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PROLOGO

El mayor reto para un pensador es enunciar
el problema de una forma que permita su solucion.

Bertrand Russell.

Algunas disciplinas, como la medicina o la quimica, pasaron milenios
caminando entre la magia, lareligiony la filosofia, hasta que el método
cientifico les ofreci6 certezas aplicables. Las ingenierias estudian esas
certezas cientificas y las aplican. Otras disciplinas observan los hechos
sociales paradescribiry explicar las diversas formas en que las personas
vivimos y nos relacionamos. Las humanidades dialogan con diferentes
textos, autoresy formas histéricas del pensamiento, para entender nues-
tracultura. Las artes, espoleadas por los Gltimos dos siglos tormentosos,
seresisten a serdefinidas salvo por un continuo debate donde se le pide

a lateoria que acompane, esclarezca, explique y critique la produccion.

Pero, para el disefo, la relacion entre hacer e investigar es sui generis
y sigue en construccion. Disciplina irruptiva, construida al calor de la
circulacion de los capitales y el consumo de las mercancias en la urbe
industrial de los siglos XIXy XX, el disefio no es el hacer exclusivo de un
solo campo ni puede reclamar una sola teoria como su patrimonio.
El disenador esta ahi, a solas en el centro del ring, frente a su objeto

de estudio: un problema indeterminado que sélo es ddcil y se deja en-



sefar e investigar cuando es abstracto (signo, imagen, comunicacion, arte,
educacion, cultura material, objeto artificial, mueble, vivienda, ciudad, entorno
habitable), pero que al concretarse en un lugary un tiempo, con cliente
y usuario, nombresy apellidos, rara vez responde a reglas predictivas,

repetiblesy confiables. Exige ser resuelto pero se resiste a ser teorizado.

Unavariedad de artes, artesanias, técnicas, tecnologias, procesos, teo-
rias, practicas, habitos sociales y necesidades econdémicas gritan desde
ringside, a veces contradiciéndose entre ellas. jDale con la silla! El disefio
aplica herramientasy lenguajes del arte, pero no necesariamente hace
arte; aplica tecnologias que poco contribuye a desarrollar; aplica sabe-
res sociales y humanisticos sin producir nuevo conocimiento filoséfico,
histérico o social; gestiona el disefo sin herramientas para administrar.
Se le exige que entienda complejos problemas sociales e intente solu-
cionarlos, disefiando objetos que funcionen tecnolégicamente, sean
viables econdmicamente y sean emocionantes estéticamente. Bueno,

bonito y barato.

El disefio tuvo teorias propias, hace muchos afios, pero en el fondo de su
mala conciencia sabe que se han hecho viejas y no estan al dia con los
grandes debates de hoy. Lo sabe porque esas teorias ya no le ayudan
a solucionar el dia a dia. La sociedad invisibiliza y abarata su trabajo,
se queda sin argumentos frente al cliente, el software permite que cual-
quiera invada su campoy la academia lo conmina a legitimarse como
un campo auténomo frente a las otras disciplinas. El disefiador se da
cuenta de que a veces le falta perspectiva para comprender el cambio
social, que reduce s6lo a mero cambio tecnoldgico, o suelta un lugar
cominy se encoge de hombros cuando le hablan de filosofia, ecologia
o literatura. El disefio esta tan ocupado resolviendo los problemasy la

visibilidad de otros, que se ha olvidado de trabajar en sus propios problemas



y su propia visibilidad frente a los otros. Investigar en disefo es necesario

para llenar esos vacios e impedir que se formen nuevos.

Los disenadores saben que tienen que estudiar, pero no funcionasimple-
mente entrar indefensos a la biblioteca ni preguntarle al cientifico o al
humanista: ;qué libro me recomiendas para volverme investigador? £l arte
es largo pero la vida es breve. La pedagogia del disefio les ha exigido miles
de horas de habilitacién en muchas cosas, pero leery escribir no fueron
de las principales. Decir “métele mas teoria”, “échale algo de semiédtica”
o0 “ahi |éete a Bourdieu” es tan impropio como “métele mas disefo”.
Lateoria, asi, ensingular, no es monoliticay pensaren ellacomo un deber

hace que la investigacion parezca una cordillera imposible de escalar.

¢Cémo armar un marco teérico y metodolégico esclarecedor? sInvesti-
gar en disefo es simplemente reunir datos o implica plantear buenas
preguntas? ;Qué es preferible estudiar: geometria, quimica, oftalmo-
logia, psicologia, pedagogia o hermenéutica? Retdrica, si, pero sgriega,
latina, neorretorica, argumentacion o tropologia? ;Constructivismo
social o interaccionismo simbélico? Fenomenologia, pero ;qué autor?
Umberto Eco escribié mas de sesenta obras, s;en qué pagina, cudl de esos
conceptos complejos me va a resolver el dia a dia? Creer que la utilidad
de una teoria es resolver toda la indeterminacién casuistica del disefio,
ofrecer certezas y recetas de cocina, o explicary describir sin proponer
ni resolver, s6lo Ileva a una engafosa profecia autocumplida: “la teorfa

en disefio no sirve para nada”.

Este libro nos muestra que investigar en disefio es mucho mas que eso.
No se trata de cultivar la teoria por si misma, sino de aprovecharla en
beneficio de la practica. Es admitir el caracter concreto, casuistico, lo-

cal, temporal, dinamico y transdisciplinario de los problemas; implica

VI



transgredir fronteras y tomar conceptos prestados de la ciencia, la tec-
nologia, las artes y las humanidades, corriendo el riesgo de mezclary
quizd comprometer su pureza tedrica. La investigacion en disefio se
mueve desde muchos y distintos problemas concretos de la realidad,
explorando diversos conceptos con poder explicativo para entenderlos

mejory trabajar ofreciendo soluciones.

Dr. Gerardo Kloss Fernandez del Castillo

Universidad Auténoma Metropolitana - Xochimilco



INTRODUCCION

“El Disefio es una practica contingente cuyas técnicas, metas y objetivos
estdn en un proceso continuo de cambio. Es una suerte de concepcion y
planeacion cuyo fin da como resultado un producto, sea un objeto material,

0 un servicio o sistemas inmateriales”. Yves Zimmermann

El disefio, hoy dia, es un elemento importante dentro de la sociedad y la cul-
tura, es una herramienta indispensable para el mejoramiento del entornoy la
calidad de vida de las personas. Por ello, se hace necesario el hacer un ejercicio
de prospeccién en la disciplina, para entender como sus procesos y dindmicas
van cambiando, transformandose y adaptandose a distintos contextos; en este
sentido, el contenido del libro tiene la particularidad de abordar temas de van-
guardia en el dmbito estudiado, en el contexto de la industria, la comunicacién

y el arte, como disciplinas creativas.

Elabordaral disefio en sucampo de accién tedrico-practico, tiene como objetivo
estructurary configurar contenidos que brinden elementos que sirvan como
evidencia de sus aportes en la transformacién del entorno construido por el
hombre, desde una visién del conocimiento interdisciplinario, que implica su
aplicacion en distintas profesiones, para ser estudiado, aprendido y ensefiado

en el contexto actual.



El material seleccionado en esta obra tiene como eje ordenador al disefio en su
acepcion mas amplia, por ello, nos encontramos distintas formas de pensary
hacer disefio, que van desde la concepcion del espacio, los objetos y los discur-
sos. El enfoque abierto en el tema abordado aporta una riqueza invaluable al
area que nos ocupa, es una muestra de la importancia que tiene el disefio en
el presente y al mismo tiempo la ideacion de futuros posibles delinea nuevos

campos para la profesion.

Los dieciséis textos que aparecen en el contenido de la publicacién tienen la
finalidad de dar a conocer investigaciones realizadas en el area de disefio en el
ambito reflexivo, pedagdgico, metodoldgicoy tecnoldgico. Los capitulos corres-
ponden a tematicas desarrolladas porinvestigadoresy docentes, lo que permite
conocer qué temas, en torno al disefo, se estan abordando en la actualidad en
diferentes instituciones educativas del pais y del extranjero, van desde el arte
como patrimonio cultural e identidad; la publicidad con sus discursos; el disefio
grafico e industrial desde su ensefianza, asi como sus procesos metodolégicos

y de gestion.

El primer capitulo aborda como tema principal la necesidad del registroy la
documentacién de la actividad artistica contemporanea producida en San Luis
Potosi. Aborda una propuesta desde las instituciones académicas locales, la cual
inicia un programa de entrevistas a artistas que, a futuro, conforme una base de
datos piblicayabierta, enfocada a la investigacion en los ambitos de la critica, la
produccidny la conservacién del arte contemporaneo. Se presentan los avances
realizados en el proyecto desde un enfoque multidisciplinar, poniendo especial

atencién en el disefio de las entrevistas y los archivos de artista.

El segundo capitulo aborda la promocién de la obra del artista plasticoy los
productos del disefiador en el Estado de México, reconociendo la identidad del
espacio local a partir de estrategias culturales, resaltando su importancia para
generaridentidad a través de la cultura actual; este escrito resalta la importancia

de la unién de la identidad cultural, el patrimonio local y las relaciones entre



arte y disefo, para lograr fortalecer el reconocimiento cultural en un espacio
especifico, asi como el repensar la formaen que laidentidad de un espacio local

viene como resultado de resaltar el patrimonio inmaterial actual.

Eltercer capitulo centrasuatencién en el fortalecimiento de la calidad del apren-
dizaje en la educacién basica y elaboracion de las estrategias del aprendizaje
significativo por medio de Tecnologias de la informacién y de la comunicacion
(TIC). Se enfoca en el estudio de los entornos de aprendizaje significativos
cuando se integra la tecnologia y se suma el analisis del concepto de los juegos
serios; mismos que se pueden ajustara las necesidades individuales del usuario,
abriendo oportunidades para descubrimientos independientes, ayudando a
recordar bieny durante mucho tiempo el material presentado porque el proceso

de aprendizaje informal genera una mayor motivacién.

El cuarto capitulo propone pensar criticamente las practicas docentes, las adapta-
ciones, las potencialidadesy limitaciones que un contexto sin educacién presencial
le plantea ala Universidad, a partir del aislamiento social preventivoy obligatorio
en Argentina generado por la pandemia de Covid-19. Centrandose en la figura
del taller de disefio en el caso especifico de |a Facultad de Arquitectura Disefio
y Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires (FADU UBA), indagando en las

adaptaciones de las l6gicas de ensefianza proyectual en plataformas virtuales.

El quinto capitulo valora la mirada del diseno desde la perspectiva del pensa-
miento complejo, destaca las diferencias de un disefio que desde el pensamiento
cientifico y cartesiano se centra solo en la resolucién del objeto, mientras que,
en el pensamiento complejo son el sujeto y su contexto los que determinan
las respuestas a las interrogantes que permiten definirlo. Es a través de un
proyecto concreto de mobiliario escolar, realizado en la Facultad del Habitat de
la Universidad Auténoma de San Luis Potosi, donde los estudiantes de disefio
industrial identificaron el sistema de productos que les permitié comprendery

aproximarse a la complejidad del disefio.



El sexto capitulo presenta el resultado de una experiencia docente basada en el
proceso de ensefanzade la Bauhaus en un caso que implica a los estudiantes de
lalicenciatura en disefo industrial del Centro Universitario UAEM - Zumpango de
la Universidad Auténoma del Estado de México. Este proceso se desarrollo bajo
los principios del aprendizaje colaborativo en la ensefanza del disefio industrial,
para canalizar las competencias que tienen los estudiantes avanzados y apoyar
alosde curso basico en suconocimientoy desarrollo dentro del drea del disefio;
comprobando que la aplicacién de los principios del aprendizaje colaborativo
dentro del desarrollo de proyectos de disefio industrial, enfocados al mundo real,

mejora las competencias que se busca que los estudiantes obtengan.

El séptimo capitulo aborda el resultado de una investigacion que tiene como
objetivo identificar las condicionesy estrategias pedagdgicas para el aprendizaje
del disefio, en el contexto del programa académico que oferta la Universidad
Auténoma Metropolitana, para licenciar disefiadores sin especialidades espe-
cificas. En dicha investigacion se parte de la premisa de que la didactica de una
profesion debe derivarse de sus caracteristicas especificas y concluye con una
serie de consecuencias didacticas de lo argumentado. La propuesta se basa en
abandonar el pensamiento dicotémico que separa la teoria de la practica, el pensar
del hacery la emocidon de la razdén, que permea en la didactica de la educacién

superior del disefioy en la organizacion de los planesy programas de estudio.

