diferencia entre lo que se puede encontrar en Internet y se comparte a través de
las redes sociales o paginas WEB en el camino de la legitimizacion de la profesion para identifi-
car el trabajo original y propositivo del meramente reproductivo en donde confluyen informacio-
nes que obligan a realizar un cambio en los procesos de ensefianza para evitar que la disciplina
del disefo se reduzca a un campo de estudio sin sentido que dia a dia requiere de justificarse

para no terminar por diluirse.

Transformar la idea que subyace a la formacién de disefiadores como la posibilidad de que se
considere como un sujeto que puede intervenir en la transformacién del mundo con el poder de
incidir en él con su propio trabajo, formulando nuevas estrategias y metodologias proyectuales
generadoras de conocimiento, sera la responsabilidad de todas las instituciones que se mue-
ven aun en el asunto de formar disefiadores en sus aulas y se lograra solo con la implementa-
cién de un nuevo modelo educativo en donde exista una conexién estrecha entre la teoria, la

practica y la investigacion.

La oportunidad que la época actual presenta, posibilita incorporar nuevas oportunidades para
aprender y acceder al conocimiento, asi como, socializarlo difundirlo y transformarlo, es eviden-
te que los cambios actuales ponen de manifiesto la necesidad real de transformar cualquier po-
sicionamiento radical instaurado sobre el sistema tradicional de ensefianza-aprendizaje del di-
sefio; entonces, si el disefio se aprende mediante el desarrollo de proyectos, ¢por qué aun no
se han pensado planes de estudio pensados en ello y no en asignaturas independientes?, el di-
sefio debe ahora entenderse como una metadisciplina que sea capaz de incorporar cualquier
conocimiento que de respuesta a las demandas actuales, lograr que se aprenda a través del
disefio es posible si se consigue que los estudiantes desarrollen un pensamiento divergente,
subjetivo, critico y ademas reflexivo, que les permita moverse en un mundo complejo y en

constante evolucion.

El marco de accion en donde se movera el proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio ten-
dra que orientarse a partir del reconocimiento y andlisis de los problemas con los que se involu-
cra; si se pretende abordar desde su complejidad entonces se debera desplazar la idea de se-
guir implementando curriculums obsoletos y cambiar el enfoque hacia la formulacién de un
planteamiento que incluya la formacion de estudiantes capaces de insertarse responsable y cri-
ticamente, en un contexto social caracterizado por el cambio constante y la incertidumbre. En
este sentido el proceso consistira en elaborar un planteamiento que especifique la congruencia
desde los fundamentos de la disciplina hasta las operaciones practicas que hoy en dia la ca-
racterizan y le otorgan legitimidad; pensar el redisefio curricular solo desde la practica es una

falsa idea ya que se debe formular desde un proceso dialéctico entre pares, la categoria analiti-
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ca en la que se movera presentard un gran desafio ya que requiere pasar por un proceso de
analisis y valoracion debido a que un planteamiento curricular nuevo requerira de apreciar obje-

tivamente sus fortalezas y su impacto en el proceso de transformacion de la propia disciplina.

El momento clave de transformacién se basara en la conceptualizacion de los fundamentos de
la educacion del siglo XXI para el area del disefio, como aporte al proceso de generacion de
conocimiento, la implementacion de nuevas metodologias proyectuales que den respuesta a
los contextos actuales y que incorporen las dindmicas y procesos en los que actualmente se
mueve la informacion y los medios a través de los cuales se difunde; por lo tanto definir las di-
namicas y las estrategias sera la gran responsabilidad que enfrentara la academia por conside-
rar que es una actividad importante en donde deben intervenir todos los actores (docentes y
estudiantes); el cambio de paradigma seré posible si existe una reflexiéon consciente sobre el
problema y la situacion, que actualmente es evidente en todos los escenarios educativos del

pais en donde se imparten licenciaturas o carreras técnicas relacionadas con el disefio.

Para concluir, se considera que la disciplina del disefio aun puede rescatarse y evitar su propio
devenir, pero sera responsabilidad primero de los profesionales que se encuentran en pleno
ejercicio quienes deberan llevar sus experiencias a las aulas, debido a que existe una gran re-
sistencia entorno a reconocer que la mayoria de los docentes que imparten asignaturas en las
instituciones en donde se forman disefiadores no ejercen la profesion y estos a la vez, constru-
yen ideas a partir de sus imaginarios y sus creencias que han estado instauradas a partir de la
insipiente transformacién que ha tenido histéricamente el disefio; se requiere como se ha men-
cionado teorizar y generar conocimiento, reformular el proceso de ensefianza-aprendizaje in-
corporando nuevos modelos educativos que tengan como finalidad evitar que se siga sumien-

do en sus propios problemas y conflictos y que al final del dia, termine por diluirse.
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Problematicas sociales desde el pensamiento complejo

Mtra. Adriana Luisa Esteve Gonzalez, Mtra. Rosenda Berenice Miranda Vadillo

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Resumen

En un entorno globalizado y multidimensional como en el que vivimos, el Disefio debe ser ca-
paz de satisfacer las necesidades de los usuarios y hacer aportaciones a la solucién de las pro-
blematicas sociales actuales. En este nuevo contexto, el pensamiento complejo hace una con-
tribucion significativa a las circunstancias contemporaneas adoptando métodos de diversas
disciplinas y aportando los propios al trabajar en conjunto, con la intencién de conseguir solu-
ciones innovadoras a problematicas existentes y futuras. Igualmente, es indispensable conside-
rar el trabajo colaborativo, multidisciplinario y con vision periférica de las necesidades y su

contexto.

Asi también, los paradigmas bajo los cuales se ha desempefiado la ensefianza del disefio han
cambiado y continlan en evolucion; los distintos campos de estudio ya no se pueden aislar,
todo esté interconectado, los estudiantes de disefio ya no conciben un mundo desconectado.
En ese sentido, la EDINBA ha apostado por observar nuestro medio ambiente desde lo general
y lo sistémico; desarrollando una mirada enfocada y periférica al mismo tiempo, conjuntando
saberes y metodologias de distintas &reas de conocimiento, es decir, teniendo un pensamiento

complejo.

En esta ponencia se presentaran proyectos realizados por alumnos de la EDINBA (licenciatura y
maestria), en los que se ha aplicado lo antes descrito para resolver probleméticas sociales ya

sea particulares como objetos hasta generales como estrategias o servicios.

Abstract

In a global and multidimensional environment such as the one we live in, the art of design must
be able to satisfy user needs and contribute to solve today’s social issues. In this new context,
complex thought contributes significantly to current circumstances by adopting tools and met-
hods from a diversity of disciplines and offering its own by working together with the aim of fin-
ding innovative solutions to current and future problems. It is also essential to consider collabo-
rative and multidisciplinary work in the context of the peripheral vision of the needs and its

context.

The paradigms under which the instruction of design arts has evolved, can no longer be concei-
ved in a disconnected world. In this sense, the EDINBA (the Bellas Artes School of Design) has
bet on observing our environment from the general and systemic standpoint, developing a pe-
ripheral and, at the same time, focused view, bringing together knowledge and methodologies
from diverse areas that develops into complex thought. This presentation will introduce the pro-
jects created by EDINBA students both from the undergraduate and graduate schools that have
applied this complex thought to solve social issues both from a particular level or as objects

and general, such as strategies or services.
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Problematicas sociales desde el pensamiento complejo

Disefo pertinente para problematicas sociales

El Disefio es parte fundamental para el desarrollo social en un mundo cambiante, en el que las
TIC nos han interconectado permitiéndonos tener mayor informaciéon en menor tiempo; donde
el paradigma de comunicacion e interaccion cambid y ya no podemos visualizar las relaciones
y necesidades humanas como se concebian hace 10 o 20 afios. Asi también, las complejas
problematicas sociales del siglo XXI son globales, multifactoriales y se encuentran interrelacio-
nadas; salud, vivienda, educacién, hambre, violencia, migracion, entre otros, son problemas
que comparten muchos paises y que requieren de la urgente intervencion interdisciplinaria de
distintos actores y profesionales para impactar favorablemente en estos asuntos desde lo local

—particular y especifico— a lo internacional —general y adecuable—.

Por ello, el Disefio siendo una disciplina que hace aportaciones para mejorar la calidad de vida,
no es ni puede ser ajeno a las transformaciones globales en todos los &mbitos —social, cultu-
ral, educativo, econémico, politico, cientifico, entre otros—, como tampoco puede eludir su res-
ponsabilidad social. Ahora el Disefio debe proponer soluciones a diversas problematicas socia-
les, no solo a través de la concepcion de objetos, productos o servicios, también ampliando su
campo de accién a fin de detectar problemas y necesidades, observandolos y analizandolos
como sistemas donde todos los elementos estan interconectados y por lo mismo se afectan los
unos a los otros; ya no basta ser innovador y creativo, se trata de dar respuestas pertinentes y
eficaces a contextos especificos. Ante estos nuevos escenarios, el perfil del disefiador se re-
compone y su desempefio profesional se redibuja; discusién que sigue en el ambiente entre
académicos, investigadores y profesionales del disefio nacionales e internacionales; al respecto

Luis Rodriguez (2015, p. 87) menciona:

“[...] ante las nuevas condiciones, los conocimientos tradicionales necesarios para confi-
gurar las formas no son suficientes. En el &ambito de la docencia, una de las medidas frente
a esta situacién es incluir nuevas asignaturas dentro del curriculum de estudios, que a la
larga llevan forzosamente a la necesidad de volver a analizar los perfiles de egreso, con lo
que se abre el campo a discusiones fundamentales como, por ejemplo, cudles son en

esencia los conocimientos y habilidades que distinguen a los disefiadores”.

Proyectos de diseno desde el pensamiento complejo

En ese contexto, reconocemos que los estudiantes ya no conciben un mundo offline y local,
por lo que el reto a alcanzar es no perder la identidad ni la idiosincrasia propia en este mundo
conectado, por ello es necesario ver los problemas como un sistema y de esa manera abordar-
los. Es asi que en la Escuela de Disefio del Instituto Nacional de Bellas Artes (EDINBA) se estu-
dia, reflexiona y fomenta el pensamiento complejo que permita a los futuros disefiadores
desenvolverse en diversos ambitos de la disciplina del disefio, desde los especificos y especia-

lizados a los generales disefiando estrategias y servicios.

Se promueve en los estudiantes de Disefio el pensamiento complejo que entiende al mundo y a
la sociedad como un todo entrelazado; los desafios de este pensamiento estan en distinguir las
redes relacionales en los sistemas, es asi como visualiza a los elementos de las mismas inter-
actuar unos con otros encontrando las relaciones mas importantes dentro del mismo; asi, en
ocasiones los sistemas se modifican y el cambio es tan grande que al generar emergencia el

sistema habra de adaptarse para seguir, reajustarse.

Con esta vision holistica y periférica se pretende que los estudiantes detecten dénde puede in-
cidir el Disefio para que el sistema cambie y genere beneficio a la sociedad, resolviendo nuevas
necesidades y aportando propuestas a las problematicas sociales, que consideren este mundo
globalizado y sus continuas innovaciones tecnoldgicas. Asi también, deben comprender que

comenzamos a mirar a la distancia estos sistemas y por ello no siempre alcanzamos a entender
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las consecuencias que nuestras acciones tendran dentro de las nuevas estructuras y redes ge-
neradas por la tecnologia, o cémo esta brecha va separando mas a la interconectada poblacion

mundial, los cambios de paradigma estan presentes y una parte del mundo aun no los ve.

Para comprender el pensamiento complejo utilizamos la definicion de Morin, como aquel que
procura abrir y desarrollar en todos los planos el didlogo entre orden, desorden y organizacion
para desentrafar, en cada nivel, la articulacion de los fendémenos fisicos, biolégicos y humanos
(Grinberg, 2012, p. 122). Asimismo, Morin propone concebir al sistema como un nuevo princi-
pio de conocimiento, que dé cuenta de lo genérico y generador, fundado en la circularidad
constructora de la explicaciéon del todo por las partes y de las partes por el todo, que no anula
sus caracteres concurrentes y antagénicos en el movimiento que los asocia. El principio sisté-
mico hace referencia a la unidad compleja organizada y, por otra parte, al caracter fenoménico

de la interaccioén entre el todo y sus partes. (Luengo, 2012, p.99).

Del area de las ciencias entendemos a los sistemas complejos como un objeto con estructura
vinculante, donde sus elementos estan relacionados entre si y el resultado de estas interaccio-
nes modifican a esos mismos componentes (Gershenson, 2009, p. 2) sus caracteristicas princi-

pales son:

« Las interacciones entre los componentes del sistema son relevantes.

e« La relevancia de las interacciones determinan parcialmente el futuro de los
componentes.

« Las interacciones generan informacion nueva y es dificil predecir su resultado, nuestra
prediccion es limitada.

« Las Interacciones son relevantes si determinan aunque sea parcialmente el futuro de un
componente, y si no se puede predecir algo, se debe ser capaz de adaptarse a lo

imprevisto.

El pensamiento complejo es una forma distinta de observar el mundo, la visién tradicional se
enfoca en la previsibilidad para descubrir el funcionamiento de un sistema, el método cientifico
simplifica el todo y lo divide en partes para conocerlo y entenderlo, es un método que funciona
cuando las especificaciones del problema no cambian, como la capacidad de un contenedor,
donde los elementos del sistema al interactuar no modifican el resultado del mismo. Pero exis-
ten otros sistemas, los complejos donde la interaccidon de sus elementos generan nueva infor-
macion, en los que hay poca previsibilidad posible y requieren de adaptabilidad por la cantidad
de variables y combinaciones que manejan, no se pueden comprender si los dividimos y simpli-

ficamos, requerimos de la vision periférica para entender la nueva informacion resultante.

El pensamiento sistémico y complejo promueve la interdisciplina y la multidisciplina entendida
como el estudio de la problematica desde la unién de las disciplinas donde se construye un
nuevo marco conceptual, para encontrar soluciones a problematicas que requieren de adapta-
cién por los niveles de emergencia que manejan. El disefio en este caso, si bien, dentro de la
estrategia planteada puede ser parte de alguna de las fases no necesariamente participa en to-
das ellas, una de las particularidades de este proceso es el poder definir otras areas de conoci-

miento necesarias para la resolucién de los problemas.

En esta nueva forma de abordar problematicas sociales desde el Disefio, es necesario ampliar
el entendimiento de los elementos que las conforman y las causas que las originaron a través
de la investigacion —cuantitativa y cualitativa—, etapa que se vuelve fundamental en la meto-

dologia de disefio de estos proyectos. Refiere Victor Margolin (2009, p 16):

“[...]Jcambiar el paradigma del Disefio, hacer que dejar de ser una practica incorporada a la

economia de mercado y se convierta en una cuyas implicaciones van mucho mas alla del
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mercado mismo Yy tocan todos los aspectos de la vida humana.Para lograr este cambio,

necesitamos construir una cultura de la investigacion|...]”