El octavo capitulo menciona la formaen que la Facultad la Habitat de la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi incorpora el concepto del trabajo interdisciplinario
como parte del aprendizaje en el ambito de la ensefianza del disefio. En este
apartado se reflexiona sobre el valor de lainclusion de lainterdisciplinacomoun
elemento obligatorio dentro de las propuestas curriculares en la formacién de los
profesionales del disefio y de las ciencias del habitat, de igual manera describe
las experiencias que estuvieron presentes en la conformacién eimplementacion

del Plan de Estudios 2013.



El noveno capitulo aborda la necesidad de integrar un analisis del perfil del
lector dentro de la metodologia de creacién y diseno de infografias antes del
proceso creativo de las mismas. La intencidn de este estudio es presentar una
propuesta metodoldgica para la creacion y el disefo de infografias, que toma
como punto de partida las necesidades informativasy cognitivas del usuario. Este
modelo se plantea a partir de una serie de pasos de conceptualizaciény analisis
deinformacion, asi como latoma de decisiones de disefio a través de una matriz
de preguntas establecidas antes del proceso creativo; parte de la realizacién
de un experimento con estudiantes universitarios de la carrera de Disefio de

Informacién de la Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco.

El décimo capitulo se centra en el estudio de diversos métodos y modelos de
diseno que se han desarrollado durante el sigloXX hasta la actualidad y describe
la etapainicial del proyecto “Modelo de Investigacidn, Disefio e Innovacién (MIDI)”
que tiene como objetivo enfrentar de manera creativa e innovadora los procesos
deinvestigaciony disefio para darsoluciones a problemas actuales, enfocindose
en la produccién de conocimiento sin dejar de lado la parte correspondiente a

la representacion.

El onceavo capitulo tiene como tematica central el desarrollo de una propuesta
de implementacién didactica dentro del Taller IV de |a Carrera de Disefio Gra-
fico de la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi,
la cual pretende el desarrollo de competencias visuales propias para el disefio,
paraello, plantea larealizacion de un analisis visual de caracter basicoy acotado
a conceptos claves de retérica y argumentacion, para generar un modelo de
formacién de competencias visuales profesionales para mantener una utilidad

practica sin perder rigor analitico.

Eldoceavo capitulo se avoca en la ensenanza a través del desarrollo de plantillas
oesténciles para disefiar tipografia, parte de una l6gica constructiva que hasido
aplicada desde siglos atras para la ensefianza de la escritura caligrafica, a partir

del concepto de modularidad, para establecer una serie de acciones como la re-



peticidn, supresion, sustitucion, rotacion, inversiony superposicion que en suma
permiten poder crear cada uno de los caracteres usando formas preseleccionadas;
dichas plantillasaplicadas a la didactica del disefio, son un instrumento idéneo
paraentender la construccién de la letra, permitiendo mltiples combinaciones

y variaciones a través del dibujo de forma lidica y sencilla.

El treceavo capitulo se centra en determinar el grado de legibilidad tipografica
de tres de las fuentes mas populares de la plataforma google fonts, por medio
de un analisis comparativo, basado en el reconocimiento individual de un total
de 36 caracteres de uso comiin, los cuales incluyen letras de caja bajay nimeros
arabigos, ya que estos caracteres son los que presentan mayores similitudes
formales entre si. Como parte de la muestra, presenta a las fuentes tipograficas
Roboto, Open Sansy Lato; este estudio permite identificar el grado de legibilidad
tipografica de cada unade las fuentes evaluadas, de igual manera permite observar
los caracteres que mayormente se confunden o se identifican de manera errénea,

dependiendo de las caracteristicas propias del disefio de cada fuente tipografica.

El catorceavo capitulo se aborda el significado del estereotipo de la maternidad,
tomando como caso de estudio, la campafia publicitaria de Dolce & Gabbana
“Viva laMamma”, a partir de un analisis semidtico de la construccion de laima-
gen publicitaria, que retoma el estereotipo de maternidad como revalorizacién
de la cultura familiar; se identifica una tendencia en el uso de cédigos de color,
socialesy de vestimenta, que arrojan tres principales conceptos: jerarquizacion,
tradicién y familia, ademas del uso de simbolismos culturales que definen el

estilo de vida de una sociedad en concreto.

El quinceavo capitulo se centra en determinar cdmo los emojis comunican una
idea precisa a un receptorsin la necesidad de utilizar un lenguaje textual. A partir
del empleo de un método mixto para el analisis grafico, semidticoy retorico de
nueve mensajes publicitarios que constituyen la campafia “Say it with Pepsi”; se
observa que el uso de ideogramas aunado a la expresividad de los emojis como

un reflejo de las emociones humanas, favorecen el pronto entendimiento de



estos mensajes. Se centra en estudiar el uso de emojis en la publicidad como
recurso comunicativo que enriquece el mensaje publicitario constituyéndose

como una alternativa para el contexto contemporaneo.

El dieciseisavo capitulo tiene como objetivo evidenciar laimportancia de la ges-
tion del disefio como tendencia, el rol que tienen los profesionistas en el campo
laboral, asi como en la competitividad de las empresas, mediante la discusién
entre disefadores, empresarios, estudiantes de licenciatura y posgrados en di-
sefoenlaUniversidad Autbnoma de Aguascalientes. En este texto la gestion del
disefio es vista desde laidentificacion de problemas de disefo, el diagnéstico, el
desarrollo eimplementacion de estrategias, asi como la evaluaciény prospectiva,

favoreciendo la productividad de las empresasy organismos.

Como se puede constataralo largo de este material, los temas estan relacionados
conelcampodel disefioy tienen el objetivo de dara conocer las investigaciones
actuales que realizan las universidades a través de sus investigadores, eviden-
ciando las principales preocupaciones que se tienen en torno a la preservacién
del patrimonio cultural y artistico; a la ensefianza y aprendizaje del disefio en
el contexto universitario; al valor de la comunicacién los discursos publicitarios
contemporaneos, asi como a la generacion de metodologias destinadas a la

creaciony ejecucion del disefio, asi como a sus procesos de producciény gestion.

Dra. Eréndida Cristina Mancilla Gonzalez
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CAPITULO1

Arte contemporaneo en San Luis
Potosi: disefio de una base de datos
de artistas parala conservacion de
su obra

Contemporary art in San Luis Potosi: an artists’ database
design for their works conservation

Alvaro Solbes Garcia, Facultad del Habitat
Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México
Rodrigo de Jesiis Meneses Gutiérrez, Juan Pablo Meneses Gutiérrez
Coordinacién Académica en Arte— UASLP, México
Alejandra Nieto Villena, Facultad del Habitat

Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México

RESUMEN:

La necesidad de registroy documentacion de la actividad artistica con-
temporanea en el estado de San Luis Potosi ha propiciado que desde
lasinstituciones académicas locales se inicie un programa de entrevistas

a artistas que, a futuro, conforme una base de datos publica y abierta,



VISIONES Y DISCURSOS CONTEMPORANEOS DEL DISENO | CAPITULO1

enfocadaalainvestigacion en losambitos de la critica, la produccionyla
conservacion del arte contemporaneo. El profundo cambio generado
por el arte actual con respecto a las propuestas tradicionales ha su-
puesto una importante diversificacién en el uso de materiales, técnicas,
procesos creativos y ejecucion de las ideas artisticas, que ha provocado
grandes problemas en el ambito de la conservaciony la restauracion. Esto
ha favorecido la aparicion de nuevos proyectos de registro documental
basados en entrevistas a artistas. En esta linea de trabajo, el proyecto
“Arte Contemporaneo en San Luis Potosi 2000 —2019” iniciado por la
Coordinacion Académica en Arte (CAA), y al que posteriormente se ad-
hiri6 la Licenciatura en Conservaciony Restauracion de Bienes Culturales
Muebles (LCRBCM), tiene como principal objetivo recopilar, registrar
y compartir la informacién obtenida a través de fuentes primarias,
los artistas potosinos, entrevistados seglin metodologias internacionales
de calidad. Para el desarrollo de este proyecto, se disefié un programa
en tres fases con la intencion de recabar informacion sobre técnicas
de producciéony materiales, procesos creativos, opiniones de los artistas
y consideraciones en torno a la conservacion. Hasta el momento, este
proyecto ha registrado documentos de 38 artistas locales, de los cuales
se hanrealizado 22 entrevistas. El archivo de cada artista se ha conformado
apartirde los siguientes documentos digitales: curriculum, semblanza,
art statement, ficha de artista con base en la entrega anticipada de su
portafolio, y en su caso, entrevista video grabada. Con esta publicacién
se pretende difundiry comunicar los avances realizados en el proyecto
desde un enfoque multidisciplinar, poniendo especial atencion en el

disefio de las entrevistas y los archivos de artista.

Palabras clave: arte contemporaneo, conservacién, entrevistas, base

de datos.



ABSTRACT:

The need to register and document contemporary artistic activity in
San Luis Potosi state has led to local academic institutions to start an
artists’ interview program that, in the future, set up a publicand open
database, focused on research in the areas of criticism, production and
conservation of contemporary art. The deep change that has generated by
currentart with respect to traditional proposals has led to an important
diversification in the use of materials, techniques, creative processes
and execution of artisticideas, which has caused major problemsin the
conservation and restoration field. This has favored the appearance of
new documentary register projects based on artists’ interviews. In this
line of work, the project “Contemporary Art in San Luis Potosi 2000 -
2019” initiated by the Academic Coordination in Art (CAA), and to which
the Conservation and Restoration of Movable Cultural Heritage Degree
(LCRBCM) subsequentlyjoined. Its main objective is to collect, record and
share the information obtained through primary sources, Potosi artists,
interviewed according to quality international methodologies. For the
developmentofthis project, a program in three phases was designed with
the intention of gathering information on production techniques and
materials, creative processes, opinions of the artists and considerations
around conservation. So far, this project has registered documents from
38 local artists, of which 22 interviews have been conducted. The archive
of each artist has been formed from the following digital documents:
curriculum, profile, art statement, artist file based on the anticipated
submission of their portfolio, and where appropriate, a recorded video
interview. The aim of this publication is to diffuse and communicate the
progress made in the project from a multidisciplinary approach, paying

special attention to the design of interviews and artist files.

Keywords: contemporary art, conservation, artists’ interview, database.
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ANTECEDENTES EN LA CONSERVACION DE ARTE CONTEMPORANEO.
La complejidad que el arte contemporaneo ha alcanzado a diferentes
niveles en el siglo XXI ha supuesto un gran reto para la conservaciény la
restauracion de los bienes culturales, una disciplina tradicionalmente
acomodada en teorias y criterios ortodoxos que, incluso hoy en dia,
pueden resultar obsoletos para un adecuado desempefio de la practica
profesional. Esto ha ido generado diferentes propuestas basadas en la
documentaciony el registro por parte de |a historiografia del artey la
conservacion, y también por parte de los artistas, interesados en velar
por su propia produccién. En este contexto, la presencia cada vez mayor
del arte no convencional en colecciones museisticas, ha generado proyectos
variados para el registro de los artistas y sus obras con fines de investi-

gaciony conservacion.

El arte contemporaneo como una definicion estricta, se refiere a todas
las expresiones artisticas producidas en la actualidad, aunque de fondo,
vamucho masalladeencuadrarse enestaidea. No tiene una enunciacién
Gnica, requiere de distintos métodos para su comprension, los territo-
rios que abarca son muy extensos y si se pensara como una definicién

universal, estaria equivocada:

“Por arte contemporaneo se ha entendido histéricamente el arte
producido en el momento que se esta considerando, pero en la
actualidad la denominacién se aplica mas concretamente a un
tipo de arte cuyos propésitos, a diferencia de los del arte moder-
no que lo precedid cronolégicamente, estan en sintonia con las
prioridades de un mundo globalizado por via de las recientes
tecnologiasy de las teorias neoliberales de la economia, es decir,

del libre mercado.” (Serrano, 2014)

Bajo esta concepcidn del término pueden englobarse miltiples mani-

festaciones artisticas que van desde aquellas realizadas en los formatos
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mas tradicionales e iconicos, como la pintura de caballete o la escultura
policromada, hasta las de caracter mas conceptual como el performan-
ce, lainstalacion o el art-media. Sin duda, el arte contemporaneo se ha
caracterizado por la experimentacion y la continua bisqueda de nue-
vos medios de expresion, favoreciendo una diversidad creativa a nivel
técnicoy material, pero sobre todo a nivel conceptual. Ademas de esto,
las estrategias de produccion artistica han evolucionado y cambiado
desde el siglo XX, especialmente a partir de la segunda mitad. Lo anterior
lo podemos ejemplificar con los modelos de representacion de las artes
visuales que actualmente no son el paradigma a seguir, ya que el mundo
contemporaneo ha transformado radicalmente la idea de tiempo y es-

pacio, mostrando nuevas formas de clasificar la realidad.

A principios de este siglo, Ruiz de Arcaute (2001) ya evidenciaba que la
complejidad de conservar el arte contemporaneo era proporcional a la
complejidad material y conceptual del mismo. En sumomento, esto pudo
generar ciertos conflictos con el restaurador formado en los criterios tra-
dicionales de la teoria de Cesare Brandi (2002) que, por desconocimiento
dela propia naturaleza de |a pieza u objeto, podia cometerimprecisiones

alahora de realizar sus intervenciones o propuestas conservativas:

“Quiza unode los problemas fuera que no se valoraba adecuada-
mente la calidad o el interés de las obras modernas. La formacién
en Restauraciéon ha pecado mucho tiempo de un excesivo enfoque
clasico. Se ha valorado s6lo lo que cumplia una serie de cdnones
estilisticos o acumulaba una antigiiedad suficiente, despreciando
oinfravalorando las obras mas recientes”. (Ruiz de Arcaute, 2001,

pag.112)

A pesarde esta circunstancia, el contexto de un supuesto desconocimiento
delos restauradores a la hora de enfrentarse con el arte contemporaneo

ysus problematicas particulares es el resultado de una carencia de pers-
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pectiva histérica inherente a la inmediatez con la que se producian
los cambios en las obras. Por un lado, en aquel momento hubo unafalta
de informacién sobre los nuevos materiales utilizados en el arte y sus
procesos de degradacion. A pesar del amplio conocimiento adquirido
por la practicay lainvestigacion, por ejemplo, en la restauracién de pin-
tura sobre lienzo, con aproximadamente 500 afios de uso de la pintura
al 6leo y otras técnicas pictéricas, se desconocia el comportamiento

acortoy largo plazo de los materiales contemporaneos.

Asimismo, los métodos de intervencion tradicionales no eran compatibles
con muchos de estos productos, como en el caso de las pinturas sintéticas
que gradualmente se habianidoincorporando al arte desde la Revolucién
Industrial (Learner, 2005). Por otro lado, estaba el problema de la teoriay la
yamencionada cuestion de los criterios de la Restauracion (Santabarbara
Morera, 2019), que a la hora de aplicarse entraban en conflicto con los
postulados ideolégicos del arte actual y sus necesidades de exhibicion.
Al respecto, Llamas Pacheco (2005) sefiala que, a diferencia del arte
tradicional, en el arte contemporaneo la materia queda subyugada a la

idea, siendo el objeto artistico valorado por su carga intelectual.

Frente a esta situacién de principios del siglo XXI, sobre todo en su primera
década, se toma el camino de la investigacion cientifica, el registroy la
documentacién, como las lineas de trabajo maestras para una conserva-
cién critica del arte contemporaneo (Monivas Mayor, 2006; Natali, 2008;
Garcia Gonzélez, 2009). Con el tiempo, estas lineas se hanido concretando
entres grupos destacados de investigacién o generacin de conocimiento:
1) la investigacién cientifico-técnica, enfocada en el estudio y analisis
de los materiales, su comportamiento y mecanismos de degradacion;
2) lainvestigacion tedrica, proponiendo nuevas metodologiasy criterios
de intervencion, asi como la continua bsqueda de la nueva teoria de la

Restauracién; y 3) lainvestigacion histdrico-artistica, centrada en adquirir
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un conocimiento profundo de la obra de arte y sus autores mediante
la revision de las fuentes documentales, las entrevistas personales (en
el caso de que esto sea posible) y su registro. Poniendo especial atencion
a este Gltimo punto, cabe destacar que son numerosas las fuentes y los
autores (Santabarbara Morera & Vanrell Vellosillo, 2015; Golfomitsou,
2016; Cotte, Tse, & Inglis, 2016) que afirman que la entrevista al artista
o sus colaboradores es un método fundamental para la adecuada con-

servacion del arte contemporaneo y su exhibicién.

Enel casodelasinstitucionesy colecciones museisticas de arte contempo-
raneo, abundan en laactualidad los proyectos que buscan generar archivos
deartistas, incluyendo entrevistas en formato audiovisual y almacenando
todo tipo de fuentes documentales, tanto escritas como graficas, para
su consulta en diferentes modalidades. Aunque desde hace tiempoya
la par del nacimiento de la era digital, las instituciones han ido confor-
mando archivos con un enfoque principalmente histérico-documental
centrados en lainvestigacién en el campo de la historiografiay la critica
del arte (Clark, 2016; Wharton, Engel, & Taylor, 2016), de forma mas re-
ciente, se haempezado a recabarinformacion especifica para el ambito
de la conservacion y restauracion de los bienes culturales, incluyendo
material audiovisual como entrevistas, encuestas de opinién, montaje

de exposiciones, registro de procesos creativos, etc.

Algunos de los ejemplos mas representativos de esta labor de documen-
tacién son la plataforma internacional VoCA (Voices of Contemporary
Art), dirigida arealizary recopilar entrevistas a artistas contemporaneos
(ademas de formaren la metodologifa), la base de datos de artistas de la
Tate Modern de Londres o la Coleccidn de Archivos de Arte Contempora-
neo—CAAC de la Facultad de Bellas Artes de Cuenca (Pefia & Escribano,
2016), entre otros. A nivel nacional, cabe mencionar las bases de datos
del Museo Universitario de Arte Contempordneo—MUAC de la Universi-

dad Nacional Auténoma de México (UNAM), y la mas reciente del Centro
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de la Imagen, a través de su Plataforma de Imagenes Contemporaneas
— PICS (Imagen 1). Destaca que, aunque estos archivos son una fuente
documental de interés para el arte contemporaneo, no todos incluyen

o prestan especial atencion a las cuestiones conservativas.

Imagen1. Plataforma de Imagenes Contemporaneas—PICS. (2020). La captura
de pantalla muestra el registro del artista potosino Aarén Cadena. Recuperado

de https://pics-ci.com.mx/profile/Aaron_Cadena.php

Pero, ademas de estos trabajos avalados institucionalmente y que gozan
del apoyo de diferentes recursos humanos y econémicos, han surgido
alrededor del mundo numerosos proyectos de la misma indole, espe-
cialmente en Latinoamérica que, de forma mas modesta, siguen estas
estrategias para favorecer la preservacion del arte contemporaneo
mas reciente. Coincide también que, de manera anecdética, algunos
de estos proyectos buscan documentar la obra de artistas emergentes

en su contexto local (Loza Barajas, 2014).

Arte contemporaneo en San Luis Potosi 2000-2019

San Luis Potos{ cuenta con un gran namero de profesionales en las Artes
Visuales, campo que desde hace tiempo se ha manifestado a través de pro-
ducciones de alta calidad realizadas por artistas potosinos formados en la
Escuela Estatal de Artes Plasticas o en otras licenciaturas afines que hansido

ofertadas porlas distintas instituciones de educacion superior del estado.
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Ya que no existen fuentes documentales sobre el arte contemporaneo
en el ambito local, se hace necesario investigar la produccién artistica
que actualmente se desarrolla en San Luis Potosi, teniendo como objetivo
proponer un panorama del arte potosino que ayude a reflexionar sobre

sus repercusiones a nivel nacional e internacional.

Conestaideaen mentey como antecedente del actual proyecto, la Coor-
dinacion Académicaen Arte de la UASLP inicia en 2017 un primer registro
documental que tiene la aspiracion de convertirse en una base de datos
de consulta para investigadores. En este primer momento se recogio
informacion digital de artistas locales como curriculos, descripcién
de proyectos e imagenes, compilando actualmente un archivo de 38 au-
tores que proporcionaron lainformacién antes mencionada. Este registro
se realizé en trabajo colegiado con los maestros del Taller de Analisis
y Estrategias Artisticas y el Taller de Produccién Bidimensional de la

licenciatura en Arte Contemporaneo.

Derivado de esta iniciativa se llevé a cabo el primer coloquio de arte
contemporaneo “Panordmica del arte contemporaneo en el estado de San
Luis Potosi” en mayo de 2017, evento que tuvo lugar en las instalaciones
de la Coordinacién Académica en Arte y que conté con la participacién
de destacados artistas y académicos como Mauricio Palos, Juan Pablo
Meneses, Oswaldo Rivera, Elisa Urias, David Ojeda, Ivan Sanchez, José
Tercero, Miguel Angel Rivera, Rodrigo Meneses, Ramon Portales, Antonio

Tercero e lvan Juarez.

A partir del afio 2018, se integra al grupo de trabajo el Taller de Con-
servacion de Arte Contemporaneo de la Licenciatura en Conservacion
y Restauracién de Bienes Culturales Muebles (LCRBCM) de la UASLP, con la
idea de registrarinformacién especifica sobre cuestiones de restauracion.
Sobre la base del archivo ya existente, se discutio la idea de generar

un proyecto de investigacién mas ambicioso, que conformase una base
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de datos amplia, que tuviera caracter piblico y abierto, y que estuviera
respaldada institucionalmente. El proyecto, denominado finalmente
“Arte Contemporaneo en San Luis Potosi 2000-2019”, se planted con el
objetivo de recoger informacién variada de artistas emergentes del es-
tado de San Luis Potosi (Imagen 2), que sirviera como fuente primaria
para la investigacion en las disciplinas de la conservacién, la criticay la
historia del arte, ademas de fuentey registro documental de los procesos

creativos de sus autores.

Imagen 2. Urias, E. (2018). Hablando de lo cotidiano. Obra perteneciente a la
serie ‘La relacién de los opuestos’. Paneles de 200 x 200 cm con intervenciones

al carboncillo, impresién fotograficay vinil.

Diseno de la base de datos y entrevistas

En un inicio, el proyecto se disefi6 para ser realizado en tres fases. A lo
largo de estas se pretende registrar, analizar, publicary difundir infor-
macién sobre técnicas de produccién y materiales, procesos creativos,

opiniones de los artistasy sus consideraciones en torno a la conservacion

27



y restauracion. La primera fase consistio en la obtencion de la infor-
macion, la segunda en el andlisis de los documentos y la tercera en el
desarrollo de la base de datos digital. En la primera fase se conformaron
los archivos digitales de artista, incluyendo una entrevista video grabada
y su transcripcion en documento de texto, una seleccion de imagenes
de obras representativas, una breve biografia y un curriculo actualiza-
do. Los modelos de entrevista tuvieron en cuenta las recomendaciones
y metodologias de la International Network for the Conservation of Con-
temporary Art-INCCAy la SBMK (1999), Fundacién para la Conservacion
de Arte Contemporaneo en sus siglas en holandés. En la segunda fase
se analizaron los datos a partir de los diferentes enfoques y disciplinas
presentes en el proyectoy contempla recopilar e iractualizando el archi-
vo con todos los escritos y publicaciones surgidos de éste. En la tltima
fase (todavia no iniciada), y con ayuda de los especialistas de la propia
entidad académica, se pretende generary publicar una base de datos

en la web institucional.

Esimportante sefalar que hay diferencias sustanciales entre conformar
unarchivo documentaly crear una base de datos. De manera simplificada,
el archivo es una coleccion de documentos o datos sin procesar que tienen
lacapacidad para seralmacenados, recuperadosy administrados, mientras
que la base de datos, ademas de cumplir con estas funciones, comparte
y combina los datos entre si, generando un flujo mayor de informacion.
Se haceindispensable que esta tltima fase sea realizada en colaboracién
con los profesionistas de sus respectivas areas (ingenieros informaticos,
bibliotecélogos, disefadores, etc.), pues se considera que este trabajo

requiere de una alta especializacion.