Contar con datos estadisticos y comparativos, conocer los marcos normativos que les impac-
tan, comprender sus antecedentes y su contexto, observar a los involucrados, entre otros as-
pectos, se volveran los mejores materiales para responder a estas necesidades de manera per-
tinente; asi también, esta informacién permite hacer prospectivas a corto y mediano plazo. En
consecuencia, en los proyectos que desarrollan los alumnos de la EDINBA, la investigacion tie-
ne un lugar preponderante en la metodologia proyectual que permite reforzar el pensamiento

complejo en el andlisis, deteccion de necesidades y resultados de los proyectos.

Proyectos de diseno EDINBA desde el pensamiento complejo

Posgrado: Especialidad en Disefio Editorial

Proyecto: Coleccion editorial de cuentos de ciencia ficcion

Problematica: Rescate de la lengua chocholteca y promocion de la lectura en estudiantes de
Secundaria de pueblos chocholtecos de Oaxaca.

Alumna: Mitzy Reyes Juarez

Se plantea una coleccién de tres tomos de cuentos de Ciencia Ficcién dirigida a jévenes de
pueblos chocholtecos de Oaxaca de nivel Secundaria de 12 a 16 afos, con el proposito de di-
vulgar el género de Ciencia Ficcion y de apoyar al rescate de una lengua que esta al borde de
la extincion.

Cada libro contara con un cd con el audio del cuento narrado en lengua chocholteca con la fi-
nalidad de apoyar el aprendizaje de la correcta pronunciacién y al mismo tiempo generar un re-
gistro de los Ultimos hablantes originales —quedan un aproximado de 800 hablantes-.

Esta coleccién esta pensada para ser distribuida gratuitamente, dada la necesidad de poner al
alcance de todos los jovenes de los pueblos chocholtecos (y personas que estén interesadas
en el tema), material que sea de apoyo para el rescate y la difusién de la diversidad lingUistica
en México. De este modo, el financiamiento para la produccién y distribucién puede ser emitida

por la Secretaria de Educacion Publica de Oaxaca.

Posgrado: Maestria en Creatividad para el Disefio
Proyecto: Disefio emocional aplicado al vinculo duefio-perro para disminuir el abandono canino
en la Ciudad de México

Alumna: Mdnica Fernandez Valadez

En 2013 viven 1,120,000 perros en la Ciudad de México, de ellos 120,000 estan en la calle; lo
que genera diversos problemas de salud por las cinco toneladas de heces fecales que produ-
cen estos animales que pueden transmitir 140 enfermedades. La mayor parte de los animales
en la calle es debido a que han sido abandonados: cada afo se pierden o son abandonados
18,000 perros.

Tras una investigacion de dos afios, sustentada tedricamente en la disciplina Antrozoologia y
desde la metodologia del Disefio emocional, se concluyé que el fortalecimiento del vinculo due-
fo-perro podria contribuir para disminuir el abandono canino en la Ciudad de México.

Se desarrollé una estrategia para fortalecer el vinculo duefio-perro, en dos grandes sistemas:
uno de informacién para el cuidado del perro, las cuales se podian conocer por medios digita-
les: pagina web y redes sociales; y el mas importante, una aplicacion digital gratuita para reali-
zar actividades ludicas y recreativas entre el duefio y el perro. Esta estrategia seria auspiciada

por diversas organizaciones civiles.

Conclusion
Es asi que los principales retos a los que se enfrentan los alumnos, al visualizar problematicas

sociales para ser abordadas desde el disefio son: en principio, descubrir la dimension de las
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necesidades que se encuentran durante las primeras etapas de proceso proyectual; cambiar
sus paradigmas y visualizar los problemas desde la perspectiva del pensamiento complejo; y
entender que una estrategia desde el disefio, si bien puede ayudar y aportar, no resuelve la
magnitud de las problematicas, ya que existen factores que salen por completo del &mbito de

nuestra disciplina, por lo que se identifican y se canalizan a las que corresponda.
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Resumen

El presente articulo versa sobre reflexiones derivadas de las distintas propuestas que promue-

ven un aprendizaje integral del disefio, devenido de las experiencias de los diversos campos Palabras clave:

del conocimiento; mismos, que han permitido dilucidar las secuencias y esquemas de forma- o L
L - ) ) - L ) Transdisciplina, innovacion, disefo.

cién tradicional, mostrados a partir de los ejes de participacion esencialmente desde una pers-

pectiva unidireccional, con limitada capacidad de expansion y propuesta de innovacion.

En este sentido, la indagacién promovida del ejercicio e interaccion trandisciplinar, implementa- Keywords:
do y desarrollado en multiples areas del saber actual, que han logrado atender desafios con- o ) )
3 . . B Transdiscipline, innovation, design.
temporaneos multicausales; los cuales a su vez, advierten una mayor comprension, no solo
desde una estructura singular, sino desde una 6ptica plural, que la propia concepcién transdis-

ciplinar, integra en su actuar.

Planteandose asi, dentro de los objetivos que del presente texto derivan, se alude a la impor-
tancia de integracion conceptual, que los procesos de formacion e instruccién disciplinar pro-
mueven; no obstante, una adecuada interrelacién, con los alcances de la practica transdiscipli-
naria, permitirian configurar e innovar perspectivas metodoldgicas de formacién en disefio, con

caréacter global.

Abstract

This article deals with reflections derived from the different proposals that promote an integral
learning of design, resulting from the experiences of the different fields of knowledge; They have
made it possible to elucidate the sequences and schemes of traditional training, shown from
the axes of participation essentially from a unidirectional perspective, with limited expansion ca-

pacity and innovation proposal.

In this sense, the inquiry promoted the exercise and trandisciplinary interaction, implemented
and developed in multiple areas of current knowledge, which have managed to address con-
temporary multicausal challenges; which, in turn, warn a greater understanding, not only from a
singular structure, but from a plural perspective, that the transdisciplinary conception itself, in-

tegrates in its act.

Considering this way, that within the objectives that of the present text derive, alludes to the im-
portance of conceptual integration, that the processes of formation and disciplinary instruction
promote; nevertheless, an adequate interrelation, with the scope of the transdisciplinary practi-
ce, would allow to configure and innovate methodological perspectives of training in design,

with a global character.

Introduccion
Los planteamientos centrales que originan el presente texto se fundamentan en la redefinicién

que ubica el entendimiento y desarrollo del disefio comprendido a partir de los cambios multidi-
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namicos contextuales, en los que se ha visto interrelacionado. Siendo asi, que desde los distin-
tos angulos en donde se ha delimitado su instruccién y practica, ha tenido una constante im-
plementacion a partir de los nuevos desafios y propuestas de indole emergente. De tal manera,
que la forma estratégica de abordar lo que a ello concierne, se ve precisado a partir de las ex-
periencias derivadas de otros campos y disciplinas, que no estarian necesariamente en el mis-
mo segmento o area del conocimiento, como tal. Pero que es, precisamente, desde donde se
ha logrado redefinir, una adecuada aplicabilidad que se tiene y permite avances significativos
en la resolucion puntual de los mdltiples retos que la propia expansion del conocimiento pro-
mueve, en este caso el disefio como una disciplina que surge, en atencién a referentes contex-

tuales, con facultad de ser entendido e integrado en un desarrollo compartido.

Dentro de los acercamientos, hacia las distintas propuestas y abordajes del saber, la postura
disciplinar individual, permiti6 en su momento resolver los distintos desafios que se exponian
desde las perspectivas otrora vigentes. No obstante, conforme los propios avances y desarro-
llos generales, propiciaron el que mas de las disciplinas empezaran a interactuar y compartir
sus propios procesos de indagacion, se logroé la consecucion de resultados apropiados a cada
una de las areas de manera singular. Siendo asi, que de esta forma los alcances mismos que
las distintas disciplinas fueron mostrando y argumentando como posibilidades de expansién y
resoluciones eficaces, permitieron ir permeando en los propios procedimientos de abordaje, in-
tervencion y propuestas en particular. De tal modo que al explorar en cada una de las superfi-
cies disciplinares, no fue de extrafiar que de cierta manera las secuencias generales, se desen-
volvieran en esta direccién. Nicolescu en (1999), exponia precisamente, que la Unica manera de
hacer frente y resolver los desafios futuros que en ese momento se mostraban como tenden-
cias inminentes, seria a partir del compartimento de hallazgos y formas especificas de entender
y abordar los cuestionamientos globales; exponiéndose asi, que fue durante el mismo periodo
de reflexion, en el que los multiples fendmenos presentes, solicitaban este actuar, con defini-

cién, y que surgia a partir de la propuesta transdisciplinar.

En este sentido, y para entender el prefijo trans, se podria aludir a definiciones tales como el
estar mas alla, entre y a través de las disciplinas, Nicolescu, (2005). En donde, a partir de no te-
ner preconcepciones y rutas de secuencia inamovibles, con caracteristicas especificas e inca-
paces de ampliar sus angulos perceptivos, como se habia venido laborando, desde el estar
centrado en una sola y Unica visién disciplinar, los alcances expansivos, se inhabilitaban. Sien-
do realmente propositivo y de gran aportacién para las distintas areas, el que a su vez se per-
mitiera avizorar horizontes de mayor amplitud, a partir de un correcto avanzar, adscrito a una
propuesta transdisciplinar como eje preliminar, y desde donde ademas, se ha permitido integrar

de manera gradual consensos y hallazgos en el ambito general.

Siendo asi, que en la actualidad, gran parte de las areas en las que se conjugan de manera ex-
ponencial y diversa, la participacion de disciplinas integradas, con objetivos afines, logran des-
dibujar, los estatutos que obstruirian la real integracién propiciada desde una postura exenta de
sesgos y con mayor apertura y aceptabilidad a la participacion conjunta disciplinar, Repko
(2008).

El campo de disefio, desde su ensefianza, aplicacion e investigacion, no ha sido la excepcion
en los desarrollos y progresiones disciplinarmente hablando, y desde donde se exponen avan-
ces destacados en este apreciar transdisciplinar, y en el que de manera paulatina se han venido
desarrollando proyectos que argumentan como ejes fundamentales, la participacion de discipli-
nas que anteriormente, podrian haber estado adscritas a campos o areas aparentemente aje-
nas, y con agendas de colaboracion y exploracion distintas, en las que en determinadas cir-
cunstancias llegaban a ser consultadas, solo como un adherido final de impresién o alusién a

determinados proyectos en conclusion; sin embargo, lo que se ha venido constatando; asi
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como, la orientacién de desarrollos como el que el presente texto promueve, es la integracion,
precisamente desde un bosquejo secuencial, en donde la participacion del disefio como disci-
plina se advierta integrado. Y, que de igual manera, desde el campo del disefio en su propuesta
de indagacion e investigacion, circunscriba a disciplinas que permitan ampliar el espectro ge-
neral del entendimiento actual y que a su vez permitan avanzar en propuestas de innovacion

contextual, Franz & Lehmann (2004).

Argumento, en el que autores como McWilliam et al. (2008), continuaban expresando respecto
a las caracteristicas propiamente de la innovacién en donde se es posible, presentar y/o mani-
festar, alcances con estructura formal y capacidad de resoluciéon, como emblemas en los que,
desde lo ya existente, incluso, se puedan redefinir nuevos conceptos de aplicabilidad, con ca-
pacidad de resolver y proponer nuevos y variados usos con caracteristicas de ventaja y viabili-
dad. Definiéndose asi, que al innovar con aspectos con los que ya se tiene conocimiento, per-
mitirian generar nuevos segmentos de integracién. De tal manera, que como se sustenta en los
presentes manifiestos, seria desde la integracion transdisciplinar desde donde se parte, e im-
pulsa el ejercicio de instruccion y formacién en el disefio profesional, en coparticipacién con
otras disciplinas cientificas desde las cuales, una concepcion de innovacion integral, tales
como el presente espacio y formato reflexivo exponen, se permite y empiezan a trazar nuevas

vias de participacion e integracion del saber universal.

En este caso de investigacion del disefio desde la premisa transdisciplinar como concepto de
innovacion en escenarios cientifico académicos, de los que se hace alusién en el apartado de

contenidos y desarrollo.

Contenido

Aludiendo a las premisas expuestas, se empezaria por dilucidar, las concepciones claves, que
fundamentan la presente propuesta, consistente en la prospeccién de nuevas dinamicas de in-
dagacion, congruentes y con capacidad de dar respuesta y atender los nuevas solicitudes, en
tanto a cuadros en formacioén, desde donde se estiman modelos de instruccién distintos a los
previamente establecidos y aln vigentes. Es decir, que en el proceso de formacion de quienes
se encuentran adscritos a las distintas instituciones académicas de formacion profesional, se
ubica un variado nimero de esquemas de intervencion formativa, que no necesariamente se
promueven desde la pluralidad. En este sentido, autores como Gash, (2015), exponian que el
modelo tradicional de instruccién ha dejado de producir los efectos o resultados que hasta los
ultimos tiempos se habian venido definiendo. No obstante, la actual academia en formacién, ha
venido interactuando con distintos esquemas de apreciacion y adquisicién de conocimientos
que se esgriman desde otras posturas, de mayor conectividad; es decir, que desde el modelo
lineal instructivo, se permitié indagar sobre nuevas o innovadores propuesta de mayor relieve,
que han promovido y ampliado la comprension e integracion de los elementos interactuantes
que conforman el contexto actual. Sin embargo, su integracion ha sido gradual en cada uno de
sus estadios, en los cuales se han presentado avances significativos e instaurado la formaliza-

cién de cada una de sus postulaciones adherentes.

Asi mismo, las posibilidades de integrar todos estos elementos, se han manifestado desde una
plataforma de innovacion tecnoldgica que comprende e integra a las mas de las disciplinas,
Fuster (2012). Desde donde, ademas se expande y permite concatenar las modalidades de in-
teraccion inter y transdisciplinar, como elementos primordiales, en el proceder de una retribu-
cién de mayor complejidad, no solo con los argumentos individualizados, presentados a partir
de cada una de las disciplinas de manera particular, sino que desde el mismo didlogo comparti-
do, y realizado en un bosquejo participativo y consiente, con capacidad de reflexion y de en-
tendimiento gradual, Klein (2004). Asi como de comprension, hacia los alcances que esta inter-

accion provee, no solo circunstancial, sino de un planteamiento firme y ascendente, en el que
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concretamente, la propuesta de implementacion e integracion transdisciplinaria e innovacién en

el disefio como campo disciplinar, ha permitido puntualizar.

Dentro de los argumentos, que instan a la reflexién de los presente puntos, se ubican, el de
constituir elementos cada vez de mayor soporte para la consecucion de lineamientos y estrate-
gias de transmision y aplicacién de conocimientos, pertinentes a las distintas esferas del ambi-
to real. En este sentido, desde la instruccion del disefio como disciplina formal y con la capaci-
dad de integracién transdisciplinar, se permite avizorar y constatar de manera gradual hallazgos
desde los distintos campos del proceder universal, en este caso a partir del contexto académi-
co posesional, en donde se han iniciado un variado crecimiento de estrategias de intervencion,
instruccion y formacion, dentro de los cuales se mencionan, el que de reciente creacién ha em-
pezado a indagar sobre los efectos y posibilidades de este proceso en expansion, a partir del
conocimiento referente a las disposiciones y propuestas emergidas desde los distintos escena-
rios de formacion internacional. Aludiendo asi, el poder esquematizar proyectos, desde donde

se advierten incursiones, como la actual deliberacion.

En este sentido, como base preliminar y de posibilidad de integracién se muestra la participa-
cién de quien fungiese como instructor docente en el proceso de ensefianza, desde la propia
practica y rol instruccional, como ya exponia Follari, en (1995), y desde donde la importancia y
disposicion de ampliar e integrar nociones o erudiciones devenidos de otras disciplinas, permi-
tiria ahondar y ampliar posibilidades y espacios de prospeccion. Asimismo, y hacia un entendi-
miento mayor, el grado de capacidad de instruccion profesional como ya referian Hokanson &
Miller en (2009), dentro del propio proceso de innovacion como una secuencia adscrita a su po-
sible creacion, desde la propia imparticién docente, donde dentro de sus actividades y progra-
mas, existiera también la proyeccion a implementar o ampliar ain maés, las nociones preesta-
blecidas que permitirian innovar, a partir de la propia creatividad que propicia el escenario
transdisciplinar. En este sentido Pratt, (2008), aludia a la creatividad e innovaciéon como elemen-
tos medulares en la consecucion de objetivos capaces de atender y dar respuestas a los multi-

ples desafios existentes.

Para ello, tal como sefialaba Dykesa et al. (2009), las posibilidades de concretar una practica
colaborativa, que se inste a partir de la propuesta de instruccién y formacion transdisciplinar,
permitiria generar propuestas de innovacion desde la propia creatividad de quien se instruye y
de quien forma, dentro del rubro profesional.

Aludiendo ademas, a que en el presente, las estructuras convencionales de formacion, e ins-
truccion disciplinar, han estado tendiendo a liberar espacios de contribucién cada vez de mayor
significacion, toda vez que los propios entramados contextuales solicitan abordajes con pers-
pectivas de notoria amplificacion y de alta coherencia. Situaciones que ya se exponian desde
finales del siglo anterior en determinaciones, como las de Gibbons et al, (1994), al sefalar que
las disciplinas por si mismas, se verian limitadas a las respuestas requeridas, toda vez que su
actuar se continuara de manera unilateral, y sin la opcion de considerar, las propuestas emergi-
das de las distintas disciplinas también interactuantes.

Siendo a partir de estas definiciones, que areas o campos como las del mismo disefio, su ins-
truccion, entendimiento e implementacion, ha logrado avanzar, en este sentido, y en coordena-
das constantemente trazadas, a fin de integrar de una manera mas inclusiva y manifestar crite-
rios significativos, ante los nuevos preceptos, de tendencia global. En este sentido desde la
propia inclusion transdisciplinar, dentro de sus multiples procesos de instruccion secuencial, asi

como el de una constante premisa de innovacion profesional.

Conclusiones
Dentro de los argumentos presentados, a partir de distintas reflexiones, que distintos autores,

han venido exponiendo, y desde areas multidiversas, a partir del entendimiento requerido que
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los nuevos planteamientos contextuales presentan, se alude, a una constante integracion y
comprensién de las dindmicas posibles que permitirian precisamente, una atenciéon puntual y
factible, asi como el de un discernimiento de mayor nitidez. En este sentido, a partir del campo
del disefio como area disciplinar profesional, se muestra como una primicia, que se ha visto in-

tegrada a las nuevas dinamicas de interaccion instruccional.

Entendiendo a la instruccion como elemento cardinal en la estructura de formacion y proceso
de profesionalizacién, segmentos que a su vez han logrado una acrecentada determinacion,
que alude a la interaccion conjunta de quienes conforman la vertiente disciplinar, y desde don-
de la participacion cada vez mas compartida, ha dada paso, a la asi denominada transdiscipli-
nariedad, desde donde se advierte como la inferencia con capacidad de solventar y propiciar

viabilidad en el contexto real, McWilliam et al, (2008).

Arguyendo asi, al que seria desde la propia participacion de las méas de las disciplinas desde
donde se podrian instaurar, nuevas rutas de entendimiento y compresion de una realidad cuya
caracteristica primordial es la constante modificacion y permanente reconfiguracion. En este
sentido, desde la perspectiva del disefio y su esquema de formacion, no se exenta de redefinir
estrategias para una apropiada integracion, tanto de sus propuestas tedrico metodoldgicas,
como de la implementacion de soluciones pertinentes a cada uno de los rubros de rauda solici-
tud. Para lo cual, el presente articulo se adscribe, precisamente en esta determinacion, de ge-
neracion y creacién de bosquejos con capacidad de integrar dicha comprension transdiscipli-
nar, tal como Dykesa et al, (2009), ya referia en tanto a la construccion de una practica contem-
poranea creativa del disefio, orientada a una constante y firme investigacion de manera

prospectiva.

Relatando asi, argumentos sostenidos ya en afos anteriores por autores como Van Den Berg &
Ros, (1999). En el que ponia de manifiesto la postura especifica de quien se presenta como
ente de instruccién, y desde donde la posibilidad y orientacién a una real innovacion adquiere
presencia formal, asi como el de una sostenible viabilidad. De tal manera, que la correcta inte-
gracion y posibilitacion de interacciéon no solo disciplinar, en y durante el proceso de formacion
del profesional dentro del campo del disefio, se promoveria desde una mayor implementacion
de innovacion e integracion, asi como de capacidad de prospeccion, a partir de una vision

transdisciplinar.
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Proyectos Académicos del Diseno para el Desarrollo
Social

Dra. En C. S. Maria del Pilar A. Mora Cantellano, Rebeca Leonor Aguilar Morales, MDP. Ana

Maria Torres Fragoso

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Resumen

El disefio como disciplina propicia el desarrollo humano, ya que posibilita el satisfacer necesi-
dades presentes y futuras, permitiendo mejorar la calidad de vida a través de objetos y siste-
mas, resolviendo problematicas para el desarrollo de proyectos sociales, especialmente los re-

lacionados con comunidades de artesanos como grupo vulnerables.

El propdsito es mostrar la intervencién del disefio en el desarrollo social a través de proyectos
académicos realizados en diferentes entidades mexicanas, que presentan problematicas diver-
sas en relacion al desarrollo artesanal, en la blsqueda de soluciones pertinentes a cada region,
resultado de la vinculacién del disefio en comunidades de Nuevo Leoén, Estado de México e

Hidalgo.

Se muestra las causas, asi como las diferencias y similitudes de estrategias desarrolladas en
tres universidades, en relacion a la intervencion del disefio en diversas comunidades. Se des-
criben las problematicas que enfrentan y cdmo a través del disefio se desarrollan soluciones a
las necesidades de estos grupos vulnerables. Se presenta un comparativo entre las mismas a
través de diferentes formas de participacion ya que cada entorno es distinto y las estrategias
que se requieren para el desarrollo de proyectos cambian de acuerdo al contexto, en la bus-

queda de la preservacion de la cultura endégena y desarrollo econdmico.

Academic design projects for social development

Abstract

The design as a discipline promotes human development, since it makes it possible to satisfy
present and future needs, allowing to improve the quality of life through objects and systems,
solving problems for the development of social projects, especially those related to artisan

communities as a vulnerable group.

The purpose is to show the intervention of design in social development through academic pro-
jects carried out in different Mexican entities, which present diverse problems in relation to arti-
sanal development, in the search of pertinent solutions to each region, it was result of linking

design and communities of Nuevo Ledn and Hidalgo States of Mexico.

It shows the causes, as well as the differences and similarities of strategies developed in three
universities, in relation to intervention of design in diverse communities. They describe the pro-
blems they face and how through design they develop solutions to the needs of these vulnera-
ble groups. A comparison between them is presented through different forms of participation
since each environment is different and the strategies required for the development of projects
change according the context, in the search for the preservation of the endogenous culture and

its development.

Universidad:

Universidad Auténoma del Estado de Méxi-
co (UAEM) Toluca de Lerdo, Instituto Nacio-
nal de Bellas Artes Escuela de Disefio
(EDINBA) Ciudad de México, Universidad
Autonoma de Nuevo Ledn (UANL) San Nico-

las de los Garza.

Palabras clave:

Proyectos vinculados, aprendizaje situado,

desarrollo social.

Keywords:

Linked projects, located learning, social

development.

228



Introduccion

En México se cuenta con una relevante tradicion artesanal que representa una importante acti-
vidad socio-econdmica, convirtiéndose en la principal fuente de capital de comunidades arte-
sanales, en varias de estas comunidades se han llevado a cabo interacciones del disefio que
tienen como objetivo desarrollar proyectos con la vinculacion de investigadores y estudiantes
de diversas universidades, para promover su desarrollo social y elevar su calidad de vida a tra-
vés de la elaboracion de propuestas para mejorar sus sistemas de produccion y comercializa-
cién de las artesanias y en el caso de pequefias empresas o cooperativas, la introduccién de

nuevos productos empleando los factores endégenos de las regiones.

Para demostrar la relevancia de esta rama productiva, el Fondo Nacional para las Artesanias
(Fonart), publica la existencia de artesanos en el pais, bajo el supuesto de que la proporcion de
la poblacion de 12 afios y mas que se dedica a la produccién de artesanias en localidades de
15 mil y mas habitantes (13.4%) es similar a la que presentarian localidades de 14,999 y menos
habitantes, y de acuerdo con los datos del INEGI en el 2010, se puede estimar el nimero de
personas que elaboran alguna artesania y asi conformar un panorama estimado para el 2012 el
nimero de personas que elaboran alguna artesania de 12 y mas afios en México es de
12°054,309, que corresponde al 10.3% de la poblacién total del pais en siete principales ramas;
cartoneria y papel; ceramica; fibra vegetal; madera; metalisteria; textil y vidrio. Para actualizar el
numero de personas que elaboran alguna artesania, se hizo una proyecciéon tomando como re-
ferencia los incrementales anuales por edad y género de CONAPO2 al afio 2017, llegando a las

cifras que se muestran en el siguiente cuadro:

Estimaciones de la poblacion a mitad del afo por sexo y edad
Afio 2012 2013 2014 2015 2016 2017
Poblacién total 117,053,750 118,395,054 119,713,023 121,005,815 122,273,473 | 123,518,270
Poblacién 12 0 mas | 90,155,469 91,558,105 92,936,072 94,288,717 95,616,402 96,917,660

Poblacién estimada | 56,347,168 57,223,816 58,085,045 58,930,448 59,760,251 60,573,538
de 15 mil y mas
Poblacién estimada | 33,808,301 34,334,289 34,851,027 35,358,269 35,856,151 36,344,123
de 14,999 y menos

Artesanos 7,533,943 7,646,386 7,755,732 7,860,752 7,962,131 8,060,521
ENCUUM
(15 mil y mas)

Tabla 1.- Fuente: INEGI: http://www3.inegi.org.mx/sistemas/temas/de-

fault.aspx?s=est&c=17484 2 Cuadro "Replblica Mexicana: Poblacién a mitad de
afo por sexo y edad, 2012 - 2015". Fuente: Conapo:

http://www.conapo.gob.mx/es/CONAPO/Proyecciones_Datos

Lugo-Morin (2008), comenta que los mexicanos que se dedican a la artesania representan el
28% de la poblacién econdmicamente activa y un dato alarmante es que solo aporta 0.1 % del
producto nacional bruto (PNB), dato que, refleja la escala que representa como potencial de
progreso, especialmente para numerosas familias rurales de bajos recursos como las de cam-
pesinos e indigenas, y que se constituye como una ocupacion substancial, que forma parte de
sus estrategias de reproduccion econémica y social, para poder hacer frente a la situacién eco-

némica global y local.

El objetivo de este trabajo es evidenciar que los proyectos en vinculacién entre artesanos y al-
gunas universidades en México son de beneficio mutuo las cuales presentan similitudes y algu-
nas diferencias, asimismo destacar las actividades dedicadas a integrar conocimiento real para
el fortalecimiento de las competencias de los estudiantes a través de proyectos de interaccion
social, como areas de oportunidad para la solucién de problematicas sociales de estos grupos

vulnerables, asi como para la mejora continua en la ensefianza de la disciplina del disefio.
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Programa UANL

Como docentes de la Licenciatura de Disefio Industrial de la Universidad Autonoma de Nuevo
Ledn, identificamos que los estudiantes que ingresan a nuestra escuela estan muy influencia-
dos por el pais vecino que colinda al norte, lo que provoca que la mayoria de ellos conozcan
poco las raices de la cultura nacional. Esto lo consideramos un problema porque esta realidad
dificulta: 1.- el desarrollo de productos con identidad nacional 2.- identificar problematicas so-
ciales culturales regionales, ya que no puede identificarse o utilizarse aquello que no se

conoce.

Para enfrentar esta situacion hemos desarrollado con un grupo del tercer semestre, una serie
de estrategias de trabajo vinculadas con artesanos de la localidad, donde los estudiantes co-
nocen la riqueza cultural a través de una metodologia de trabajo, desarrollan actividades dentro
y fuera del aula en conjunto con estos artesanos, generando la oportunidad de conocer, anali-
zar y comparar situaciones sociales reales que favorecen el desarrollar de propuestas de solu-
cién a probleméticas actuales. Encontramos que el aprendizaje integral de un estudiante se
desarrolla mejor con dindmicas que dan solucién dentro de la sociedad y no solo como casos
(ficticios) planteados dentro del aula. Los estudiantes se sensibilizan cuando conocen la reali-
dad de su entorno provocando su interés, que propicia el desarrollo de propuestas de solucion
adecuadas a esta realidad. “En todo sistema educativo que hemos estudiado a lo largo del
mundo, la motivacién y la autoestima, tiene una importancia mayor que el contenido de los cur-
sos” (Dryden G. 2004, p. 108).

En esta ocasion salimos fuera de la localidad, en acuerdo a los Planes y Programas de la Uni-
dad de Aprendizaje “Disefio de Producto” y al Plan Nacional de Desarrollo 2013 -2018 que en
uno de sus objetivos propone: “Objetivo 3.3. Ampliar el acceso a la cultura como un medio
para la formacioén integral de los ciudadanos” (PND, 2013-2018. p. 126), nos vinculamos con
artesanos de Oaxaca que desarrollan alebrijes en San Martin Tilcajete, México. Los estudiantes
conocieron la realidad del entorno, aprendieron sobre estas artesanias a través de charlas y ta-
lleres, identificaron necesidades, desarrollaron propuestas de soluciéon a través de productos
innovadores. Ademas, se enfrentaron a diferentes situaciones que los llevaron a la toma de de-
cisiones, ya que aprendieron en Oaxaca, y desarrollaron propuestas de soluciéon en Nuevo Ledn
encontrandose con lo siguiente: 1.) los alebrijes se elaboran con procesos muy sencillos sin
maquinarias complejas, por lo que tuvieron que desarrollar sus propuestas solo con maquinas-
herramientas simples, respetando en todo momento la esencia de estos productos artesanales;
2.) la materia prima con la que se elaboran estos alebrijes en Oaxaca, es la madera de copal
que no es originaria de Nuevo Leon, por lo que se dieron a la tarea de identificar materias pri-
mas regionales como sustitutos adecuados para el desarrollo de sus propuestas. El siguiente
paso es regresar con los artesanos para mostrar los resultados y obtener retroalimentacion

para la mejora continua.