Una de las cuestiones para tener en cuenta en la base de datos es que
posibilite el acceso directo a todos aquellos documentos y archivos di-

gitales relacionados con las entrevistas a los artistas. Este proyecto cree
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que laentrevista es la principal herramienta metodoldgica para obtener
informacion de una fuente primaria, manifestandose asi, como un ele-
mento fundamental en la comprension, exhibiciony conservacién del arte
contemporaneo. Ademas, trabajar con los artistas permite un dialogo
inmediato con la fuente de consulta, dando la posibilidad que aparezcan

nuevos datos y aportes no contemplados en los cuestionarios:

“Elvalorde la entrevista al artista como fuente primaria de infor-
macién es inmensa, abordando cuestiones como las técnicas y
materiales utilizados, los procesos creativos, los significados de la
obra, lavision del artista en torno al envejecimientoy el deterioro,

la conservaciony la exhibicion.” (INCCA, 2002)

Para la realizacién de la entrevista se recabé informacion variada de la
trayectoria del artista e imagenes de su obra. De esto se desprendid
una metodologia dividida respectivamente en dos lineas de trabajo:
por un lado, se analiz6 la obray su relacién con el contextoy el arte con-
temporaneo en general; por otro, se analizé la formacion, la actividad
profesional y produccion del artista. Dichos elementos deben trabajar
en conjunto para obtener un analisis mas completo de su proceso creativo
y conceptual, suargumentaciony estrategias artisticas y como estas se re-
lacionan dentro del campo del arte contemporaneo. Con esto se buscaba
profundizaren el fenémeno del arte contemporaneo local y sus antece-

dentes, permitiendo visualizary comprender a sus diferentes actores.

El cuestionario de la entrevista se dividié en cuatro bloques de informa-
cién: 1) produccion artistica; 2) conceptualizacién del arte contempora-
neo; 3) arte contemporaneo en México y San Luis Potosi; y finalmente,
4) consideraciones sobre conservacion y restauracién. Las entrevistas
empezaron a realizarse con aquellos artistas que fueron registrados en el
primerarchivo de la Coordinacién Académica en Arte. Estos se clasificaron

en dos grupos en funcién del tipo de produccién artistica, por un lado,
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los que desarrollan suobra en formatos y soportes tradicionales (pintu-
ra, grabado, dibujo, fotografia, escultura), y por otro, los que trabajan
los ‘medios expandidos’ (instalacién, performance, intervencién). En el
arte actual, laidea de medio expandido tiene como antecedente los con-
ceptos de ciney campo expandido de Gene Younblood (1970) y Rosalind
Krauss (1979), respectivamente. Ambos describen el ensanchamiento
deloslimites del artey explican la blsqueda de los artistas por encontrar

nuevas maneras de construir sus propuestas desde distintas disciplinas.

Niim. Fecha Nombre del Artista Soportes tradicional Medios expandid

1 29/04/2019  Yolittztli Sanchez Pintura
Herndndez

2 06/06/2019  Elisa Urias Carlos Grdfica expandida,

instalacion

3 07/06/2019  Josué Abisai Martinez Grdfica expandida,
“Homie” instalacion

4 10/06/2019  Antonio Tercero Pintura

5 11/06/2019  José Tercero Fotografia Instalacion

6 12/06/2019  Eduardo Diaz Fotografia

7 13/06/2019  Cinthya de la O Grdfica

8 14/06/2019  David Ojeda Grdfica digital Instalacion

9 17/06/2019  Viridiana Ortiz Textil, Pintura

10 18/06/2019  Ramon Portales Fotografia Instalacion

11 20/06/2019  Martha Franco Dibujo, grdfica,

pintura, libro de

artista

12 21/06/2019  Leonardo Martinez Fotografia

13 24/06/2019  Eduardo Ampacin Fotografia

14 26/06/2019  Yania Padilla Instalacion, performance
15 27/06/2019  Antonio Garcia Acosta Pintura

16 27/06/2019  Ivan Sanchez Muisica Arte Sonoro, instalacion
17 28/06/2019  Patricia Meneses Instalacion

18 01/07/2019  Juan Pablo Meneses Fotografia Instalacion, videoarte
19 03/07/2019  David Martinez Muisica Arte sonoro

20 09/07/2019  César Lugo Instalacion

21 10/07/2019  Mauricio Palos Fotografia

22 11/07/2019  Aardén Cadena Fotografia

Tabla1. En la tabla se muestra la lista de autores entrevistados, clasificados

segin su produccidn artistica.
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Para la realizacién de las entrevistas, se solicitd a los artistas distintos
archivos como curriculo, portafolio, semblanza y manifiesto de obra.
Recopilada esta informacién se efectuarony transcribieron las entrevis-
tas, se editaron los videos y se rellenaron fichas de catalogacion de obra.
En la tabla 1 se muestra la lista de autores entrevistados hasta la fecha

y el tipo de produccion que realizan.

Verano de la Cienciay primeros resultados

El proyecto “Arte contemporaneo en San Luis Potosi 2000-2019”: estuvo
representado en el Verano de la Ciencia de la UASLP 2019, modalidad
local, con la participacion de alumnos de diferentes licenciaturas de la
entidad académica. En estas estancias de investigacion, profesoresy es-
tudiantes forman equipos multidisciplinares para desarrollaractividades
relacionadas con la ciencia y la tecnologia. El programa busca motivar
a los participantes para que incorporen este tipo de actividades a su
quehacer académico. En esta ocasion, el proyecto fue apoyado por una
alumna de la licenciatura en Ciencias de la Comunicacion, 2 alumnos
de Arte Contemporaneo y 4 alumnas de Conservacion y Restauracion
de Bienes Culturales Muebles (Imagen 3). En el tiempo que duraron
sus estancias se realizaron 17 entrevistas videograbadas, ademas de la

edicién del archivoy su transcripcién en formato de texto.

Como primer paso del proyecto, se realizé una seleccién de autores
activos en San Luis Potosi que manejasen estrategias artisticas afines
ala produccion del arte contemporaneo y que hubieran desarrollado
suobraentre losafos 2000y 2019. Las entrevistas se realizaron siguiendo
lametodologia anteriormente senalada, abarcando temas como los pri-
meros acercamientos al arte, experiencia formativa, procesos creativos,
materiales utilizados, opiniones del artista sobre el concepto de arte
contemporaneoy el panorama artistico local-nacional. Los Gltimos
tdpicos por tratar giraron en torno a sus conocimientos en el area de la

conservaciony restauracion de los bienes culturalesy como la disciplina
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Imagen 3. Meneses Gutiérrez,]. P. (2019). Estudiantes de diferentes licenciaturas
de la UASLP posan junto a César Lugo, uno de los artistas entrevistados para

este proyecto.

Imagen 4. Meneses Gutiérrez, ). P. (2019). Entrevista realizada a la artista Viridiana
Ortiz en conversacion con el investigador Rodrigo Meneses. Todo el proceso era

capturado con el equipo fotograficoy de video.
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se hacia presente o noen la formade pensary producir sus obras. En esta
primera etapa, se comienza a conformar el archivoy se tiene un primer
acercamiento a la produccion artistica del estado. Todas las entrevistas
se programaban previamentey se registraban con dos camaras de video

y de manera fotografica (Imagen 4).

Finalizados los procesos de registro, la estancia académica culminé
con la edicién de los videos, unificados con el mismo criterio de monta-
je, la transcripcion de las entrevistas para su posterior analisis textual,
laelaboracién de fichasy, en definitiva, la conformacion de una carpeta
o archivo de artista por cada uno de los invitados. Todos estos archivos
deben nutrirla base datos, dindole ordeny coherencia a la informacién

recabada para futuras consultas.

En cuanto al andlisis de los primeros resultados, se observaron algunos
fendmenos de interés para el estudio del arte contemporaneoy su con-
servacion. En primer lugar, muchos de los artistas entrevistados cuentan
con formacién académica. En este caso, el perfil de los autores destaca
por sujuventud y por su acercamiento a las escuelas de arte locales,
como el Instituto Potosino de Bellas Artes (IPBA), la Escuela Estatal
de Artes Plasticas o el Centro Universitario de las Artes (CUART), espacios
de formacién que empezaron aimplementar programas de ensefianza
en arte contemporaneo desde finales del siglo XX, los mas longevos,
hasta las primeras décadas del XXI. En segundo lugar, destaca entre
los autores la preferencia por las disciplinas artisticas mas conceptuales
ydedificil conservacion, como es el caso del performance, lainstalacion,
elartedigital y sonoro, o todas aquellas propuestas relacionadas con los

‘medios expandidos’ (Imagen 5).
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Imagen 5. Tercero, ]. (2015). Me Ilamo rojo. Esta obra puede ejemplificar la idea

de ‘imagen expandida’ en el arte contemporaneo.

La produccidn artistica en San Luis Potosi, desde el afo 2000 ha tenido
una paulatina transicion de los medios tradicionales hacia los soportes
expandidos, aunque técnicas como la pintura, el grabado o la escultura
siguen teniendo una gran relevancia. También se observo una remarca-
ble presencia del arte urbanoy la fotografia autoral, que cuenta con un
buen desarrollo en el estado y el resto del pais. En lo que respecta a la
conservacion y restauraciéon, muchos de los autores afirmaron no te-
ner un conocimiento especifico de la disciplina y no manejar criterios
de actuacién con respecto al cuidado de sus obras. En general suopinién
no esta bien formada y llegan a considerar que no han tenido excesivo
interés por este tipo de cuestiones. Algunos autores consideraron que la
inmediatez de su trabajo no les permitia atender cuestiones basicas
de conservacion, por ejemplo, durante los procesos de creacién y pro-

duccién, asi comoen los traslados, exhibiciony almacenaje de sus obras.
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CONCLUSIONES

La disciplina de la conservacion y la restauracién de los bienes cultura-
les plantea desde hace unos afios que, al igual que sucede con el arte
tradicional, conservar el arte contemporaneo debe entenderse como
una labor de prevenciony rigurosa documentacion. Poniendo en valor
estas cuestiones, se ha observado que las entrevistas a artistasy el regis-
tro de sus procesos creativos, del montaje expositivo, opiniones e ideas

artisticas ganan especial protagonismo en la preservacién de su obra.

Con este proyectoy a través de la recopilacién de datos de autores que ac-
tualmente se encuentran en el ambito del arte contemporaneo, se logré
unimportante respaldo de la produccidn artistica elaborada en el estado
y se observd un mas que interesante panorama de las necesidades de con-
servacion y restauracién a corto y medio plazo. Como se ha intentado
justificaralolargo de este documento, contar con archivos que incluyan
informacion de las obras otorgadas por el propio artista son de suma
utilidad e importancia para apoyar la preservacion del arte y la futura
restauracion, en caso de que esta sea necesaria. Por otro lado, cabe sefalar
que toda la informacion obtenida se puede utilizar para la promocién

artistica en San Luis Potosi, en diferentes foros y eventos culturales.

Por Gltimo, crear una base de datos que contenga informacién sobre
los procesos creativos, metodologias en lainvestigacion artistica, soportes
ytécnicas, asi como piezas de los autores emergentes del estado, es muy
importante paraanalizary comprenderal panorama arte contemporaneo
en San Luis Potosi. Gracias a todo el trabajo realizado hasta el momento,
se hapodidoidentificar una grandiversidad de expresiones artisticas y ti-
pos de produccidn, siendo una caracteristica del artista potosino el gusto
por la mezclay la diversidad de soportes, con una presencia constante

de medios expandidos, instalacién, performance, etc.
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CAPITULO 2

La produccion plastica y los pro-
ductos de disenio como patrimonio
cultural e identidad local.

Artistic production and design products as cultural he-
ritage and local identity.

L. en A.P. Ivan Rubén Guevara de Anda,
Dra. En A. Ana Aurora Maldonado Reyes
Facultad de Arquitectura y Diseiio, UNEMéx, México

RESUMEN

El reconocimiento de la identidad del espacio local, se logra a partir
de la participacion en el desarrollo de patrimonio cultural, el cual ne-
cesita tiempo para poder ser reconocido como un bien social dentro
de una cultura. El inicio de este proceso de reconocimiento, viene como
resultado de la colaboracién de sus integrantes, especificamente desde

los bazares de arte y disefio, desde donde, entre artistas, disefadores
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yel pblico que visita este espacio, redes de intercambios que requieren

de reconocimiento son generados.

El objetivo de este texto es, desde la promocion de la obra del artista plastico
y los productos del disefiador a nivel local encontrary generar espacios
de convivencia y participacion entre diferentes actores que configuran
estasociedad, esperando reconocer laidentidad del espacio local a partir
de estrategias culturales, y fomentar el quehacer de estos dos agentes
ademas de resaltar laimportancia de los espacios culturales alternativos
que permiten generar identidad a través de la cultura actual, promover
el patrimonio local y mejorarla calidad de vida de los productores de obras

artisticas y productores de articulos de disefio.

A partir del proyecto de investigacion, se analiza la importancia de la
promocion de la obra plastica de artistas jovenes y los productos de di-
sefio, asi como suvalor como bien patrimonial, examinando la definicion
de bien patrimonial mueble y bien patrimonial inmaterial dada por la
UNESCO. En este documento se enfatiza en diferencias entre cada unode
estos, abordandolos desde la obra pictéricay desde el disefio, pues si bien,
estos bienes siempre se han analizado como bienes mueblesy lariqueza
cultural de un espacio, también forman parte del patrimonio cultural

inmaterial, que identificay daimportanciaalasociedad que lo practica.

Tomando como referencia los bazares de arte, pues es en estos espacios
donde diferentes actores convergeny crean conexiones que permiten alos
mismos agentes de estos circuitos, Ilamense artistas y disefiadores, y al
publico en general que visita estos espacios, generar espacios de identi-
dad de un espacio local que permite establecer un reconocimiento de su

culturay su patrimonio.

Dentro de los resultados aqui presentados, se obtienen nuevas concepcio-
nesde laobra plasticay de los productos de disefo, como conformadores

de conexionesy reforzadores de la identidad local desde la promocién
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de dichos espacios donde se presentany, porotro lado, el cambio de pa-
radigma del valor de la obra fisica, como catalizadora de una identidad

local y su reconocimiento en el espacio pablico.

Estos resultados ocurren desde la participacion de la sociedad local para
crearactividades culturales, especificamente desde la unién entre la crea-
cion plastica y los bazares de disefio en donde encontramos diferentes
productos a la venta, pero sobre todo, espacios resultados de encuentros
entre artistas, disefiadores y la sociedad en general, espacios que fungen
como generadores de intercambios culturales en espacios especificos,

que promueven una identidad local desde las relaciones de estos.

Como conclusién, encontramos que la unién de tres aspectos, laidentidad
cultural, el patrimonio local y las relaciones entre arte y disefo, logran
fortalecer el reconocimiento cultural en un espacio especifico rodeado
por diferentes agentes culturales y sociales que permiten, no solo acre-
centar laimportancia de estos aspectos, sino, ademas, repensar la forma
enque laidentidad de un espacio local viene como resultado de resaltar

el patrimonio inmaterial actual.
Palabras clave: arte, disefo, identidad, patrimonio.

ABSTRACT

Recognition of the identity of the local space is achieved through par-
ticipation in the development of cultural heritage, which takes time to
be recognized as a social asset within a culture. The beginning of this
recognition process comes as a result of the collaboration of its members,
specifically fromthe artand design bazaars, from where, between artists,
designers and the public that visits this space, exchange networks that

require recognition are generated.

From the promotion of the work of the plastic artist and the designer’s

products at the local level, it seeks to find and generate spaces for co-

41



existence and participation between different actors that make up this
society, hoping to recognize the identity of the local space based on
cultural strategies, and promote the work of these two agents in addi-
tion to highlighting the importance of alternative cultural spaces that
allow the generation of identity through current culture, promote local
heritage and improve the quality of life of producers of artistic works

and producers of design items .

Based on the research project, the importance of promoting the visual
work of young artists and design products is analyzed, as well as their
value as a heritage asset, examining the definition of movable heritage
asset and intangible heritage asset given by UNESCO. This document
emphasizes the differences between each of these, addressing them
from the pictorial work and from the design, because although these
goods have always been analyzed as movable property and the cultural
richness of a space, they are also part of the cultural heritage immaterial,

which identifies and gives importance to the society that practices it.

Takingart bazaars asareference, sinceitisin these spaces where differ-
entactors converge and create connections that allow the same agents
of these circuits, call themselves artists and designers, and the general
publicwho visit these spaces, to generate identity spaces of a local space

that allows establishing recognition of their culture and heritage.

Within the results presented here, new conceptions of plasticwork and
design products are obtained, as conformers of connections and reinforc-
ers of local identity from the promotion of said spaces where they are
presented and, on the other hand, the change of paradigm of the value
of physical work, as a catalyst for a local identity and its recognition in

public space.

These results occur from the participation of local society to create cultural

activities, specifically from the union between plastic creation and design
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bazaars where we find different products for sale but above all, spaces
resulting from encounters between artists, designers and the society
in general, spaces that function as generators of cultural exchanges in

specific spaces, that promote a local identity from their relationships.

In conclusion, we find that the union of three aspects, cultural identity,
local heritage and the relationships between art and design, manage to
strengthen cultural recognition in a specific space surrounded by different
cultural and social agents thatallow, notonly increase the importance of
these aspects, butalso to rethink the way in which the identity of a local

space comes as a result of highlighting the current intangible heritage.

Keywords: art, design, identity, heritage.

INTRODUCCION

La necesidad de los artistas emergentes y los disefiadores por mostrar
su trabajoy lograr una compensacién econdémica y un reconocimiento
social dentrode un circuito cultural, trae como resultado establecer ciertos
espacios de dialogo que son importantes, desde el propio intercambio
econdmico, hasta lared de relaciones que suceden en estos mismos, pues
permiten crear unaidentidad cultural local, no solo desde el patrimonio
culturalya establecido como la arquitectura de la ciudad o las tradiciones
culturales, sino desde el intercambio de ideas y opiniones de los cuales

emanan nuevos obras desde estos espacios de participacion.

Es necesario mencionar que este texto, forma parte de un trabajo de in-
vestigacion realizado en la Maestria en Disefio en la UAEMex, en la cual
se estd desarrollando unainvestigacién en torno a nuevas estrategias, para
insertar la obra pictérica de artistas jovenes en circuitos de arte alternati-
vos, de forma que se analizan las bases tedricas del arte contemporaneo,

el como funcionan los circuitos de arte actuales, conocer cudl es la situacion
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actual de los artistas jovenes y asi desarrollar estrategias que permitan

al artistajoven insertar su produccién en circuitos alternativos.

Estos aspectos nos permitiran entender, de qué forma la obra pictérica
forma parte de este patrimonio que tenemos que proteger, difundir
y acercar a la cultura local, pues los artistas y los disefiadores son algu-
nos de los actores principales, que buscan mediante la difusion de su
produccién, cambiar paradigmas y crear nuevas propuestas politicas,

ideoldgicasy sociales a partir de estos patrimonios.

De esta forma, me parece necesario buscarlainsercién de la obraartistica
y los productos de disefo, pues, ademas de lograr optimizar el buen vivir
del artistay del disefiador para encontrar espacios de insercién de su
produccién, también se espera ayudar a crear una identidad cultural,

desde el espacio social local.

Se espera que analizar esta convivencia dentro del bazar de artey de
disefio, permita, la creacién de dindmicas culturales actuales, que pro-
muevan la participacion de la comunidad artisticay de la sociedad civil,
quienes, de esta forma, podran conocer lo que sucede en su contexto

cultural mas préximo.

METODOLOGIA

La metodologia de este texto es etnografica, pues, de acuerdo con Miguel
Martinez Migueles “el objeto especifico de estudio de una investigacién
etnografica serfa la nueva realidad que emerge de la interaccion de las
partes constituyentes, seria la blsqueda de esa estructura con su funcién

y significado.” (Martinez Miguéles, 2005).

A partir de esto, se ha desarrollado una serie de entrevistas como he-
rramienta dirigidas a informantes clave, en este caso especifico, a orga-

nizadores de bazares de arte y disefo, de esta forma se busca conocer
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precisamente cdmo se han gestionado los bazares de arte en la ciudad

de Toluca.

Este texto se concentra en dos bazares, en primer lugar, un bazar orga-
nizado por Carlos Ulises Rosas Rodriguez, quien actualmente, es gestor
cultural en el Museo del Alfefiique de la ciudad de Toluca, y que, desde
2012 hasta 2017 aproximadamente, organiz6 en conjunto con el ayunta-
miento municipal de Toluca un bazar en la Plaza Gonzales Arratia. Este
bazar se organizé cada fin de semana, los dias domingo, con un horario
de9delamananaasdelatarde aproximadamente. Este bazartermind
en 2017 debido a la problematica de exceso de personas, se empezaron

areunir gran cantidad de gente que impedia la movilidad.

En segundo lugar, encontramos un bazar anual organizado desde 2014
por la Tienda Farah, que es una tienda de moda y disefio en la ciudad
de Toluca, que busca impulsar la creacién de disefiadores mexicanos
principalmente. Este bazar se realiza una vez al afio, pues el objetivo
es celebrar el aniversario de la tienda fisica, y ademas, apoyar a los
artistas y disefadores que ya tienen productos en la tienda fisica, ade-
mas de los disefadores que buscan unirse a este proyecto (inicamente

dentro del bazar.

A partirdelas entrevistas realizadas a los organizadores de estos bazares,
se busca establecer los principios, del por qué es necesario desarrollar
estrategias que permitan la gestion de la obra de los artistas jovenes
dentro del bazar, y los productos de los disefiadores. Se busca conocer
por qué la participacion es necesaria en un espacio que podria adquirir
una identidad cultural, desde las diferentes propuestas artisticas y de
disefioy sudifusion, para comprender de qué forma estas obras pueden

ser parte del patrimonio mueble.
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DESARROLLO

Dentro de la situacion mundial actual, el arte y el diseno han ayudado
alasociedad a transitar de forma pacifica, esta pandemia. Esto nos hace
comprender por qué estos son necesarios, incluso en situaciones de es-
parcimiento virtual. Es decir, el poder visitar el Museo del Prado de forma
virtual, desde la comodidad del hogar, o el poderescuchar a un disefiador
hablando en vivo de sus productos o su marca, a la vez que transmite
su proceso creativo, nos ayuda a reflexionar sobre nosotros mismosy nos

ofrece una sensacién de tranquilad.
Tal como lo menciona Zaida Garcia Valecillo:

“Pero, por otra parte, con la necesidad de reafirmar identidades
locales que puedan establecer diferencias en el mundo global. En
estasociedad, el patrimonio cultural es una opcién mas dentrode
la oferta del consumo cultural. Lo cual ha llevado a sus gestores
a trabajar desde una vision integral y emplear estrategias que
generen nuevos valores y significados, en la poblacion local y

seduzcan al visitante.” (Garcia Valecillo, 2009, pag. 272)

Estos elementos que Garcia Valecillo menciona, no podrian estar expuestas

sino se tiene una definicion solida de cultural, que la UNESCO ha definido.

En la Conferencia Mundial Sobre Politicas Culturales, convocada por
la UNESCO en México en1982, se declard que la cultura constituye
una dimensién fundamental del proceso de desarrollo y contri-
buye a fortalecer la independencia, la soberaniay la identidad
(..) Esindispensable humanizar el desarrollo; su fin Gltimo es la
personaensudignidad individual y en su responsabilidad social

(...) (Cunningham, 2013, pag. 31).

Hoy, los disefiadoresy los artistas plasticos construyen identidad en sus

poblaciones como uno de los grupos sociales donde se desarrolla, pero
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ademas, los artistasy disefadores se construyen desde la responsabilidad
social hacia su espacio préximo, pues sus expresiones cultuales ayudan
adefiniralascomunidades. En este sentido, Joan Santacana afirma “Por
lotanto, lo primero que compartimos los humanos es |a cultura de nuestro
grupo, que podemos identificar con la tribu, la patria, la raza la lengua
y unsinfin de conceptos. Ella nos proporciona la base de nuestra primera
y fundamentalidentidad; la memoria colectiva es la que refuerza nuestros

lazos de identidad.” (Santacana Mestre & Martinez Gil, 2013, pag. 50)

Lograrqueel plblico local se acerque a estas manifestaciones artisticas,
permite un didlogo en donde ambas partes obtienen ganancias culturales,
ideoldgicasy de identidad. En este aspecto es necesario que la poblacién
de unalocalidad, conozca lo que se esta realizando en el ambito cultural,
especificamente desde el artey el disefio, pues es lo que envuelve laidea

de identidad cultural local.

Ademas, la identidad es necesaria, pues permite que los individuos
se reconozcan como un grupo social, no solo desde el patrimonio arqui-
tecténico o incluso desde la lengua y las tradiciones, sino la identidad
cultural en los proyectos artisticos y de disefo que se realizan en un
espacio. Reconocerse dentro de un grupo social, ayuda formar alianzas
y didlogos que, en muchas ocasiones posibilita observar una red de in-

tereses comunes en el ambito local.

Por esta razén, es importante hacer notar la necesidad por resguardar
el patrimonio cultural en todas sus categorias, a partir del bazar, pues
con esto, seremos capaces de reconocernos como grupo social y asi es-
trechar vinculos y conocimientos para lograr una sociedad consciente

de su contexto artistico y cultural actual.