Programa EDINBA

En este caso la Escuela de Disefio del INBA trabaja en alianza con la Secretaria de Cultura del
Estado de Hidalgo con el compromiso de plantear proyectos viables y factibles, que contribu-
yan a que las politicas publicas de desarrollo social alcancen su cometido. La colaboracion in-
terinstitucional se establece con los artesanos de la comunidad de Parfihé, del municipio de Te-
cozautla, Hidalgo cuyos productos estan elaborados principalmente de obsidiana. EI modelo
pedagdgico para los proyectos de vinculacion en la EDINBA centra su atencién en el estudiante
como individuo activo y responsable de su aprendizaje, al desarrollar habilidades para la vida y
el trabajo colaborativo. El modelo se basa en el aprendizaje situado que presenta Frida Diaz-
Barriga quien sostiene que ese modelo “busca desarrollar habilidades y conocimientos propios

de la profesion, asi como la participacion en la solucidon de problemas sociales o de la comuni-
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dad de pertenencia. Enfatiza la utilidad o funcionalidad de lo aprendido y el aprendizaje en es-

cenarios reales.” (Diaz Barriga, 2003).

El convenio de trabajo académico entre las instituciones también tiene como objetivo propor-
cionar a los alumnos espacios para el desarrollo creativo y comprometido con las necesidades
de los productores y los usuarios ademas de experiencias formativas que les permitan desarro-
llar estrategias que vinculen la teoria con los saberes practicos de la profesion. Los alumnos tu-
vieron el primer acercamiento en el aula, lo que proporcioné un marco de referencia basico
para conocer los alcances esperados y los procesos de transformacion. Si bien este acerca-
miento no brindd la experiencia concreta de trabajo con los artesanos, si permitié a los alum-
nos detonar el proyecto desde un punto de partida y por lo tanto ahondar en el tema mediante
la investigacion documental. La siguiente etapa consistié en desarrollar las propuestas en bo-
cetos y en maquetas con la asesoria constante de los profesores. Finalmente en un viaje a la
comunidad de Pafihé, Hidalgo se presentaron las propuestas en una sola sesion de trabajo co-
laborativo intenso y provechoso ya que la comunicacion entre todas las partes derivéd en la
adaptacion de las piezas propuestas por los alumnos y por lo tanto en un aprendizaje significa-

tivo en todas las areas.

Programa UAEM

En el Estado de México, los artesanos de diversas comunidades, emplean factores endégenos
que evidencian costumbres aun arraigadas en una gran cantidad de grupos que elaboran obje-
tos artesanales principalmente en las areas de textiles y ceramicos y madera, que manifiestan
su tradicion, significacion y cosmovisién. Los proyectos de disefio con una perspectiva de in-
teraccion con las comunidades con base en estos enfoques, no sélo deberia contribuir con la
activacion de los mismos, sino también deberia ser capaz de generar capacidades locales para
ampliar este proceso de desarrollo social en términos del resto de las actividades en que esta
involucrada la comunidad y el territorio. Se manifiesta que para el desarrollo sustentable de los
pueblos, desde la perspectiva del desarrollo local, los factores de configuracion de objetos con
base a valores tradicionales podrian ser un detonador para la innovacion y competitividad eco-
némica, aungue en la realidad de los artesanos, se ostenta el fenémeno de la baja comerciali-
zacion y falta de valoracion en los mercados de estos productos artesanales, por lo que la falta
o poca identificacién y apropiacion adecuada de estos valores tradicionales por los propios
grupos indigenas y mestizos que se encuentran asentados en el Estado de México, se conside-
ra como un factor preponderantemente inhibitorio para posibilitar el proceso innovador, que

viabilice el desarrollo de estos grupos sociales.

Proyectos

Académicos

para el

Desarrollo

Social

Analisis

comparativo

Programa UAEM de Asignatura  EDINBA UANL

académico de Proyectos Asignatura de Disefio de Producto del
Evaluacion Prototipos del tercer semestre de la
Profesional séptimo semestre de  Licenciatura de Disefio

la Licenciatura en Industrial de la Facultad

Disefio. Escuela de de Arquitectura de la
Disefio INBA UANL.
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7 estudiantes

30 estudiantes

Tipo de

vinculacion

Comunidades

sociales

Interinstitucional
EDINBA - S de
Cultura, Estado de
Hidalgo

Comunidades sociales
fuera del estado

Programa de

vinculacion

Proyectos de
investigacion y trabajo
colaborativo con
cooperativas

artesanales

Proyectos de
vinculacién con el
Edo de Hidalgo para
el bienestar social y
econdémica de las
comunidades
artesanales y el
apoyo a la formacioén
y promocion
profesional de los
estudiantes de
disefio de la EDINBA

Desarrollo de productos
funcionales a partir de
la esencia de los
alebrijes elaborados por

artesanos de Oaxaca”

Problematica

detectada

Existen comunidades
artesanales en el
Estado de México,
tales como las
identificadas en las
zonas mazahuas y
otomies de los
municipios cercanos
al Valle de Toluca, con
un alto
reconocimiento local,
regional, nacional y
hasta internacional,
de la valia estética y
de manufactura de los
productos que
configuran, aun asi
existe un bajo nivel de

intercambio comercial

Las comunidades de
artesanos de la
obsidiana en Hidalgo
producen piezas por
encargo para la
venta de souvenirs
en diferentes
espacios
comerciales de
destinos turisticos.
Las piezas son
basicamente de
ornato. Es
importante extender
la oferta de objetos
realizados en
obsidiana para
ampliar el mercado y

los margenes de

La necesidad que
detectaron los
estudiante fue que: los
alebrijes de Oaxaca son
muy hermosos, su
funcion es estética, en
su mayoria son solo
objetos decorativos;
actualmente tiene poca
difusion y venta lo que
los llevo a concluir que
si se incluye en ellos
funciones practicas
ademas de las
estéticas, respetando su
esencia, podrian causar
mayor interés en quien
los observa y aumentar

las posibilidades de
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de estos productos,
en los mercados de
todos los niveles
mencionados, Se
supondria que debido
a la apreciacion de
estos productos,
especialmente los que
se configuran a
través de iconos
tradicionales

prehispanicos

utilidad para
beneficio de los
artesanos y

disefiadores.

difusion y
comercializacion, de
estas artesanias
mexicanas favoreciendo
el bienestar social de
los artesanos de San
Martin Tilcajete. Oaxaca
y la adquisicion de
conocimientos y
habilidades de los

estudiantes.

Objetivos o Desarrollar proyectos  Trabajar de manera Favorecer a través de la
propositos de interaccién con las  colaborativa conlas  vinculacion dentro y
comunidades y comunidades fuera del aula, la forma
cooperativas artesanales, a través  de ensefianza mas
artesanales que de las instituciones adecuada para propiciar
posibiliten el responsables del en los estudiantes un
desarrollo de desarrollo social. aprendizaje de calidad a
proyectos Promover entre las través del conocimiento
profesionales que diferentes de las raices de la
aporten soluciones instituciones cultura nacional, por
que resignificaron publicas y privadas medio de proyectos
identidades el trabajo de los sociales actuales, que
tradicionales para la disefiadores como permitan sensibilizarlos
innovacion en agentes de cambio respecto a lo que
productos para el desarrollo acontece a su
social. alrededor, para la
Propiciar las propuesta de
condiciones soluciones a las
necesarias para el necesidades sociales
aprendizaje situadoy actuales, en este caso
significativo de los en vinculacién con los
alumnos de la artesanos de San Martin
licenciatura. Tilcajete. Oaxaca.
Objetivos Desarrollo de Desarrollar Desarrollar nuevas

especificos

propuestas de
mobiliario , de
iluminacién, de
joyeria, de productos
textiles que
promueven la
apropiacion de la
identidad tradicional
de comunidades
mazahuas y otomies,
asi como propuestas
para la mejora de las

condiciones de

propuestas de
objetos utilitarios de
obsidiana y otros
materiales para
ampliar la oferta de
productos y por lo
tanto del mercado.
Brindar la
oportunidad a los
alumnos del trabajo
situado y

colaborativo con

propuestas de
productos artesanales a
partir de la esencia de
los alebrijes que
elaboran los artesanos
de San Martin Tilcajete
en Oaxaca

Favorecer la difusion y
venta de estas
artesanias asi como el
desarrollo social de este
grupo de artesanos.

Conocer mas de las
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produccién de
artesanos de
Guadalupe
Yancuictlalpan,
Metepec y San Felipe
del Progreso,
temazcaltepec y Villa
de Allende en el

Estado de México.

comunidades

artesanales

raices culturales de
nuestro pais, para su
aplicacion en el disefio
de productos o

servicios.

Tiempo de

duracién

Proyecto de
Evaluacién profesional
1y 2 con duracién de

dos semestres

Proyecto modular de
7 semanas, una
sesion de 3 horas a
la semana.

Los artesanos
desarrollan al
momento los

prototipos finales.

En el semestre agosto /
diciembre de 2017 y
sigue vigente, faltando
la etapa de ir a entregar
a los artesanos los
proyectos desarrollados

para retroalimentacion.

Limitantes del

proyecto

La disparidad en
tiempos académicos y
de las
programaciones de
las cooperativas

artesanales

La lejania de las
comunidades
artesanales de la
Ciudad de México.
Las precarias e
inseguras
condiciones de
trabajo en los talleres
de obsidiana. La
compra de la materia
prima en otro estado

diferente a Hidalgo.

Tiempos académicos.
Desinterés por parte de
las autoridades.
Desinterés por parte de
los estudiantes.
Normativas de las

comunidades de

artesanos. Blusqueda de

materiales regionales
como sustitutos de los

materiales originales.

Estrategias

desarrolladas

Desarrollo de
proyectos desde la
identificacion de
problematicas en
conjuntos con grupos
sociales, que
posibilitan la
interaccion en
proyectos de
innovacion de
productos y de mejora
de las condiciones de
produccién.
Conocimiento y
difusién amplia de
estos valores
tradicionales,
incluyendo el saber
de los artesanos que

los produceny la

Abordar un proyecto
de disefio de objeto
desde la perspectiva
de los promotores.
Desarrollar
investigacion
documental sobre el
tema propuesto
Observacion del
contexto para la
definicién de las
problematicas a
resolver. Gestion de
trabajo colaborativo
entre alumnos y
artesanos para
propiciar un
aprendizaje

significativo.

Identificar los productos

a transmitir.
Diagnosticar los
conocimientos previos
de los estudiantes.
Determinar alcances y
limites. Socializacién y
sensibilizacién con los
artesanos en su
comunidad. Desarrollo
de talleres con
artesanos. Identificar
necesidades. Desarrollo
de propuestas de
solucion innovadoras.
Presentacion de
propuestas de solucion
a artesanos para
retroalimentacion.

Ajuste de las
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posibilidad de
emplearlos como una
ventaja competitiva de
estos objetos

artesanales

propuestas.

Seguimiento.

Resultados

obtenidos

Siete tesis que
desarrollaron
productos en conjunto
con los grupos

artesanales

7 propuesta de
objetos utilitarios de
obsidiana con otro

materiales

25 proyectos como
propuestas para los
artesanos de Oaxaca.

Expectativas a

Desarrollo de

Este proyecto es la

Presentar los proyectos

futuro metodologias de primera accion a los artesanos para
interaccion con vinculada de la retroalimentacion con el
grupos sociales que EDINBA con la propdésito de mejorar las
posibiliten la mejora Secretaria de Cultura  piezas que lo requieran,
de incorporacién de de Hidalgo. Se identificar cuéles de
los factores tangibles  espera que estos ellas son factibles de
e intangibles que ejercicios sean incluirse en el catalogo
posibiliten la continuos para dar de productos de los
promocion de la seguimiento y artesanos de Oaxaca.
identidad en comprobacion a los Continuar con este
proyectos de productos disefiados  proyecto monitoreando
innovacion social que  de manera el destino de las piezas
promuevan el colaborativa con los  entregadas,
desarrollo y la mejora  artesanos de Paiihé.  evidenciando lo que
de calidad de vida. Se propone una suceda con ellas, para
campana de retroalimentacion de la
comunicacion para academiay de los
que los compradores  mismos artesanos.
de los objetos de Comprobar si estas
obsidiana nuevas propuestas
comprendan que favorecen a los
cada pieza es Unica objetivos planteados.
y que no existen Continuar con el
moldes para su proyecto replicandolo
realizacion. en semestres
Se espera la entrega  superiores, para la
de los primeros obtencion de resultados
prototipos para su integrales.
exhibicion en la
tienda de la SC de
Hidalgo, en
Pachuca.
Tabla 2.- Andlisis comparativo de proyectos académicos para el desarrollo
social,

Pilar Mora UAEM, Rebeca Aguilar EDINBA y Ana Torres UANL; febrero del 2018.
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Conclusiones

El desarrollo de proyectos sociales, debe convertirse en una de las actividades principales de
las Instituciones de Educacién Superior, el éxito de estos, es la base para que los estudiantes
desarrollen competencias y conocimientos necesarios para enfrentar los retos que el entorno

requiere a través de resultados ad hoc a las necesidades actuales.

En congruencia con la situacién que atraviesa nuestro pais, sobre todo en aquellos sectores
mas vulnerables, se desarrollan proyectos académicos en distintas entidades con intenciones
similares, que aseguran las bases para enfrentar los desafios presentes y futuros. Con esto se
busca que los estudiantes sean ciudadanos responsables con la sociedad a la que pertenecen,
que detecten probleméaticas y propongan soluciones de disefio desde la academia con el reco-
nocimiento del impacto que su practica pueda tener entre las comunidades. Los casos expues-
tos en este documento avalan la pertinencia de las practicas académicas de vinculacion, como
un proceso de aprendizaje situado que brinda beneficios a las comunidades tanto académicas
como artesanales. Se propone entonces propiciar en las instituciones educativas un entorno
social, innovador e inclusivo que permita la aplicacién de conocimientos y métodos para el

desarrollo social y econémico sustentable.
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Habitar con sentido: la ensenanza del Disefio como

practica interdisciplinaria

Dra. Ruth Verdnica Martinez Loera, Dra. Maria Elena Molina Ayala, MAPP. Jaime Javier Loredo

Zamarron.

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Resumen

El desarrollo tecnoldgico en las areas de la informacion y la comunicacién aunado al proceso
de globalizacién que se han consolidado al inicio del siglo XXI han generado una transforma-
cién social que tiene como centro la sociedad del conocimiento. Lo anterior, plantea una serie
de retos tanto epistemoldgicos, tedricos, metodoldgicos y en la practica diaria del disefio, ya
que se estructura un proceso dialéctico entre el asumir la complejidad de la realidad y las opor-
tunidades para comprender e intervenir la produccioén de nuestro entorno. Es desde esta pers-
pectiva, que se reflexionar la ensefianza del disefio como una oportunidad para imaginar el fu-
turo a partir de nuevas ideas, productos y estrategias que tengan como base el conocimiento y
la gestion como herramientas centrales para su materializacion desde el pensamiento interdis-
ciplinario, creativo y colaborativo con la intencién de facilitar el intercambio y la discusion de
ideas, logros y oportunidades de desarrollar proyectos que conecten la experiencia en el aula

con el entorno social.

Abstract

Technological development in the areas of information and communication coupled with the
process of globalization that have been consolidated at the beginning of the 21st century have
generated a social transformation that has as a center the knowledge society. This raises a se-
ries of challenges both epistemological, theoretical, methodological and in the daily practice of
design, as it is structured a dialectical process between assuming the complexity of reality and
opportunities to understand and intervene the Production of our environment. It is from this
perspective that we reflect the teaching of design as an opportunity to imagine the future from
new ideas, products and strategies that are based on knowledge and management as central
tools for their materialization From interdisciplinary, creative and collaborative thinking with the
intention of facilitating the exchange and discussion of ideas, achievements and opportunities

to develop projects that connect the classroom experience with the social environment.

Introduccion

Las transformaciones sociales generadas por el desarrollo de las Nuevas Tecnologias de la In-
formacién y la Comunicacion, han hecho que hoy dia en los entornos escolares sea cada vez
mas facil tener acceso a datos para la investigacion. A través de los dispositivos electronicos
se consultan documentos, mapas, imagenes, graficas o esquemas con los cuales se funda-
mentan proyectos. Sin embargo, no basta con seleccionar, analizar y argumentar los datos en-
contrados es importante, ponerlos en comun para encontrarse con opiniones, experiencias e
intereses que rebasan el &mbito personal. El encuentro con el otro implica el intercambio de

ideas, la puesta en comun y el didlogo abierto a formas distintas de ver una misma realidad.

Universidad:

Facultad del Habitat Universidad Auténoma

de San Luis Potosi

Palabras clave:

Sociedad del conocimiento; practica del di-
sefo; proceso dialéctico; pensamiento inter-

disciplinario, creativo y colaborativo.
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Knowledge society; Design practice; Dialec-
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En el ambito del disefio cada vez es mas frecuente el trabajo interdisciplinar en la resoluciéon de
problemas y proyectos. Lo anterior, en funcién de comprender la complejidad que adquieren
las actividades de éste y cuyo desarrollo requieren tareas que evidencien los conocimientos
tedricos y las habilidades metodoldgicas adquiridas a lo largo de la formacién escolar. Pero,

que de alguna manera se conectan con las dinamicas llevadas a cabo en la vida laboral.

Bajo el pretexto de “habitar con sentido”, se busca que el disefiador desarrolle su trabajo
teniendo como elemento principal el punto de vista de los usuarios. Para ello, debe involu-
crarse en el estudio del contexto, plantearse un eje reflexivo y dar sentido al trabajo cola-
borativo y comunitario hace posible que cada vez se fortalezca el campo del disefio. Pues
como lo menciona la UNESCO “la ensefianza superior se distingue de la primaria y secun-
daria no sélo por la edad y nivel de los alumnos, sino también por la produccion y valoriza-

cién de nuevos conocimientos en el &mbito cultural, social y econémico” (2005, p. 111)

1. La observacion del entorno a distancia

La computadora y el internet son la evidencia del desarrollo tecnolégico generado a mitad del
siglo XX. Esos dos inventos rompieron fronteras en torno a la informacion al albergar datos de
facil acceso con los cuales se acrecentd el conocimiento en el &mbito académico de las univer-
sidades (Touraine, 2009). La demanda por consultar datos trajo consigo la necesidad de apren-
der a descartar lo Util de lo que no lo es por medio de la capacidad cognitiva y el espiritu critico
(UNESCO, 2005). La revolucion ocasionada por las tecnologias de la informacion ha modificado
la forma en la que la sociedad consume documentos, iméagenes, musica o videos en los que

encuentra algun dato significativo en torno a un tema particular.

La interaccion generada entre los espacios informativos y los usuarios ha modificado significati-
vamente las practicas tradicionales en un entorno escolar. De manera particular los ejercicios
realizados bajo el modelo de solucién de problemas o proyectos se ha enriquecido con el uso
de las nuevas tecnologias, no tanto por ser una herramienta de consulta, sino porque constan-
temente se recurre a la busqueda de informacién que fortalezca el entramado tedrico. Por una
parte, los artefactos tecnoldgicos extienden las posibilidades de ver, medir, sentir o experimen-
tar una situacién semejante a un hecho real, porque es posible conocer espacios sin necesidad
de estar en ellos fisicamente. Las herramientas tecnoldgicas virtuales estimulan la imaginacion

tanto para el trabajo dentro del auto, como para el desarrollo de actividades extracurriculares.

Salir de los limites espaciales de un aula y convivir con todo un espacio hace que se ponga
atencion a un entorno global, donde la multidimensionalidad favorece la creacién y multiplica-
cién de redes a partir de actividades que superan los limites geograficos, econdmicos, politicos
y culturales (Steger, 2009, p. 14-15). En ese sentido, todos aquellos flujos que hacen que se co-
necte la realidad y la virtualidad tocan también aspectos que tiene que ver con la identidad (in-
dividual y colectiva) que se convierte en una fuente que atribuye un significado social a cada
actividad que responde a una estrategia comunicativa al evidenciar aquello que se quiere se
crea como realidad (Castells, 1996). Aunque, no hay que perder de vista que la sociedad de la
informacién Unicamente tomara sentido «si propicia el desarrollo de sociedades del conoci-
miento y se asigna como finalidad “ir hacia un desarrollo del ser humano basado en los dere-
chos de éste” (UNESCO, 2005, p. 28).

La informacion como un instrumento del conocimiento, hace posible que nazcan deseos por
intercambiar, transmitir o estabilizar notas que parecen ser novedosas y que, por tanto, tiene
que ser protegida, pero “poner en contacto a las poblaciones mediante cables y fibras 6pticas
no sirve para nada, a no ser gue esa “conexioén” vaya acomparada por una creacion de capaci-
dades y una labor encaminada a producir contenidos adecuados” (UNESCO, 2005, p. 23). Sin
dejar de lado todos aquellos factores implicitos en un proceso de creacion que demanda la cla-

ridad en cada uno de los factores o pases que dan cabida a crear una sociedad del conoci-
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miento, que no debe dejar de lado a la accion comunicativa, donde el consenso y el acuerdo se
vuelven argumentos clave para dar cabida al didlogo. Habermas (1998) describe que el didlogo
incluye la interpretacion de la otra persona, la cual consiste en incluir en la propia interpretacion

la interpretacion que de la situacion hace el otro.

2. El Disefio como practica interdisciplinaria

El desarrollo tecnoldgico en las areas de la informacién y la comunicacion nos muestran una
sociedad que se encuentra ajustando sus paradigmas y centrando su atencién en el conoci-
miento. Nos encontramos ante una etapa que ha sido nombrada como la sociedad del conoci-
miento, y que no esta determinada por la capacidad de innovacién tecnoldgica sino por una
“dimensién de transformacion social, cultural, econdmica, politica e institucional, asi como una
perspectiva mas pluralista y desarrolladora... [capaz] de empoderar y desarrollar todos los sec-
tores de la sociedad” sefiala Abdul Waheed Khan (Burch, 2005). Lo anterior, ha generado un
entorno de complejidad tecnoldgica que plantea nuevos retos en la manera en que hacemos
las cosas. “Un disefiador que no acuda al uso de las computadoras y al complejo de periféricos
necesarios para la preparacion de un disefio y que no participe en el proceso que lo lleva hasta
su produccion y comercializacion, tendra que batallar tanto como el hombre que intenta perfo-
rar la roca con clavos de madera” (Salinas, 2005, p. 43-44). Lo anterior implica asumir, que
existe un sistema social que impone modos y tiempos de hacer las cosas. Sin embargo, el
cambio no es solamente en los modos y tiempos, es decir, en la praxis; sino que nos obliga a

reflexionar en el sentido mismo de la disciplina.

El desarrollo del disefio como disciplina ha estado caracterizado por un fuerte énfasis en la pro-
duccion; es decir, en el desarrollo de productos para la satisfaccion de necesidades de los con-
sumidores que parte de la proyectualizacion hasta el desarrollo de un objeto-producto listo
para la produccién. (Salinas, 2005). Sin embargo, también es necesario sefialar que ha habido
una bifurcacion en el trabajo del disefiador que lo ha llevado en la direcciéon de la gestion; es
decir, él se convierte en el elemento central de la comercializacion del producto al desarrollar un
sistema de integracion que permite la venta de un “producto no necesariamente concebido por
el disefiador” (Salinas, 2005, p. 47). Independientemente de la direccion que el disefiador quie-
ra tomar en su ejercicio de la profesion, es necesario comprender que los cambios tecnolégi-
cos plantean la necesidad de reflexionar sobre la teoria del disefio y los marcos epistemoldgi-
cos y heuristicos sobre los cuales habra de sustentarse su practica.

En primer lugar, es necesario reconocer que el campo disciplinar del disefio ha crecido de ma-
nera considerable, lo que ha llevado a quienes estudian el disefio no solo a preocuparse por los
productos y su comercializacién, sino en la necesidad de construir un discurso que plantea
como eje principal el como producimos, comercializamos y usamos los productos que desarro-
llamos. Lo anterior, nos obliga a replantear las “cuestiones relacionadas con la concepcion y
planificacion del producto: la produccién, la forma, la distribucion [y comercializacién] y uso
tanto en el pasado como en el presente” (Margolin, 2005, p. 9). Partiendo de este punto, el ob-
jeto de estudio del disefio como disciplina va siendo mas complejo y requiere de un instrumen-

tal tedrico-metodoldgico distinto pero sustentado en la interdisciplinariedad.

En un segundo momento, es pertinente reconocer la interdisciplinariedad en el disefio es una
necesidad fundamental no solo por la complejidad que los estudios sobre el disefio han adqui-
rido, sino porque permite establecer un didlogo constante con otras disciplinas generando un
conocimiento de tipo transversal que resulta complementario. El problema epistemoldgico del
disefo, reside en la dificultad de comprender el disefio como un elemento integrador del signifi-
cado, ya sea en el contexto cultural de las practicas cotidianas, el estudio de los habitos vy ri-
tuales o bien como proceso cognitivo, es decir, en como “un objeto o un espacio tiene relacion
directa con la forma en que percibimos las cosas” (Morales, 2005, p. 73). Cualquiera que sea el

enfoque, no podemos dejar de ver que los “productos - formas, lineas, volimenes que pueblan
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el espacio social — poseen una propiedad que comparten con todo aspecto de lo social la pro-

piedad de significar, de producir sentido. (Gonzalez, 2007, p. 53).

Por ultimo, en términos metodoldgicos, la investigacion del disefio parte de la construccion de
objetos de estudio que son Unicos ya que como productos culturales y de significacion y senti-
do estan delimitados por horizontes temporales y espaciales. El reto consiste en articular el
desarrollo técnico-econémico centrado en los objetos y los procesos, con un contexto socio-
cultural que haga énfasis en la relacion psicoldgica y simbdlica que el hombre establece con los
objetos y significados que constituyen su entorno. Para ello, resulta fundamental integrar herra-
mientas analiticas y de recoleccion de informacion provenientes de distintas disciplinas, lo que
implica aumentar la complejidad del proceso de la investigacion, pero donde el desarrollo téc-
nico de las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones, abren una venta de

oportunidad.

El desarrollo de un marco epistemoldgico para el disefio partiendo de la interdisci-
plinariedad, permite la generacién de marcos heuristicos que nos permitan refle-
xionar el fenémeno del disefio a partir de un didlogo tedrico-metodoldgico que tie-
ne impacto en dos vertientes. En una primera vertiente que es la ensefianza del di-
sefio y en una segunda, que es la practica de la disciplina. En ambos casos, impli-
ca construir nuevas discusiones y por tanto enfoques para abordar problemas tra-
dicionales como “la préactica del disefiador el desarrollo de sus proyectos, los mé-
todos de trabajo y la organizacion de los equipos que inciden en la gestacion,
transformacién e introduccién del objeto-producto al medio de consumo” (Salinas,
2005, p. 48).

3. La ensefanza del Diseno

La sociedad mexicana actual esta en constante cambio y transformacién, desde esta perspec-
tiva se hace necesario reflexionar la ensefianza del disefio como una oportunidad para imaginar
el futuro a partir de nuevas ideas, productos y estrategias que tengan como base el conoci-
miento, y de reflexionar, como sefiala Maya (2014), en la necesidad de repensar la educacion y
hacer ejercicio de pensar y repensar, que debe ser parte de la cotidianidad de cada hombre, de
cada Estado, de cada organizacion que trabaje para el sector educativo, es indispensable recu-
perar los valores fisioldgicos, epistemoldgicos, psicosocioldgicos y axioldgicos de la educacion
como un antidoto para las tendencias facilistas de quienes quieren hacer de ella una simple
tecnologia, un sistema instrumental y mecanicista, hacer del proceso de ensefianza aprendizaje
un espacio para pensar, para crear e intercambiar ideas. Es importante que en la educacion su-
perior se abran las posibilidades a nuevos procesos y métodos que fomenten y estimulen en
los estudiantes los procesos reflexivos, asi como la dimension creativa vinculada a la comuni-
dad.

En el ambito de la ensefianza superior como sefiala Rivera (2004), se espera que el alumno
desarrolle aprendizajes que se sostengan en el largo plazo, esto es, que sean significativos. La
nocion de aprendizaje significativo estd ampliamente difundida en los textos de psicologia del
aprendizaje. Si atendemos a uno de ellos veremos que una de las condiciones que motivan la
construccion por parte del alumno de aprendizajes significativos es que el contenido de la asig-
natura tenga sentido para su experiencia, una forma de lograrlo es desarrollar proyectos que

conecten la experiencia en el aula con el entorno social.

El desarrollo de proyectos con sentido social implica abordajes con diferentes enfoques, asi
como un trabajo colaborativo e interdisciplinar que permita hacer uso del pensamiento y de la
gestién como herramientas centrales para la materializaciéon de las ideas, asi como de favore-
cer el trabajo desde puntos de vista sistémicos que promuevan como sefialan Eggen y Kau-

chak (2009) un espiritu de cooperacion y no de competencia, evitando cualesquiera compara-

241



ciones de rendimiento entre los estudiantes. Concentrarse en el mejoramiento y no en los des-
pliegues de habilidad. La formacion interdisciplinar, como sefialan Gonzélez y Reinoso (2004),
es aquella que establece la formacién de los sistemas de conocimientos, habitos y habilidades,
que sirven de base a todas las cualidades esenciales significativas, en otras palabras: estos co-
nocimientos, habitos y habilidades de las distintas materias, estan integrados en sistemas que
necesariamente deben coordinarse, de tal modo, que permitan formar en el estudiante un siste-

ma generalizado de conocimiento integrado en su concepcién del mundo.