Porotrolado, es necesario identificar que estos espacios artisticos investi-
gados, si bien pertenecen en cierta medida al mercado del arte, se busca

analizarlos desde lo que [lamamos circuitos del arte alternativos, es decir,
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espacios que no buscan tnicamente un intercambio econdmico, también

un intercambio de ideas reflexiones.

Dicho esto, podemos afirmar que esta estrategia busca, ademas de per-
mitiral artistay al disefador vivir dignamente de su trabajo, y en el caso
de los egresados de las licenciaturas de arte y de disefio, buscan crear
redes de conocimiento entre los actores de la misma, lo cual nos llevara
alenriquecimiento de la cultura local y permitird que esta sea difundida

en otros espacios.

Para lograr esta promocion de la produccién de los artistas y disefia-
dores jovenes, es necesario involucrar la participacién de autoridades
ycomunidades, pues gracias a esto, la produccion cultural puede serva-
lorada. Se busca convertir la promocién como un elemento identitario,
una referencia cultural que un grupo social tiene para conocer su pasado,

su contexto y su devenir.

La promocién es el punto final del proceso de la produccién artistica, pues
si los productos de arte y disefio no son observados por el espectador,
no cumple suobjetivo de transmitirideas, sensaciones o generar nuevas
aceptaciones a partir de la interpretacion y el analisis del observador

hacia la produccién.

Patrimonio cultural, mueble e inmaterial

En este punto, habria que preguntarse, ;de qué formala obrade los artistas
y disefiadores emergentes puede ser valorada como patrimonio por la
sociedady los mecanismos politico - culturales? Para resolver esto hay que
entender el patrimonio como lo define Olaia Fontal, “como propiedad
en herencia, como seleccién histérica, como sedimento de la parcela
culturaly como conformador de laidentidad social, a las que podriamos

anadir también su papel como modelo de referencia.” (Olaia, 2003)
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En este sentido, parece que la idea de patrimonio no tendria que ser
definida nicamente por las obras de arte en los museos, sino desde
lo que da como resultado una identidad social. Esta identidad a partir
del patrimonio, a pesar de ser un proceso largo, que necesita de tiempo
para poder ser reconocido como un bien social dentro de una cultura,
también es necesario iniciarlo en algin punto, pues este proceso de re-
conocimiento, tiene una diferente duracion de acuerdo a cada localidad.
Por ejemplo, la participacion de los artistas y los disefiadores locales

alrededor de la producciéon de la cultural artistica y disefistica.

Nos encontramos en una época, en la que todo es dindmico, todo pasa
tan fugaz, incluso los procesos dentro de estos espacios artisticos son cada
vez mas cortos, actualmente es posible observar exposiciones de manera
digital, oincluso, asistir al Museo del Prado para observar “Las Meninas”
de Velazquez desde cualquier punto geograficoy en cualquier momento
del dia, a través de un dispositivo electrénico y una red a Internet. Esto

corresponde a una identidad global.
En este sentido Gilberto Giménez lo refiere a la cultura de masas pues

“este proceso determina el nuevo orden mundial de dominacién
econémica y sociopolitica: generalizacion del valor de cambio,
papel dominante del capital financiero internacional, internacio-
nalizacién del mercado de trabajoy de las inversiones, produccion
de la energia nuclear, la electroénica, la informatica y la industria
de comunicacién de masas.” (Giménez, La cultura comoidentidad

y laidentidad como cultura, 2005, pag.129)

Esta inmediatez, nos muestra que, no solo es posible acortar los pro-
cesos de reconocimiento glocal de la obra artistica y de disefio como
patrimonio, sino fomentar estos espacios de intercambio a partir de es-
trategias que permitan crear intercambios culturales entre los artistas

y los disefadores de lo local hacia lo global. De acuerdo con Giménez
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“la cultura no debe entenderse nunca como un repertorio homogéneo,
estaticoeinmodificable de significados. Por el contrario, puede tenerala
vez “zonas de estabilidady persistencia”y “zonas de movilidad”y cambio.”

(Giménez, Teoriay andlisis de la cultura, 2005, pag. 3)

Ahora bien, como se mencion6 anteriormente, el objetivo de este tex-
to es, generar espacios de convivencia y participacion, como el bazar
de arte, para lograr la promocion de la obra plastica y de disefio, por lo
que este texto vadirigido a los artistas plasticosy a los disefiadores, pues
esinmensala cantidad de expresiones culturales que se pueden abarcar
enlos bazares de arte, sin embargo, hay que establecer ciertos criterios,
por lo que, se buscara encontrar alternativas para agregar valor al bien

patrimonial de los artistas y disefiadores emergentes.

Es necesario mencionar que el patrimonio mueble en uninicié se definié
por la UNESCO como aquel que es posible movery que son la expresion
oeltestimoniodela creacion humanaode laevolucién de la naturaleza
yquetienen un valorarqueoldgico, histérico, artistico, cientificoy técnico
(UNESCO, UNESCO (Patromonio mueble), 1978), es el caso de la obra

pictéricay los productos de disefio.

Con el paso del tiempo, se fueron afadiendo nuevas categorias al patri-
monio cultural, hasta llegara una concepcién donde la culturaya no esta
adherida a un objeto o0 a una estructura, sino que esta unida al sujeto,
comoalgo que formay que, ademas, es conformado por el hombre, esto

es definido como patrimonio culturalinmaterial. (UNESCO, UNESCO, 2003).

En el caso especifico de la obra pictérica, en el siglo pasado se le veia
como un objeto fisico que debia hacer visible las categorias estéticas
propias de la belleza; definicién que en la actualidad ya ha sido rebasada
por las practicas culturalesy la forma en que la sociedad estd avanzando.
Si hablamos de una obra de arte que tiene como finalidad ser contem-

plada, estamos frente a un paradigma que no nos permite ver mas alla
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del lienzo, es decir, necesitamos nuevas formas de representar la realidad
y sus manifestaciones. Hoy la obra pictérica ademas de permitir la con-

templacién, nos permite una interaccion con el usuario o al espectador.

En el caso del disefio, la relacidn entre el disefadory el usuario es cada
vez mas cercana, se hacen productos exclusivos para determinados usua-
rios en donde la participacion de la necesidad de un usuario particular

es mucho mas cercana al proceso de disefio.

La definicidn de cultura tuvo que adoptar nuevas formas que, ya estaban
ahio que hansido pensadas como cultura con base en su practica, su his-
toria o el significado que tiene para cada pueblo, tal como se menciona
al principio de este texto. Dentro de este patrimonio registrado, tenemos
grandiversidady creo que es necesario ocupar las diferentes categorias
que se manejan para clasificar un bien. Dentro de éstas existen concep-
ciones que, si bien hansido utilizadasalo largo del tiempo, hay algunas
que aln estan vigentesy son referidas por diferentes paises para catalogar
su patrimonio, intentando catalogarlo con base a las necesidades de sus

productores culturales.

Porlo tanto, también es posible introducir la obra pictérica o el producto
dedisefio, dentro de la categoria de bien inmaterial, pues si bien, en un
inicio, la obra de arte fue catalogada como bien mueble, me parece
que estos productos van mas alla del objeto fisico mévil en si, pues gran
parte de su importancia en la vida diaria viene del contexto, el proceso
y el concepto dado por el propio productor, y desde la valoracion de la
persona misma, ademas de su producto, conformando asi, patrimonio

cultural inmaterial (PCI).

La obra pictérica o de disefio, su proceso y su productor, tiene que ser
visto desde la categoria inmaterial para poder entenderlo, resguardarlo

y promocionarlo adecuadamente pues, al momento de ser un complejo
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identitario al rededor del cual se realizan intercambios y conexiones

entre sus productores y compradores, que pasa a formar parte del PCI.

De esta forma, a través del bazar, el artista plasticoy el disefiador emer-
gente pueden, ademas de presentar su obra desde los dos escenarios
ya analizados (como patrimonio cultural mueble y como patrimonio
cultural inmaterial), mostrar su produccién a la poblacién en general,
pues es necesario que el arte llegue a la gente para, de esta forma, fo-
mentar, acrecentary transmitir el panorama cultural como una estrategia

de salvaguarda dentro del espacio local.

Asi, se establecen nuevas formas para lograr mayor visibilidad de la obra
del artista emergente y del producto del disefiador, pues es prioritario
promover un mayor acercamiento a la gente desde el propio espacio fisico
o incluso digital. Es preciso buscar estrategias que permitan cambiar
el paradigma de que el artista o el disefador es un profesional con poco

poder adquisitivo.

Como lo afirma Myrna Cunningham “La cultura puede transformar
el contexto local a favor de un cambio econdmico, medioambiental

y social equilibrado.” (Cunningham, 2013, pag. 29)

Bazares de artey disefo

De esta forma entendemos el bazar de arte y disefio, como un espacio
publico en donde diferentes marcas o disefiadoresy artistas, esperando
lograrlaventa de sus productos, pues generalmente estos espacios buscan
lacompra por parte del transelinte, es decir personas que van por la calle
y pasan aobservar lo que se esta vendiendo, pero ademas, existen otros
bazares que se promocionan con anterioridad a través de redes sociales,
lo que permite que el comprador conozca los productos que podra en-
contrarel diaque el bazarselleve a caboyasi, se promueva la asistencia

recurrente del comprador.
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Los bazares de arte y disefio, son espacios donde diferentes actores
convergeny crean conexiones que permiten aartistasy disenadores, y al
publico en general que visita estos puntos de venta, generar espacios
derelaciénydeidentidad desde lo localalo globaly que logra establecer

un reconocimiento de su culturay su patrimonio.

Existen oportunidades para el artistajoveny para el disefiador, que van
desde la venta, desde su produccién, y su valoracién como entes gene-

radores de cultura.

De acuerdo con la entrevista realizada a Carlos Ulises (Ulises, 2020),
el bazar que se organizaba en conjunto con el ayuntamiento de Toluca,
estaba destinado a la venta de obras de arte especificamente, es decir
buscaba ayudar a los artistas plasticos en su quehacer, sin embargo,
poco a poco se pudieron encontrar diferentes piezas de disefo. En sus
propias palabras “La mayoria eran productos de disefio, como libretas,

aretes, o separadoresy de artes plasticas” (Ulises, 2020).

Este bazar surgié de la necesidad de diferentes colectivos artisticos
de encontrar un espacio para poder mostrary vender sus productos
artisticosy de disefo. Es asi como en 2012, el gobierno municipal otorgo

este espacio para poder llevarlo a cabo los fines de semana.

Porotro lado, en el bazar organizado por Farah, Carol Ménica Bravo Mufoz
(Munoz, 2020), socia principal de la tienda, afirma que la idea de crear
un bazaranual, surge de la necesidad de diferentes disefiadores y artistas
que buscan un espacio para difundir sus piezas, y que, en la tienda fisica,
debidoala gran cantidad de articulos que ya existen, esimposible hacer
mas espacio para nuevos productores. Es asi que se decidié desde hace seis
afos, abrir acceso a estos disefadores que no encuentran actualmente

un espacio fisico donde presentar sus productos.
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En este caso, este bazar estad centrado en piezas de disefo, aunque
también se aceptan obras de arte en general. Como se mencionaba
anteriormente, por ser un bazaranual es poco probable encontrar obras
de arte de gran formato, sin embargo, en pequefo formato si hay, incluso
algunos ensambles entre productos de disefo con motivos de arte plastico
como algunas prendas oilustraciones. En palabras de la entrevistada “La
mayoria, cuadros pequefios e ilustracion en algin producto, en algunas

libretas, por ejemplo.” (Mufioz, 2020)

Es importante mencionar que en ambos bazares se establecen ciertas
reglas, entre la cuales, coinciden en primer lugar, con evitar la venta
de obras que no sean hechas por el mismo productor, es decir, esta pro-
hibida la re-venta o la venta de copias o reproducciones, ademas, debido
aque se buscaimpulsar la venta de obra plastica o de disefio mexicano,
se requiere que las piezas sean elaboradas por ellos, y que sean piezas

de arte mexicano.

En ambos casos se estan analizando estrategias que permitan, desde
las plataformas digitales hacer llegar la diversidad de productos que ofrecen
estos espacios, pues si bien dentro del bazar fisico inicamente adquiere
productos la gente de lazona, con estas plataformas es posible una difu-
sion global. En el caso de ventas en linea de la tienda Farah, debido a la
contingencia, sus ventas han continuado manera digital, permitiéndoles

obtener las mismas ganancias que con la tienda en fisico.

RESULTADOS

Dentro de los resultados aqui presentados, se obtienen nuevas concepcio-
nesde laobra plasticay de los productos de disefio como conformadores
de conexionesy, reforzadores de la identidad local, desde la promocién
dedichos espacios donde se presentany, porotro lado, el cambio de pa-
radigma del valor de la obra fisica, como catalizadora de una identidad

local y su reconocimiento en el espacio publico.
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De esta forma, la obra de arte y el producto de disefio se vuelven nece-
sarios para el reconocimiento del individuo en el circulo social, incluso
repensandolo en entornos digitales, en los que, como resultado de la
pandemia COVID-19, se sugiere la muestra de obra desde exposiciones
digitales que incrementen el valor de la obra artisticay de disefio desde
los espacios virtuales, para de esta forma, también acercar la obra fisica

al publico local.

Esto esta facilitando los procesos en donde no tiene que estar la obra
fisica, pues, como se mencioné anteriormente, es posible dara conocer
la obra, para posteriormente llevarla a los espacios donde se organicen
exposiciones o bazares de arte. Asi, no existe la necesidad de cargar con la
obra fisica, sino nicamente cuando se asegura la venta, de esta forma,
se puede reducir el almacenaje de el bazary con ello reduce sus costos

de establecimiento.

Estos resultados ocurren desde la participacién de la sociedad local
para crear actividades culturales, especificamente desde |la unién entre
la produccién artistica y los bazares de disefio, en donde encontramos
diferentes productos a la venta, pero sobre todo, lugares que son resul-
tado de encuentros entre artistas, disefiadores y la sociedad en general,
espacios que fungen como generadores de intercambios culturales
en sitios especificos, que promueven una identidad local desde las re-

laciones de estos.

CONCLUSIONES

Como conclusién, encontramos que la unién entre los aspectos, iden-
tidad cultural, patrimonio cultural inmaterial local y las relaciones
entre arte y disefio, logran fortalecer el reconocimiento cultural en un
espacio especifico, rodeado por diferentes agentes culturales y sociales

que permiten, no solo acrecentar la importancia de dichos aspectos,
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sino, ademas, repensar la forma en que la identidad de un espacio local

deviene de resaltar el patrimonio inmaterial actual.

Laidea de identidad cultural permite a la sociedad local, tener un sen-
tido de pertenencia que al mismo tiempo los integra y los diferencia
de otros, que ademas de buscar la ayuda mutua entre los integrantes
del mismo, incrementa el didlogo y la participacién de los mismos, lo-
grando con esto mejoras significativas al tejido social, como el bienestar

de sus participantes.

Estaidentidad cultural resulta del desarrollo de estrategias que permitan
al artistay disefiador emergente la venta de su produccion, logrando
con esto que se dedique Gnicamente a su quehacer profesional, pues
el problema deviene entre otras cosas de |a falta de espacios de gestion,
por lo tanto, la sociedad no conoce lo que se crean en su espacio local,

no encontrando esta identidad en su espacio préximo.

Entonces, se busca que el artistay el disefador puedan encontrar espacios
de convivenciay participacion entre los diferentes actores que componen
esta sociedad, y la participacién de todos ellos esperando reconocer

laidentidad del espacio a partir de la idea del bazar cultural.

Se podria mencionarcomo complemento de esta estrategia, la posibilidad
de que los ayuntamientos locales pudieran aportar espacios publicos
alosartistas plasticosy disefiadores emergentes, no tinicamente desde
los espacios ofrecidos por los muesos o las casas de cultura, sino de las
plazas publicas en donde se permita a estos poner a la venta su produc-
cion, contando con los permisos necesarios para promover su trabajo

en estos espacios.

Po lo tanto, el derecho de la sociedad porla cultura, es necesaria en todos
los sentidos pues crea lazos y redes de conocimiento, que mejoran tanto

la calidad de vida de la sociedad, como la del artista y del disefiador,
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al conocer la obra de estos actores, y posteriormente, laadquisicion de la
misma, haciendo que estos se dediquen propiamente a su produccién

plastica.

Debido a lasituacién actual producida porel COVID-19, nos damos cuenta
que la herramienta mas adecuada para la exhibicion y gestion de las
diferentes propuestas culturales en el Valle de Toluca, tiene estrecha
relaciéon con las plataformas digitales, y que, junto con las estrategias

implementados en los bazares fisicos, se vuelve mucho mas importante.

Debido a esto, y como complemento al posible acercamiento desde
la cooperacion de parte de losayuntamientos locales, se observa la gestion
de espacios de exhibicion digitales hecha por los propios artistas y dise-
fiadores emergentes, es decir, la venta de productos artisticos en bazares
digitales. También seria interesante, que se pudieran exhibir los procesos
de estos creadores culturales, asi como sus ideas, desde entrevistas
que puedan ser compartidas desde los perfiles de los ayuntamientos

locales en redes sociales.

Existen diferentes ejemplos de estrategias que podrian adaptarse al es-
pacio local, que permitan la participacion de los actores clave (los artistas,
los disefadores, la sociedad, los actores politicos) esperando lograr
unaidentificacion de la actividad artistica local, y por lo tanto una identi-
dad cultural, que coadyuve al reconocimientoy valoracion de los artistas
y disefadores emergentes en primer lugar, y a la promocién cultural

que genere su valoracion desde la identidad local.
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CAPITULO 3

Estrategias del aprendizaje signi-
ficativo para los juegos serios

Meaningful learning strategies for serious games

Dra. Natalia Gurieva, Dr. Uriel Haile Hernandez Belmonte

Universidad de Guanajuato, México

RESUMEN

La presencia de las Tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) ha generado profundos cambios en el ambito educativo. Con el uso de
las TIC, la organizacién del proceso educativo y la combinacién éptima
de éstas con los enfoques educativos tradicionales requieren soluciones
a una serie de problemas cognitivos, pedagdgicos, metodol6gicos me-
diante la realizacién de investigaciones de caracter multidisciplinarios
en el contexto de la situacién en que se encuentra la educacién basica
de México. En México, el sistema educativo alin se centra en la aplicacion
de métodos de ensefianza en los que el contenido de las unidades de apren-
dizaje fomenta la memorizacién y deja en segundo plano el desarrollo

de las habilidades de pensamiento por parte de los estudiantes. Segtin
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el dltimo informe publicado por la Organizacién para la Cooperacién
y el Desarrollo Econémicos (OCDE) en el Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (PISA), México se encuentraen el lugar 57 en
laaplicacion de este instrumento de medicién del aprendizaje. El estudio
reveld que los estudiantes responden de manera eficiente en problemas
aritméticos, pero son débiles en laresolucién de problemas no rutinarios
que involucran pensamiento critico: analizarinformacién, opinary hacer
razonamientos. Esta situacion es preocupantey da pie a nuestro trabajo
que esta dirigido, en buena parte de su desarrollo, al fortalecimiento
delacalidad del aprendizaje en la educacion basicay elaboracion de las
estrategias del aprendizaje significativo por medio de TICs. El concepto
de aprendizaje significativo se basa en una comprensién completa
de nueva informacién y el establecimiento de numerosas conexiones
con conocimientos previamente obtenidos. Este enfoque fomenta
un dominio mas profundo del material que lo distingue con el aprendi-
zaje basado en la memorizacién de informacion, que se realiza sin una
comprension profunday sin conexién con otras areas del conocimiento
oconlavidareal. Lacomprension, como parte integral del proceso apren-
dizaje, es un elemento clave en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
En un proceso consciente debidamente organizado, el alumno es capaz
de analizar la informacién percibida e identificar la parte mas esencial
delamisma.Como resultado de esta comprension, se activa la capacidad
para memorizar mejor el material que esta estudiando. Presente trabajo
tiene como finalidad contestar a la pregunta: ;como son los entornos
deaprendizajessignificativos en el contexto de educacion basica en México?
SegiinJonasson, Howland, Moorey Mara (2003) las cinco caracteristicas
interdependientes de los entornos de aprendizaje significativo son los
siguientes: el entorno activo, colaborativo, constructivo, auténticoy dirigido
aobjetivos. Nos enfocamos en los entornos de aprendizaje significativos
cuando se integra la tecnologia y analizamos el concepto de los juegos

serios. Los juegos son una forma activa de aprendizaje, ya que el proceso
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de aprendizaje tiene lugar no solo en forma de percepcién pasiva o lec-
tura. Losjuegos serios se pueden ajustar a las necesidades individuales
del usuario, abren oportunidades para descubrimientos independientes,
ademas ayudan a recordar bien y durante mucho tiempo el material
presentado porque el proceso de aprendizaje informal genera una mayor

motivacién y entusiasmo.
Palabras clave: aprendizaje significativo, juegos serios.

ABSTRACT

The presence of Information and Communication Technologies (ICT)
has generated profound changes in the educational field. With the
use of ICT, the organization of the educational process and the optimal
combination of these with traditional educational approaches require
solutions to a series of cognitive, pedagogical, and methodological
problems by conducting multidisciplinary research in the context of the
currentsituation in found the basic education of Mexico. In Mexico, the
educational system still focuses on the applying of teaching methods in
which the content of the learning units encourages memorization and
leaves the development of thinking skills by students in the background.
Accordingto the latest report published by the Organization for Economic
Cooperation and Development (OECD) in the Program for International
Student Assessment (PISA), Mexico is in 57th place in applying this
learning measurement instrument. The study revealed that students
respond efficiently to arithmetic problems, but they are weak at solving
non-routine problems thatinvolve critical thinking: analyzing informa-
tion, giving opinions, and reasoning. This situation is worrying and gives
rise to our work, which is aimed, in a good part of its development, at
strengthening the quality of learningin basiceducation and developing
meaningful learning strategies by using TICs. The concept of meaningful
learningis based on a complete understanding of new information and

the establishment of numerous connections with previously obtained
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knowledge. This approach encourages a more profound mastery of the
material that distinguishes it from learning based on memorization of
information, which is done without deep understanding and without
connection to otherareas of knowledge or real life. Understanding, as an
integral part of the learning process, is a key element of the educational
process. In a properly organized conscious process, the pupil is able to
analyze the perceived information and identify the essential art of it.
As a result of this understanding, the ability to better memorize the
material that has studying is activated. This paper aims to answer the
question: how can we create meaningful learning environments in the
context of basic education in Mexico? According to Jonasson, Howland,
Moore, and Mara (2003), the five interdependent characteristics of a
meaningful learning environment are the following: active, collabora-
tive, constructive, authenticand goal oriented. We focus on meaningful
learning environments by integrating technology and we explore the
concept of serious games. Games are an active form of learning, as the
learning process takes place not only in the way of passive perception
orreading. Serious games can adapt to the individual needs of the user,
open opportunities forindependent discoveries, also help to remember
well and for a long time the material presented because the informal

learning process generates greater motivation and enthusiasm.
Keywords: meaningful learning, serious games.

INTRODUCCION: ENTORNOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Las Gltimas décadas seran recordadas como una revolucion tecnoldgica
sin precedentes que cambi6 el mundo de educacion por completo. La tec-
nologia ha incentivado la difusion de las formas mas activas de apren-
dizaje de los estudiantes en un entorno mixto, basandose en la teoria
del constructivismo social del aprendizaje por proyectosy el aprendizaje
situacional. La reduccion de la brecha tecnolégica ha permitido el acceso

amplio a los usuarios a repositorios digitales, servicios en la nube y re-
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des sociales habilitando a los educadores incluir estas formas activas

de aprendizaje en el proceso educativo.

Viendo como los alumnos o estudiantes construyen el conocimiento
a partir de elementos de informacion, sentimientos y experiencias,
e intercambios con otros estudiantes, surgen muchas preguntas: ;C6mo
generar interés en el material de estudio? ;Cuanto asimila una persona
lainformacion recibida? ;Y cémo transmitir el material a una personadela
manera mas completa posible? ;C6mo ensefiar sin provocar resistencia
por parte del alumno, sinimponerinformacion? Despertar un verdadero
interés por el temay la solucidn de las tareas asignadas. Esto se puede
lograr utilizando varios métodos para presentar el conocimiento de for-
ma informal: collage (infografia), una pelicula o animacién, discusion,
juego de mesa, todo lo que diversifique el proceso de aprendizaje en si

y maximice la participacion de los estudiantes en él.