Conclusiones

Los cambios tecnoldgicos han incidido en la reestructuracién social que ha dado lugar a lo que
se conoce como la Sociedad de la Informacion. Este cambio ha impactado tanto en la concep-
tualizacion y ejercicio del disefio como en la apertura de los espacios de ensefianza, de manera
particular en la educacion superior. Lo anterior, ha generado que los profesionistas del sector
hayan transformado su praxis centrada en el desarrollo de objetos-productos hacia una practi-
ca centrada en la gestion del conocimiento para interactuar bajo un nuevo marco la manera en
que se comunica la empresa u organizacioén con su entorno. Parte, por lo tanto, de la necesi-
dad del disefiador de establecer una relacion dialéctica entre los diferentes campos disciplina-
rios con el fin de estructurar respuestas y soluciones integrales para los usuarios considerando
los contextos socioeconémicos y culturales. Sin embargo, para lograr este objetivo, se requiere
que la ensefianza del disefio aproveche la gran cantidad de herramientas que la tecnologia ha
generado con la finalidad de impulsar el conocimiento colaborativo, ya que es a través de éste
que se puede consolidar un pensamiento creativo que se nutra del didlogo interdisciplinar, bus-
cando con ello, el desarrollo de propuestas de disefio que vayan mas alla del simple objeto. Lo
anterior, implica revalorar el papel del disefiador como generador de sentido y por tanto, su in-

cidencia en la construccion de su entorno.
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Retos en la ensenanza del Diseno: Compromiso social

Mtra. Mariam Bujalil, Dra. Marimar Sanz

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Resumen

El inicio del siglo XXI nos ha permitido tener mayor informacién sobre nuestro entorno, visuali-
zar nuevos escenarios sociales, y cuestionar desde la academia la formacién de profesionistas
en el disefio y su participacion en la sociedad. Por su habilidad de pensamiento abductivo y ca-
pacidad para proponer soluciones a futuros plausibles, hoy el disefio tiene un papel con mayor
injerencia en diferentes espacios para coadyuvar en la construccioén de una sociedad mas justa.
Sin embargo, en México se detecta escasa documentacién sobre el tema, una baja visualiza-
cién sobre el impacto social y pocos resultados medibles. El articulo aborda una serie de nue-
vas posturas sobre la ensefianza del disefio en el futuro; desde las estrategias en el aula hibrida
en colaboraciones interdisciplinarias, hasta el nuevo concepto acerca del disefio para la transi-
cién. Esta propuesta se entrelaza con la praxis de aprendizaje situado que se lleva a cabo con
los alumnos de la Universidad Iberoamericana, CDMX. A partir de una mirada critica entre la
teoria y la préactica, se pretende mostrar una serie de aproximaciones que posibiliten nuevas
estrategias en la ensefianza del disefio para que visualicen de manera evidente ante un futuro

complejo.

Abstract

Along with the XXI Century, new contexts about global access to information challenge the tra-
ditional role of Design learning, and question the role of designers in society. Thanks to the de-
signers’ particular abductive way of thinking and their ability to find solutions, they have occu-
pied the center stage in the construction of a better society. Nevertheless in Mexico, scarce do-
cumentation is available about the role of the designer in society, and there’s a very low visuali-
zation of its social impact, as well as very few measurable results. This article explores some of
the future models of teaching design, like Transition Design, Blended Learning and Transdisci-
plinary Colaboration, and intertwines the learning by doing teaching strategy of IBERO CDMX. It
aims to show, from a critical point of view, the way theory and practice work together in order to

enable design learning strategies with social impact in the complex future.

Introduccién

La revolucién tecnoldgica y la globalizacion -a inicios del siglo XXI- generé cambios profundos,
desde la posibilidad de tener informacion constante sobre los diferentes entornos, hasta trasto-
car los modelos educativos, politicos y econémicos; desde la forma de generar conocimiento,
comunicarnos y compartir la informacion, hasta como la producimos y cuales son los modos
de consumo dando paso a diferentes cambios. De acuerdo con Castells “...asistimos a una de
las revoluciones mas extraordinarias de la historia. Es una revolucién centrada en las tecnolo-
gias de la informacion y la comunicacion, lo que la hace mucho mas importante que la revolu-

cién industrial en cuanto afecta el conjunto de la actividad humana” (Castells, 2000).

La inmediatez de la sobre-informacioén y contenidos personalizados, ha generado fenémenos

como el “filtro burbuja” (Pariser, 2011), segun el cual se observa que la poblacién ha experi-
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mentado cambios profundos en los medios de comunicacion, la informacién que antes se ob-
tenia de los personajes o lideres publicos de forma directa por medios tradicionales, hoy tiene
mas veracidad la que se ofrece a través de las redes sociales digitales, un ejemplo son las
campanas proselistas que hemos observado en la Ultima década. De manera paralela, la versa-
tilidad de las redes sociales digitales han reducido las fronteras entre paises y ciudades, permi-
tiendo nuevas formas de trabajo a través de redes o equipos colaborativos para trabajar en te-
maticas comunes y abordar problematicas, tales como disefiar para espacios sostenibles, ge-
nerar alternativas para vivir en sintonia con el medio ambiente, la transformacion de los
desechos para contar con espacios mas sostenibles, practicas para construir espacios con
equidad en los diferentes sectores sociales, o disefiar nuevas formas de movilidad por mencio-

nar algunos. 1

Se visualizan escenarios disruptivos, volatiles, inciertos, complejos y ambiguos que transfor-
man el ser en la sociedad, buscando espacios mas democraticos, y con ello acceso a mayores

posibilidades de bienestar.

Cada dia nos enfrentamos a una serie de problematicas complejas que requieren una vision pe-

riférica, para cuya solucion es imperiosa la intervencion de diferentes areas.

Ante estos nuevos escenarios ¢cual es el papel del disefio? Y, por lo tanto, cémo formar a los
disefiadores en el siglo XXI? La disciplina del disefio, necesita ir mas alla de la pura realizacion
de objetos, a la comprensién del sistema de relaciones entre personas, medios y objetos. Por
ello, es imprescindible entender que el disefio aporta conocimiento sobre la concepcién de la
forma en su sentido mas amplio, conecta con diferentes actores, forma parte de la cultura vi-
sual y material en la sociedad, y brinda una lectura de nuestro entorno y la demanda de nues-
tros tiempos sobre los fendmenos actuales con una mirada que imagina el futuro posible. Por
ello demanda el conocimiento sobre el impacto que causa el disefio en nuestro vivir cotidiano,
centrado en el hombre, que, desde su génesis, se vincula con diferentes areas convirtiéndose

en interdisciplinaria (Sanz, 2017, p. 123).

Sin embargo, se detecta que la formacion de profesionales en México, sigue con las estructu-
ras propuestas a principios del siglo XX por la escuela de la Bauhaus (1919-1933), 2 que fue in-
novadora en su momento al profesionalizar el disefio a partir de la formacion tedrico-practica.
Aquellos modelos tradicionales de ensefianza gestaron iniciativas y acciones sobre el rol del di-
sefio -manifiestos de First Things First 3 en1963, en el 2000 y 2016 -, en el cual se propone una
revision a las verdaderas prioridades en la sociedad, (Pelta, 2012), aunado a la propuesta de
Papanek, 4 quien rompe con los paradigmas de enfocarse Unicamente a promocionar el consu-

mo exacerbado y se enfoca en problemas sociales (Margolin, 2005).

Dichas iniciativas han servido para replantear el rol del disefio en la sociedad y su participacion
en espacios antes no comunes a él, y que las escuelas superiores estan formando un perfil de
disefiador “...cada vez mas comprometido con la exploracién del sostén, el desarrollo y la inte-
gracion de los seres humanos en ambientes ecoldgicos y culturales mas amplios, dando forma
a esos ambientes cuando sea deseable o posible, o adaptandolos cuando sea necesario” (Bu-
chanan, 1992; Thackara, 2008).

Sin embargo, en México resulta desolador que el disefio siga siendo percibido en diferentes
ambitos mas como un oficio, en vez de una disciplina transformadora, que gestiona y posee las
habilidades creativas para la conceptualizaciéon y comunicacion. Las escuelas superiores en
México necesitan generar nuevas ideas de cémo enfrentar los retos en el mundo con una mira-
da creativa e imaginativa, participando en la accion, in situm, para propiciar que las teorias se

fortalezcan en la praxis 5 (Tiburcio, 2013). Bajo esta premisa, es obligado para la universidad
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transformarse para formar profesionales, con compromiso ante los retos sociales y con las

competencias necesarias para integrarse a los diferentes entornos.

El futuro de las ciudades, el sistema educativo y el rol del Diseino

Tomando como referencia las visiones prospectivas sobre la conformacién de las ciudades, so-
ciedad, la equidad, el trabajo y modelos educativos, arrojadas en los Ultimos reportes del World
Economic Forum (Forum, 2018), es posible visualizar los espacios en los que el disefiador pue-
de y debe tener un papel de agente creativo y coadyuvar en las soluciones que requieren para
este milenio. Aunque de manera parcial en este articulo, se propone una aproximacién con un

enfoque deductivo y delimitado que va de la comprension del espacio al individuo.

Es decir, tener una lectura general sobre la modificacion de los entornos y como impactan en
las personas, asi como prospectivas sobre las relaciones entre ellas, a fin de visualizar y detec-
tar alternativas sobre la participaciéon del disefiador, y anticipar una serie de saberes y habilida-

des que requieren adquirir a fin de resolver retos en escenarios futuros.

Para el afo 2050 el nimero de personas viviendo en areas metropolitanas habra crecido un
70% 6(actualmente la mitad de la poblacién humana vive en ellas) (Varinsky, Melia; Robinson,
2017). Convirtiéndose en megas-ciudades, éstas produciran méas de 80% del PIB 7 global, lo
que resulta en concentracion de personas que provocara patrones de consumo insostenibles,
degradacion ambiental y persistente inequidad, la cual demandara la atencion de diversos ac-

tores sociales, entre los cuales esta el Disefio.

La construccién del liderazgo y autonomia de las ciudades que estamos presenciando, genera-

ra iniciativas para la soluciéon de problemas complejos en ellas, como los ya mencionados.

Por otro lado, las generaciones nacidas a finales del siglo XX y principios del XXI — Millenials y
Generacion C 8 — seran la primer cohorte de fuerza laboral que impondra sus propios términos
en cuanto a movilidad. Los beneficios de crear clusters 9 en una cantidad mayor de sectores
como la manufactura, servicios financieros y hospitalidad, y las plataformas digitales eliminaran
la necesidad de moverse fisicamente de un territorio a otro. En el contexto mexicano las ciuda-
des son puntos de referencia y su papel sera mas relevante que el nacional, ya que en ellas se
estan tomando decisiones autbnomas que se comparten en redes con otras ciudades en el
mundo. El escenario propuesto arroja varios cuestionamientos sobre la supervivencia de las zo-
nas rurales y el crecimiento de las ciudades y sobre si la intervenciéon del Disefio en paises
como el nuestro, deberia estratégicamente partir de lo local/citadino para después impactar en

lo nacional/global (Frangois Jégou, 2012).

Por estas razones, es imprescindible cuestionar qué estan haciendo las escuelas superiores
para formar disefiadores que se adelanten a las problematicas con un fuerte sentido de com-
promiso social. Tal como la revolucién industrial modificd las normas del trabajo, las institucio-
nes y las clases socio-econémicas, asi como los valores universales, y los estilos de vida en
general, también marcé la transformacion de un mercado laboral basicamente de auto-empleo
a una fuerza de trabajo de masas, que tiene como modelo la estructura del trabajo asalariado.
El cumplimiento de las aspiraciones de una vida, se daba en la promesa de la educacién y el

trabajo.

Para las nuevas generaciones, el trabajo asalariado y la ejecucion de una serie de tareas con
vistas a una vida mejor, no parece ser la promesa que desean. Ellos buscan y construyen for-
mas laborales que no se basen en estructuras pre-establecidas y rigidas. Ante estas transfor-
maciones se detecta el retorno al empleo independiente, 10 es decir la gama cada vez mas

amplia de formas en que los individuos generan ingresos fuera de la relacion tradicional em-
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pleador-empleado. Aunque se reconoce que este modelo ha sido una constante en la disciplina

del disefio.

De acuerdo con McKinsey Global Institute (McKinsey Global, 2016), se detectd que corporacio-
nes que se basan en plataformas digitales han entendido los cambios en la economia global y
devenido en lugares de trabajo flexibles, colaborativos, generando espacios mas transparentes,
horizontales, y eficientes en el manejo del tiempo. La educacién superior en el Disefio necesita
ser sensible al cambio en el &mbito laboral y generar posibilidades de aprendizaje en sintonia
con este fendmeno. Se requiere re-pensar como se desarrolla el talento y romper paradigmas
anticuados entre los sistemas educativos y el mercado laboral, desarrollar regulaciones mas

agiles, nuevas formas de colaboracion publica y privada, nuevas normas y valores.

El sistema educativo y el mercado laboral

La desconexién entre el mercado laboral y los sistemas educativos, aunado a las constantes
innovaciones tecnoldgicas, esta creando inestabilidad e inseguridad en el ingreso econémico
de muchas personas. La estructura del sistema educativo se esta fragmentando en la bldsque-
da de formacién 11 de habilidades que cierren la brecha entre ella y el mercado laboral (Fo-
rum’s, 2018b).

La “Iniciativa para cerrar la Brecha de las Habilidades” la estan promoviendo asociaciones es-
tratégicas multi y transdisciplinarias, que unan al gobierno, la sociedad civil y los sistemas edu-
cativos. Ademas, a nivel global, se requiere construir plataformas que permitan el consenso, el

intercambio de ideas y la identificacién de buenas practicas y modelos preferibles.

Para reducir la brecha entre la formacién, el desarrollo de competencias y el escenario laboral,
se requiere compartir andlisis y hallazgos, facilitar el didlogo entre diversos actores estratégi-
cos: lideres de opinidn y expertos que permitan identificar prioridades comunes y desarrollar
agendas, y colaborar entre los diferentes sectores. Nos encontramos en un momento de transi-
cién en el que los principios de eficiencia, igualdad y reciprocidad apuntan al trabajo en equipo
transdisciplinario. Es necesario reconocer la capacidad de pensamiento abductivo propio del
disefiador y su capacidad para proponer soluciones a futuros plausibles y la construccion de

una sociedad mas justa, y comunicarla de manera efectiva como una propuesta Unica de valor.

Un modelo de aprendizaje en sintonia con lo descrito en el parrafo anterior es el aula hibrida,
porque su mayor virtud es la flexibilidad. Como lo dice su nombre, se trata de una mezcla entre
el aprendizaje presencial y el aprendizaje en linea, que ha resultado eficaz en el aprendizaje en

general.

El desarrollo de las tecnologias de informacion, permite borrar los limites del espacio de apren-
dizaje, tradicionalmente reducido al aula, para establecer un didlogo paralelo con los alumnos,
que inunda todos los espacios de su vida. El entorno digital se presenta de una manera natural
también en el &mbito de la ensefianza, que en su inicio explord la posibilidad de una comunica-
cién enteramente a distancia. La ensefianza en linea ha pasado por diversas fases en la bus-
queda de ofertas integrales en la educacioén; pero hacia falta integrar el ingrediente de la comu-
nicacién presencial, que se habia hecho a un lado, para lograr ser eficaz. Pronto se entendié
que de la educacion totalmente digital habia que moverse a un modelo hibrido conocido como

B-learning 12.(Moran, 2012)

Este modelo ha incrementado la participacién de los alumnos como responsables de su propio
aprendizaje, demanda que los docentes aprendan y disefien nuevos modos de ensefar, y que
las instituciones re-estructuren sus tradicionales misiones de formacion e investigacion. (Moran,
2012)
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Ahora bien, es claro que las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) son he-
rramientas que permiten crear, compartir, modificar, enriquecer y transformar la informacién en
conocimiento. Sin embargo, en México, al segundo trimestre de 2016, solo el 59.5 por ciento
de la poblacién de seis afios 0 mas se declard usuaria de internet y solo el 47.0 por ciento de

los hogares del pais tiene conexion a internet.13

El aula hibrida es una alternativa posible para la conformacion de una sociedad inclusiva e in-
novadora, que sea capaz de aprender y trabajar en equipo colaborativo, a muy bajo costo. Sin
embargo, implementar el aula hibrida en el sistema de educacion superior representa un gran

reto, debido a las diferencias politicas, sociales y econdmicas existentes en el pais.

Segun Moran, el aula hibrida o b-learning “es simple y complejo a la vez. Simple porque se
construye con la integraciéon de las experiencias del aprendizaje presencial y la experiencia del
aprendizaje on-line; pero al mismo tiempo, resulta complejo debido a la multiplicidad de con-
textos en los que puede ser aplicados”. (Moran, 2012)

Ante estas circunstancias se hace necesario preguntar si las TIC son la herramientas adecua-
das para ensefiar Disefio, dado que llegarian solamente a la mitad de la poblacién en México.
El segundo reto se encuentra en el disefio de la misma aula hibrida para adaptarla a los diferen-
tes contextos nacionales. Otro reto es el de la capacitacion de los profesores que normalmente

vienen de marcos desiguales de experiencia profesional y preparacion académica.

Por otro lado una de las ventajas del aula hibrida es que los resultados se comparten en linea y
de manera “horizontal”, eliminando en gran medida las jerarquias tradicionales del aula, y pro-
piciando el didlogo “socratico”, ademas de que permite desarrollar habilidades y conocimientos
de manera “exponencial”. De esta manera es posible avanzar en la transicién hacia modelos
medio-ambientales, sociales y econdmicos auto-gestionados en los que el disefiador funge
como guia y la sociedad misma se constituye como disefiadora de su propio entorno. En la
misma linea de pensamiento, el Disefio para la Transicion es una practica emergente que busca
generar un cambio fundamental en temas que afectan a la sociedad de formas complejas.
Toma como referencia el Design for service y Design for Social Innovation, 14 y se ubica en
nuevos paradigmas socio-econémicos y politicos: se refiere a la completa re-concepcion de
estilos de vida, en una sociedad sostenible y una transicién al futuro, con la participacion activa
del Disefio. Esté construida por 4 elementos: a) Una visién basada en generar transiciones sos-
tenibles para la sociedad, desde un enfoque glocal,(Lopez, 2016) generando relaciones simbio-
ticas entre comunidades, gracias a la tecnologia. b)Toma referencia de las teorias del cambio,
basadas en la psicologia, economia y biologia. c)Busca nuevas formas de disefar caracteriza-
das por la construccion de redes en equipos transdisciplinarios, generando procesos co-creati-
vos, basados en métodos de prueba y error. d)Una postura de apertura, deseo de colaboracion

y reflexiéon constante.15

Con base en lo expuesto el rol pretendido para el disefiador es el de guia en los procesos de
transicion. Sin embargo, la realidad en la mayoria de escuelas de ensefianza superior en Méxi-
co, es que, en el mejor de los casos, los modelos, estan siendo adaptados apenas. A pesar de
encontrarse en etapas muy tempranas de experimentacion, resulta esperanzador que desde la
mirada exterior, y habiendo sido seleccionada como la Capital Mundial del Disefio 2018, en Mé-
xico se abren posibilidades para cuestionar y disefiar en un terreno aparentemente muy fértil

para el accionar en beneficio de la sociedad.

Si ponemos las proyecciones del trabajo y educacion al 2030 del WEF, 16 en sintonia con los
Objetivos de Desarrollo Sostenibles 2030 y sumamos la visién del Disefio de Transicién, nos
preguntamos si en México debemos replantearnos el aprendizaje del Disefio y disefiar modelos

de acuerdo a lo que realmente necesitamos, sin perder de vista los avances globales en mate-

248



ria de ensefianza, y tomando en cuenta las particularidades propias del pais y el compromiso
ético-social implicito en la practica del disefio. La propuesta del departamento de Disefio en la
Ibero CDMXx es co-crear a través del aprendizaje situado, en el cual los alumnos se enfrentan a
situaciones reales y complejas de su entorno para generar alternativas creativas con una vision
sistémica que toma elementos, pero no es equivalente al Disefio para la Transicion. Sin embar-
go reconocemos, que la misma estructura educativa actual, no permite generar laboratorios fle-
xibles y transdisciplinarios, que generen resultados medibles susceptibles de ser comparados
para validar el papel del disefio. Considerando lo anterior seguiremos disefiando espacios con
esas caracteristicas, para la construccién de redes educativas que fortalezcan el compromiso e

impacto social en la formacién de los disefiadores.

Notas:

-

. Teméticas en sintonia con los Objetivos de Desarrollo Sostenibles 2030, que propone la ONU. (ONU,
2015).

2. La Bauhaus alemana fue una escuela de arquitectura, arte y disefio fundada por Walter Gropius en
Weimar, Alemania. Nacié de la fusion de la Escuela Superior de Artes Plasticas con la Escuela de Artes
y Oficios, como consecuencia de la larga pugna entre artesanos e industria alrededor de 1850, en
medio de un contexto social ensombrecido por la guerra. En su manifiesto, Gropius declara que
apostaban por el camino intermedio entre la rivalidad de los dos productores de la época, uniendo “una
formacion artesana a los nuevos postulados tecnoldgicos e industriales.” (Perell6, 1990: 3).

3. Iniciativa presentada por Ken Garland, en Society of Industrial Artists, publicada en 1964, junto con
otros 22 disefiadores(Pelta, 2012).

4. Victor Papanek cuestion6 acerca de las problematicas sociales. A través de la publicacion de su libro
“Disefiando para un mundo real” desarrollé un diagrama conformado por cinco elementos (método,
utilizacion, telesis, asociacion y estética) cada uno relacionado entre si, para enfocarse a las
necesidades del usuario desde diferentes perspectivas como las psicoldgicas, politicas, espirituales,
tecnoldgicas e intelectuales y como interactan con el contexto.

5. Carmen Tiburcio cuestiona el rol del disefiador gréafico y la formacién en la academia ante la falta de
objetivacion social en su actividad, donde expone que la percepcion social continda siendo la misma
que en décadas pasadas, sin embargo con los cambios que se han presentado con la sociedad en red
hacia finales del siglo XX, para identificar cudles son las necesidades, retos y oportunidades que deben
desarrollar los profesionales en el area. (Tiburcio, 2013).

6. Una de las razones de esta aseveracion es que las ciudades gastan menos recursos en infraestructura y

servicios per capital, lo cual las hace el lugar ideal para vivir.

~

Acrénimo para nombrar Producto Interno Bruto

oo

. También conocidos como nativos digitales, son los nacidos a partir de 1990, se les denomina gen C que
es igual a estar conectados, comunicados, centrados en el contenido, informatizados, orientados a la
comunidad, vivirdn mas tiempo en linea, conectado a diferentes redes de manera simultanea, generaran
y consumira grandes cantidades de informacion. Sobre su estilo de vida, permaneceran mas tiempo
con sus padres, ya que sienten la libertad a partir de la red, son culturalmente mas libres, realistas y
materialistas. En la formacion la su mayoria sera en linea, donde podran realizar todas las actividades a
través de la red. Para 2020 representaran el 40% de la poblacién en EE. UU y Europa. La contenidos
generados y consultados serd a través de dispositivos moviles.(Friedrich, Roman; Michael , Peterson;
Alex, Koster; Sebastian, 2010)

9. De acuerdo con Michael Porter, los Clusters son “una agrupacién de empresas e instituciones
relacionadas entre si, pertenecientes a un mismo sector o segmento de mercado, que se encuentran
proximas geograficamente y que colaboran para ser mas competitivos”.

10. La naturaleza del trabajo independiente requiere 1) un alto grado de autonomia, ejercer control sobre las

horas de trabajo, mayor flexibilidad y poder de eleccién, 2) pago por tarea, es decir que sus ingresos

dependen de la cantidad de trabajo que realizan, y son més variables que los trabajadores asalariados,
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y 3) la relacion entre el trabajador y el cliente es de corto plazo.(Forum’s, 2018a)

-
-

. Aproximadamente el 35% de las habilidades necesarias para el trabajo habran cambiado para el 2020.
(Forum’s, 2018a)

12. El estudio de las practicas docentes, el disefio de propuestas sistémicas de articulacion entre las que la
interaccion y la comunicaciéon multimedia estan en el centro, y la combinacién de acciones formativas
presenciales y virtuales, son el area de desarrollo e investigacion de los que conocemos como aula
hibrida, o B-learning (blended learning).

13. El uso de internet estd ligado al nivel de estudios; entre més estudios mayor uso de la red.
Consideremos también que el 68.5 porciento del total de cibernautas mexicanos (solo el 40 por ciento
de la poblacion) tiene menos de 35 afios y entre los individuos de 12 a 24 afos, las proporciones son
superiores al 80%. ((México)., 2014). Segun datos del 2012, el porcentaje de empresas con conexién de
banda ancha en México es de 52.0 por ciento. Solo el 14.7 por ciento ha realizado transacciones
electronicas en 2016. La telefonia celular es la tecnologia de mayor penetracion y la que presenta las
menores desigualdades regionales. Los estados de Chiapas y Oaxaca son donde ocurre la menor
disponibilidad. Mientras que a nivel nacional la disponibilidad de televisores llega al 93.1 por ciento,
45.6 por ciento de los hogares cuenta con una computadora y la conexion a internet se encuentra
disponible en casi la mitad de los hogares (47.0 por ciento). Pero la mayor razén de la falta de conexion
a internet es que resulta incosteable en un 53.9 por ciento de los hogares.

14. La traduccién al espafiol seria Disefio para el Servicio y el Disefio para la Innovacion Social.

15. Estos son algunos laboratorios que trabajan bajo este modelo emergente: Desis Network,

http://www.desisnetwork.org. Innovative Practices in Art & Design EINA adscrito a la Universidad

Auténoma de Barcelona https://www.eina.cat/ o Schumancher Collage en Inglaterra

https://www.schumachercollege.org.uk/

16. Acrénimo de World Economic Forum
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Uso de Schoology en la didactica para la formacién de
Disenadores Graficos.

Mtra. Irma Carrillo Chavez, Mtra. Leticia Villasefior Zufiga

La Ensefianza del Disefio en el Siglo XXI.

Resumen

La tendencia en la educacion en este siglo XXI va dirigida a fortalecer los modelos educativos
apoyandose en las tecnologias de la Informacién y la comunicacioén -TIC- que demanda la so-
ciedad del conocimiento. Uno de los recursos usados en la metodologia de trabajo dentro de
las aulas universitarias son los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS). Sin embargo, como
todo proceso, se requiere de un periodo de transicion entre la forma de impartir el conocimien-
to por la via presencial e ir incorporando poco a poco, herramientas tecnoldgicas que permitan
tanto al docente como al alumno familiarizarse con estos recursos. En este texto hablaremos
de los beneficios y las areas de oportunidad que nos ofrecen las plataformas educativas, refle-
xionando sobre la resistencia al cambio, la forma en la estructura de los cursos y si es posible
obtener una atencién personalizada con los estudiantes, segin una evaluacion aplicada en dos
cursos tedricos de materias relacionadas al programa académico de la licenciatura en disefio
gréfico de la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi usando la

plataforma virtual Schoology.

Abstract

The trend in education in this 21st century is aimed at strengthening educational models based
on Information and Communication Technologies -ICT- demanded by the knowledge society.
One of the resources used in the methodology of work within the university classrooms are the
learning management systems (LMS). However, like any process, a transition period is required
between the way of imparting knowledge through face-to-face and gradually incorporating te-
chnological tools that allow both the teacher and the student to become familiar with these re-
sources. In this text we will discuss the benefits and areas of opportunity offered by the educa-
tional platforms, thinking over the resistance to change, the form in the structure of the courses
and if it is possible to obtain a personalized attention with the students, according to an applied
evaluation in two theoretical courses of subjects related to the academic program of the degree
in graphic design of the Faculty of Habitat of the Autonomous University of San Luis Potosi

using the virtual platform Schoology.

Los modelos educativos en la actualidad estan incorporando dentro de sus planes de estudios
herramientas virtuales didacticas de las tecnologias de la comunicacién y la informacién rela-
cionadas con la web 2.0. Dentro de los recursos del aprendizaje electronico “e-learning” encon-
tramos las plataformas LMS -Learning Management Systems-, que nacié segun Osorio & Bui-
les (2009) para promover el enfoque constructivista de la educacion, basandose en las ideas de
que el conocimiento es construido activamente por el estudiante y que la adquisicion de cono-

cimiento es un proceso adaptativo.

Universidad:

Universidad Autébnoma de San Luis Potosi.
Facultad del Habitat.

Palabras clave:

Schoology, didactica, LMS, constructivismo,

blended learning, ensefianza-aprendizaje.
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Por lo que la adaptacién de las nuevas formas de interaccion en la pedagogia va orientada a
que el estudiante construya el conocimiento, y que por medio de las plataformas tenga acceso
a materiales que el docente facilite. Sanchez (2009) afirma que se vuelven contenedores de
cursos y una forma de comunicacién para el seguimiento del alumnado. Hemos de entender el
término plataforma segin Sanchez como “un amplio rango de aplicaciones informaticas insta-
ladas en un servidor cuya funcion es la de facilitar al profesorado la creacion, administracion,
gestién y distribucion de cursos a través de Internet” (2009, p. 218) donde comprendemos la
importancia que tiene el docente para la implementacion del recurso en bien de la ensefianza

aprendizaje.

Las plataformas apoyan las asignaturas presenciales con el blended learning o b-learning, que
consiste en mezclar la formacion presencial con las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacion, tratando de aprovechar todas las ventajas de éstas en los procesos de aprendizaje pre-
senciales. Precisamente es lo que esta buscando el programa académico de la Licenciatura en
disefio gréfico de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi, fortalecer las competencias de
sus estudiantes apoyandose en las TIC para la formacion del estudiante, es importante mencio-
nar que en el mercado se encuentran una gran cantidad de plataformas como: Moodle, Neo,

Canvas, Blackboard, Desire2Learn, Schoology, entre otras.

Actualmente Secretaria Académica, apoyandose en el departamento del “Diez” estan capaci-
tando a los profesores de la Facultad del Habitat para que obtengan herramientas didacticas y
las puedan implementar en el aula. Hace aproximadamente 2 afios se hicieron algunas pruebas
piloto entre estudiantes de Disefio Gréafico, donde se implementaron en tres grupos las platafor-
mas Moodle, Neo y Schoology respectivamente, de las tres, la que tuvo mayor aceptacion fue
Schoology por lo que se decidid utilizar esta plataforma de manera tal que actualmente mas

profesores la estan incorporando en sus cursos.

Es importante mencionar que en Schoology se pueden hacer diversas acciones como: armar
cursos, manejo de informacién, manejar las calificaciones, programar tareas y revisarlas, agre-
gar rdbricas, hacer exdmenes, armar grupos de discusién, programar en el calendario y sincro-
nizar con los diversos cursos que se tengan, entre muchas mas alternativas. Desde la mirada
de los docentes nos damos cuenta que es facil de usar gracias a su interfaz, puedes incluir di-
versos recursos multimedia -como textos, videos, audios, entre otros-, hacer uso de otras apli-
caciones -Drive, Onedrive, ExeLearning, Dropbox. entre otros-, poder acceder desde la compu-
tadora, el celular o la tableta, tener concentrada la planeaciéon didactica, en definitiva es una
plataforma que permite un amplio rango de oportunidades en la proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Debido al cambio de paradigma en la forma de ofrecer al alumno el conocimiento necesario
para construir las competencias que demanda el Plan curricular 2013, varios maestros comen-
zaron a utilizar las plataformas de manera regular. De acuerdo con la observacion y experien-
cias vividas, hubo reticencia al principio y se podria afirmar que incluso, hasta un sentimiento
de resignacion ante la exigencia del uso de la plataforma, tanto por parte de maestros como de
alumnos. Para comprobar si en efecto, el uso de las plataformas virtuales es eficiente y cumple
con las expectativas de uso por parte del alumno, se disefid un instrumento metodolégico —

una encuesta—, el cual nos ayudd a comprobar lo afirmado anteriormente.

Metodologia

Se utilizo el muestreo discrecional no probabilistico, ya que el acceso a grupos de alumnos se
limita a chicos de 2° y 4° semestre de la carrera de disefio gréfico. La encuesta se subi6 a la
plataforma Schoology dentro de los recursos de la primera unidad y se aplicé en la semana de

evaluacion de la primera unidad; los grupos encuestados fueron:
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Grupo 001 de Lenguaje y disefio de 9 a 10 h LMV con un total de 20 alumnos
Grupo 002 de Discurso y disefio con horario de 14 a 15 h LMV, con un total de 30 alumnos
Dando un total de: 50 alumnos

Encuestas contestadas: 49
La seleccion de la muestra se defini6 a partir de los siguientes criterios:

1. Los grupos asignados a las autoras de este estudio asignadas al semestre enero-junio
de 2018;

2. Un grupo de reciente ingreso (grupo 1 de Lenguaje y disefio) cuya experiencia fuera
reciente en el uso de plataformas o nula;

3. Un grupo de cuarto semestre (grupo 2 de discurso y disefio) cuya experiencia fuera ya

avanzada en el uso de la plataforma Schoology.

Cabe mencionar que en ningiin momento se obligd o cohersiond al alumno a que contestara;

se apeld a su buena voluntad.

A continuacién se detalla el método de disefio de la encuesta y los resultados que arrojé este
instrumento de sondeo:

Encuesta mixta tanto en formato de opcién multiple como preguntas abiertas

Se requiri6 como campo obligatorio su correo electrénico. Se presentan los resultados en gréafi-
cay la interpretacion inmediatamente debajo de cada ilustracion.

Pregunta 1
¢Has usado una plataforma aparte de Schoology?
La pregunta tiene como objetivo indagar si el alumno ya ha tenido experiencia previa en el uso

de plataformas similares o la misma. Las posibles respuestas son: «Si», «No» y «Otra».

®si

Si
@ No os

@ No

Y

Alumnos de 2 semestre Alumnos de 40 semestre

Esta pregunta arroja un resultado esperado y evidente: los alumnos de recién ingreso (1 afio) no
estan acostumbrados al uso de la plataforma mientras que los de 4° semestre ya estan franca-
mente familiarizados con ellas. Esto queda evidenciado en la segunda parte de la pregunta en
donde solo se obtuvieron 3 respuestas por parte del grupo de 2°: Por otra parte, si la respuesta
era negativa, solo se les solicitd que mencionaran las plataformas conocidas por ellos. En el
caso del grupo de 4°, las respuestas se ampliaron y declararon mas variantes en el uso de

plataformas:

Pregunta 2

¢ Cual fue tu experiencia al usar la plataforma Schoology?

Pregunta abierta encaminada a que el alumno platique su experiencia y adaptacion en el uso
de estas plataformas.

Los alumnos de 2° declararon en sus respuestas que la plataforma es facil de entender y que
no tuvieron problema para ingresar a ella (15.8%). El resto de las respuestas variaron en opinio-
nes que iban desde «me confundi un poco al principio» hasta «es practica, pero a veces olvido
hacer las tareas en el tiempo estipulado». Esto nos hace reflexionar sobre la adaptacién al uso

de nuevas tecnologias y resistencia por parte de algunos estudiantes.
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Pregunta 3

¢ Qué tan amigable es la interfaz grafica de Schoology?

Pregunta abierta encaminada a evaluar la experiencia de usuario de forma breve. En este caso,
los encuestados contestaron acorde a las experiencias vividas dentro de la plataforma, que-
dando en evidencia que el mayor nimero de alumnos de ambos semestres la consideran facil y
amigable con el usuario. 13.1 (64.4%) contra 13.3 (64.7%).

Pregunta 4
¢ Qué diferencia encuentras entre hacer un examen en papel y uno en linea?
Pregunta abierta en donde se invita al alumno a realizar una comparacién entre la experiencia

tradicional y la virtual.

Al observar la diversidad de respuestas podemos sacar como conclusion que:

1. Los alumnos le tienen menos temor a la pantalla digital que al papel en blanco, tal vez
por el paradigma del «saquen una hoja, tenemos examen» que se ha utilizado en la
educacion tradicional;

2. Ven como un beneficio la inmediatez para saber sus resultados;

3. Es mas facil y rapido;

4. No pierden tanto tiempo contestando ni escribiéndo sus opiniones como en el papel;

Es evidente que la facilidad de acceso asi como la rapidez al obtener retroalimentacion asi
como para contestar el examen, esta dentro de sus prioridades; sienten que desperdician me-

nos tiempo.

Por otra parte, hay quienes siguen pensando que el examen en papel es seguro y permite ser

mas flexible ya que se cuenta con la oportunidad de borrar sus posibles errores.

En la medida en que los usuarios de plataformas rompan el paradigma, sera mucho mas facil

que se adapten a estas, es evidente que a unos les cuesta mas que a otros.

Pregunta 5

¢ Tienes comunicacion directa con tu maestro para resolver dudas sobre el manejo de la plata-
forma?

Pregunta de opcién mdltiple dirigida a obtener respuestas sobre el acompariamiento del profe-

sor en la experiencia de usuario. Las posibles respuestas son: «Si», «<No» y «Otra».

¢ Tienes comunicacién directa con tu maestro para resc ¢ Tienes comunicacién directa con tu maestro para resolver dudas del
manejo de la plataforma? manejo de la plataforma?
19 raspuestas D respuest
*s s
@ NO @ NO
@ Depsnde del Mmasswo
@ Fuss, 1a masstra Laty deca qua no
5 amlilh contestaba nada por med'a de

plataferma, pero Irma 5! conlestabe,

Esta pregunta arroja resultados relacionados con la utilizacién de la plataforma y la retroalimen-
tacion que el usuario obtiene por parte del administrador. Al respecto, es necesario comentar

que esta retroalimentacion puede ser dada de varias formas formas:

1. Cuando el alumno cuestiona dudas referentes a la operatividad de la plataforma: subir un
archivo, visualizar o revisar su calificacion, mandar un mensaje de aviso al maestro, etc.
La plataforma resulta Util para estar en contacto con el grupo en horarios fuera de clases,
sobre todo en situaciones en donde es necesario hacerlo;

2. Cuando el alumno se comunica con el maestro para resolver dudas operativas sobre

trabajos, exdmenes o tareas: en este sentido, es necesario valorar si se contesta por
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medio de la plataforma o mejor se hace en el sal6n de clases.

El uso de plataformas por ningin motivo debe sustituir la presencia del maestro en el segui-
miento del desempefio del alumno, a menos, claro, que el curso esté disefiado para ser impar-
tido en linea. Siempre es importante que un alumno consiga hablar con un ser humano real y no

a través de la maquina o dispositivo, de forma continua.

Pregunta 6
¢ Qué beneficio encuentras al usar la plataforma Schoology?
Pregunta abierta dirigida a conocer los beneficios de uso de la plataforma, en caso de que el

alumno lo considere asi.

De acuerdo a las respuestas dadas por los encuestados, podemos definir los siguientes benefi-
cios en el uso de estas plataformas:

. Se pueden revisar las tareas en el momento que se tenga tiempo para ello;
. El material de clase siempre esté a disposicion del usuario;

. Se tiene un control sobre la entrega de las tareas;

. Se puede establecer comunicacion con el profesor;

. Se pueden madar las tareas dentro del plazo establecido por el profesor;

. Es facil subir las tareas y la plataforma tiene una interfaz amigable;

N o oA W =

. La bitacora te da oportunidad de organizar los tiempos del usuario.

Pregunta 7
¢ Cudles fueron los problemas que tuviste al inicio del uso de la plataforma?
Pregunta de opcion multiple para conocer la situacion del alumno respecto al acceso a equipo

de computo, por ser ésta, una universidad publica. Las posibles respuestas son:

a) No tengo un equipo en casa
b) Tengo equipo en casa pero lo comparto con mi familia
¢) No tengo ningun problema, cuento con equipo propio

)
d) No cuento con Internet en casa
)

e) Otros:
Cuéles fueron los problemas que tuviste al inicio del uso de la Cudles fueron los problemas que tuviste al inicie del uso de la

plataforma plataforma

@ 3) i lengo un squips en casa ® a)no tengo un equipa en cese
@ b fenzo enups en case pera l @ b) ter g0 bquIDa on £453 PD 16
enmpaRs son m il e =on mifamila
) Ko terga ningin grokleme, caen . c 1 ningin protlem. ouent
® 1) o cuento con Irkemet an casa % o0 exuipo propia
8 Mo saber como subir tarees ® [} no cuento cen Infemet an casa
60 Que me sewia sonkirgidn eon ® novsio
® NG lenge ni compuliedon i inkamat
i @ que no me egaban s naticacenes
@ no segui indicacianes y atalle unp @ Protismas 313 hara g8 s 3818

Salvo algunos problemas técnicos o de acceso a la plataforma, més del 50% de los alumnos
en ambos grupos contestaron que no tuvieron mayor problema en usar la plataforma. La dife-
rencia de un punto entre el grupo de 2° semestre y el de 4° , radica en que los primeros apenas
han tenido su primer acercamiento a esta clase de herramientas didacticas, mientras que los
segundos, ya son alumnos experimentados en ellas. Tal vez el problema sea que muchos de
los alumnos no cuentan con una computadora personal y sea necesario compartirla con el res-
to de la familia, lo cual puede ocasionar serior problemas en el manejo de estos recursos tales
como pleitos entre hermanos, acaparamiento, o negacion en la negociacion de los tiempo de

uso de la computadora.

Pregunta 8

¢ Se te facilité la organizacion de la informacion del curso?
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Pregunta de opcién multiple para informarnos si se ha utilizado bien la plataforma por parte del
maestro. Las posibles respuestas son: «Si», «<No» y «Otra».

Se te facilitd la organizacian de la informacién del curso Se te facilité la organizacidn de la informacion del curso

19 30 stas

@ s
@0
Depenge K Magstra, i s subia

L b
[ 1%
Agunes veeas.

Es evidente que cada docente organizarad su curso como mejor le parezca y de acuerdo a sus
estrategias didacticas. Las razones por las cuales se realizan ciertas acciones por parte de los
maestros deben estar encaminadas al buen uso de la plataforma y a facilitarle al alumno el pro-
ceso para utilizar los recursos de forma éptima. En todo caso, es importante explicarle al usua-
rio, la razén de cualquier accion o decisién tomada por el maestro, ya que los alumnos tienden

a compara o radicalizar sus posturas hacia los docentes.

Pregunta 9
¢ Consideras que esta plataforma ha fortalecido tu nivel de aprendizaje? (SI/NO) ¢En qué medi-
da?

Pregunta abierta encaminada a conocer la experiencia de usuario

Las respuestas fueron variadas, sin embargo, podemos destacar las siguientes:

1. En gran medida la consideran una herramienta de aprendizaje ya que los invita a
investigar mas sobre el tema;
2. Tienen acceso facil al material de trabajo (Manual, presentaciones y tareas ademas de
otros recursos);
. El sistem es interactivo
. Es un complemento excelente a las clases presenciales

. Estan en comunicacion con el profesor

o O~ W

. Gustan de hacer las tareas en linea

Conclusiones

Esta Ultima pregunta puede ser interpretada como el colofén o conclusion de la encuesta y evi-
dencia el resultado de uso de la plataforma con alumnos que apenas van iniciado en la aplica-
cién de esta clase de herramientas. Como se puede observar, las respuestas de los alumnos
son muy positivas al respecto y el hecho de tener el material a la mano en el momento de reali-

zar alguna tarea o actividad les ofrece la posibilidad de repasar o aclarar sus dudas.

Cabe sefialar, que efectivamente, los alumnos tienen que cambiar sus habitos relacionales con
el maestro respecto a «rogar» por una prorroga de entrega o exigir el cambio de calificacion
cuando se tienen las rdbricas y otros recursos de evaluacion a la mano. En palabras llanas, si
no se cumple con la tarea en tiempo y forma, eso se vera reflejado en la calificacion. El uso de
la plataforma elimina vicios de caracter evaluativo tanto de alumnos como de profesores, ya
que obliga al maestro a ser claro tanto en sus métodos de evaluacién como en los propositos e
intenciones que se puedan tener en el disefio de tareas o actividades que cumplan con los ob-
jetivos académicos del curso, por lo que es innegable que esto obliga a los maestros a realizar
una gran y detallada labor de planeacién por cada asignatura que imparten, lo cual al principio
puede ser engorroso y muy complicado. Sin embargo, es evidente que una buena planeacién a
la larga rinde sus frutos, ya que si bien al principio se invierte mucho tiempo en estructurar y di-
sefiar el curso, al final éste fluye de manera natural sin que el maestro invierta mucho tiempo en

calificar, subir calificaciones, hacer célculos engorrosos y con probabilidad de tener errores que

258



después tenga que rectificar. En definitiva el uso del blended learning o B-learning es favoreci-
do con las LMS como herramientas pedagdgicas en bien de la ensefianza-aprendizaje para la
formacién profesional de los estudiantes. De la misma manera es importante que se siga capa-
citando a los profesores en los centros educativos para el fortalecimiento e implementacion de
mas herramientas pedagdgicas TIC, que permita darle seguimiento al alumno y adaptarse a las

sociedades del conocimiento.
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