El conjunto deideasy conceptos que ya posee un alumno es la estructura
cognitiva previa que determina el aprendizaje cuando se relaciona con la
nueva informacién que adquiere. Entonces el factor mas relevante para
el proceso de aprendizaje son los conocimientos ya obtenidos. Dos en-
foques principales del proceso ensefianza-aprendizaje han cambiado
lacomprension del desarrollo cognitivo del estudiante: el constructivis-
moy el aprendizaje cooperativo. Ambos enfoques buscaron involucrar
activamente a todos los estudiantes y sefalaron un cambio de énfasis
en la ensefianza del contenido al proceso. Cada vez son mas los educa-
doresy psicologos educativos que se dan cuenta de que el hecho de que
un profesor presente informacion a los alumnos, o les pida que lean
un fragmento de un libro, no transforma el contenido o la informacion

pura en conocimiento.

Rodriguez (2004) determina el aprendizaje significativo como un pro-

ceso generado en la mente humana cuando se incluye una informacién
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nueva en forma no arbitraria y sustantiva, teniendo como condiciones
elementales la predisposicion para aprendery elementos o material

con potencial significativo.

Entonces el aprendizaje significativo se define en términos generales
como un aprendizaje que pasa por una experiencia emocional, social
y cognitiva (basada entres componentes simultaneos) al mismo tiempo.
Aprendizaje con valor para el alumnoy lasociedad, interaccion del alumno

con el entorno educativo que tiene relevancia para el alumno.

Los juegos serios como formas activas de aprendizaje en el entorno
educativo mixto

El juego humano, segln Elkonin (1978), es una actividad en la que las
relaciones sociales entre las personas se recrean fuera de las condiciones
de actividades cotidianas. La historia del origen del juego se considera
como una forma de resolver dificultadesy problemas en las actividades
cotidianas - las rutinas, como la transferencia de informacion sobre domi-
nio de las actividades, como medio de competenciay entretenimiento.
Eljuego es la forma masantigua de probarla actitud de una persona ante
las condiciones y circunstancias ambientales. Se sabe que las primeras
formas dejuego surgieron en formaciones comunitarias subdesarrolla-
dasyactuaron principalmente como medio de ensefianzay transmision
de informacion. Al mismo tiempo, fueron dotados de un significado
magico con el fin de brindar una funcién protectora frente a las fuerzas
delanaturaleza. Y esto se ejercia a través de ceremoniasy rituales, que,
con el desarrollo de la sociedad dejaron de jugar un papel especial enla

vida cotidiana. El juego comenzé a verse como un fenémeno cultural.

El término juegos serios se utilizd por primera vez hace mas de cuarenta
afios para describir simulaciones yjuegos militares que se utilizabanenla
educacion. Estos simuladores tenian metas de ensefianza elaboradas

y articuladas. La afirmacién que el objetivo principal no es el entrete-
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nimiento es objeto de discusiones que contindan hasta el dia de hoy.
Los juegos se utilizan para ensefar en un entorno interactivo favorable
que permite aprovechar los aspectos educativos, sociales y terapéuticos
del juego. También es importante sefalar que en los juegos serios cada
jugador debe cambiar suidentidad y entrar a una simulacién virtual
del mundo diferente, con sus objetivos sociales o ambientales deter-

minado las condiciones 6ptimas para ganar el juego.

Los juegos serios segin Michaely Chen (2006) son juegos educativos que se
han desarrollado para uso en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Tie-
nen una estructura clara, metasy sus resultados encuentran aplicacion
practica en la vida. Mike Zyda (2005) afirma que los juegos serios nacen
de lacombinacién de la pedagogia con los tres elementos basicos de los
juegos de computadora: historia, imageny software. El cree que en este
sistema la pedagogia deberia estarincorporadaa la trama (a la historia)
y no puede jugar el papel principal. En suarticulo llamado “From Visual
Simulation to Virtual Reality to Games” Zyda define el terminojuego serio
como la prueba mental, basada en reglas que combinan la diversion
con la formacién colaborativa, entrenamiento con las metas en el am-

bito educativo, politico, sociocultural o de comunicacién interpersonal.

La necesidad de evaluar la efectividad en |a consecucién de los objetivos
planteados es un punto muy importante en el uso de juegos serios durante
el proceso de aprendizaje. La evaluacién de unjugador en particular de-
pende directamente de la evaluacion del rendimiento general, que se lleva
acaboen grupos focales. El maestro debe saber si sus alumnos han logrado
algln progreso en la adquisicion de procedimientos o hechos. Ademas,
debe asegurarse de que las habilidades y los conocimientos adquiridos
en el juego sean transferibles a la realidad. Y, a su vez, los estudiantes
deben comprender como pueden lograrlo. Algunos de losjuegos tienen
mecanismos explicitos para evaluar los resultados: el tiempo dedicado

alatarea, el nimero de respuestas correctas y mas. La evaluacion en si-
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mulaciones se realiza comparando los resultados, asi como las respuestas
de los estudiantes con un punto de referencia determinado. Cuanto
mas abstracto sea el contenido didactico de los juegos, mas complejos
seran estos procedimientos. Las decisiones pedagdgicas dependen

en gran medida del contexto y el contenido.

Con laayuda deljuego, se desarrollan las habilidades blandas, es decir,
la capacidad de pensar de manera criticay sistematica, crear ideas inte-
resantes, interactuary colaborar. Medir el desarrollo de estas habilidades
es unatarea complejaenlaqueel uso de pruebas formales no es preciso.
Por lo tanto, es necesario repensar el proceso de evaluacién, pasando
de establecer niveles de desarrollo o métricas a evaluar procesos. La base
de tal evaluacién puede ser la actitud de los demas hacia el jugador.
El éxito en tales juegos puede aumentar significativamente el estatus
de grupo deljugador. Volver a evaluar a través de pruebas explicitas es in-
compatible con el disefo de juegos moderno. L a mayoria de los juegos
modernos son capaces de adaptarse automaticamente a las habilidades
deljugador al recopilar informacién sobre las opciones hacia las que
se inclina, proporcionando la informacién y la retroalimentacion nece-
sarias. Los indicadores del éxito de unjugadoren los video juegos suelen
ser tablas de clasificacion, pasar de nivel, ganar o perder un escenario,
etc. Sin embargo, en los entrenamientos formales practicamente no se
utilizan los rankings, en ellos se puede premiara unjugador, por ejemplo,
con un asterisco por un excelente juego. La compilacion de tablas com-
parativas suele ser el deseo de los propios jugadores. En general, en los
juegos educativos, la dificultad de evaluacién es un hecho generalmente
aceptado. Para algunos juegos, los sistemas de clasificacion se pueden
desarrollar bajo pedido. Por ejemplo, construccion programatica de graficos
paraevaluary comparar resultados que actdian como retroalimentacion.

Sinembargo, este método solo se puede aplicar a un conjunto especifico
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de tareas. Los desarrolladores de juegos necesitan crear mecanismos

que satisfagan las necesidades de lacomunidad de educacién cientifica.

METODOLOGIA DE JUEGOS RESONANTES

Klopfer et al. (2018) afirman que: “frecuentemente los nifios que van
a la escuela cada dia se enfrentan a un ambiente de aprendizaje poco
inspirador” (p.31). Esaquidonde ély los coautores de los Juegos Resonantes
establecen cuatro principios de los que se apoya el disefio de videojue-
gos que tengan como fin profundizar los conocimientos en algin tema
complejo. “Losjuegos son abstracciones altamente efectivasy modelos
parael aprendizaje experiencial, ademas de ser profundamente sociales”

(Klopferetal., 2018, p. 59).

El primero principio de este modelo es: “Honrar a todo estudiante”, esto
quiere decir que cada estudiante debe ser contemplado como un ser
humano totalmente diferente a otro companero de clase, que se guia
por gustos, disgustos y pasiones. Debido a eso sera diferente también
el modo dellegaraellos, la misma historia que le cuente un videojuego
aunonoselavaacontarotroy porlotanto nose engancharande la misma
manera en las actividades propuestas. Este principio trata de entender
esta situacion y tener en mira diferentes posibilidades de abordajes
y consignas a realizar en los juegos serios. Klopfer et al. (2018) plantean
una posibilidad de lograr esto provocando que los aprendices imaginen
situaciones diferentes alo que ya conocen, el como podrian resolver las co-
sas de una manera que no hayan intentado antes, y asi poneren desafio

su personalidad e intelecto con problemas complejos.

El segundo principio que el disefio de los Juegos Resonantes nos expresa,
“Honrar la sociabilidad del aprendizaje y el juego”. El disefo resonante
aparte de tratar a cada usuario como un todo, Gnico y diferente como
en el principio anterior, también se establece firmemente en la idea

de que el aprendizaje reside tanto en esa individualidad como en la
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sociabilidad. Ya que esto permite crear una discusion del tema a tratar,
mas amplia y fructifera en base al juego, encontrando asi, diferentes
resoluciones de las consignas y ampliando el mensaje que se proponia
en un principio. Klopfer et al. (2018) sefalan una creciente evidencia
que puntualiza la granimportanciade lasociabilidad para los humanos
de la que hay fundamentacion desde principios de los tiempos cuando
los humanos empezaron a convivir en un mismo espacio, poniéndolo

como pieza clave del disefio resonante.

El tercero de los principios reside en “Honrar una conexién profunda
entreel contenidoy el juego”. El disefo resonante se compromete a crear
un verdadero vinculo entre los estudiantes y el conocimiento que se pla-
nea hacerles Ilegar. Esto realmente ayuda a que los educandos aprendan
adesarrollarlas habilidadesy competencias planteadas desde el principio
del curso, en este caso que comiencen a formular sus propias preguntas
del nuevo contenido que estan aprendiendo y descubrir las respuestas
que puedan llegar a tener. No se trata de solo presentar el contenido
deseado sino hacer unasintesis de ély planear de qué manera se puede
transmitir sin dejar que el aprendizaje de la materia sea opacado por la
simple actividad de jugar. “El disefio resonante no se trata de insertar
contenido en los juegos. Se trata de conectar profundamente el juego
y el aprendizaje. No se trata de diversion en el sentido de disfrute con-
tinuo, sino de diversién en el sentido de compromiso continuo” (Klopfer

etal., 2018, p.108).

Por Gltimo, el cuarto principio habla de “Honrar el contexto de aprendiza-
je”, esto nos dice que es importante reconocer la escuela como la mayor
fuente del aprendizaje en nuestra sociedad actual pero que del mismo
modo reconozcamos en suimportancia el contexto de vida de los alumnos
y formar una conexién entre ambos contextos que permita un mayor
aprendizajey que éste permanezca continuo en los estudiantes adin fuera

de lasaulasvolviéndose mas significativoy duradero en suvida. Klopfer
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etal. (2018) nos indica que los Juegos Resonantes tienen mayor impacto
en sus usuarios ya que buscan que el aprendizaje y conocimientos
generados perduren en su viday les desarrolle habilidades que sirvan

mas alla de clases.

Casos de uso de la metodologia de Juegos resonantes

En los congresos cientificos internacionales tales como International
Conference on Serious Games and Game-Based Learning, Joint Con-
ference on Serious Games, IEEE International Conference on Serious
Games and Applications, y etc, presentan las tendencias del desarrollo
de los juegos serios, su aplicacién en distintas areas, y destacan constan-
temente la eficiencia del aprendizaje informal. Los juegos serios son una
herramienta tecnolégica que sirve como complemento de los métodos
de la ensefanza tradicional en el aula. El uso de un juego educativo
en la ensefanza aumenta la capacidad para resolver tareas educativas
complejas y diversas, teniendo un efecto positivo en la calidad de la
educacién. Losinvestigadores sefialan que los usuarios activos de compu-
tadoras toman decisiones en situaciones dificiles de manera mas rapida
y eficiente, tienen la capacidad de predeciry prever el curso futuro de los
eventos, participan mas activamente en la actividad cognitivay dominan
con mas éxito las disciplinas académicas. El potencial educativo de los

juegos es extremadamente alto.

A continuacion, presentamos dos casos de éxito de juegos desarrollados
porel grupo de investigacién del Massachusetts Institute of Technology

(MIT) quienes formularon el concepto de los Juegos Resonantes:

1. Lure of the Labyrinth: es un juego en linea que utiliza una atractiva
historia de novela grafica para involucrar a los estudiantes de se-
cundaria en el pensamiento matematico y la resolucién de proble-
mas; los jugadores controlan a un personaje que esta en un mundo

de laberinto en el que deben recuperar a su mascota perdida de
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monstruos subterraneos al superar obstaculos en forma de acerti-
jos matematicos. Esta disenado para estudiantes de pre-algebra, el
contenido esta bajo los estandares del Consejo Nacional de Maes-
tros de Matematicas. Ademas, los maestros pueden crear grupos de
estudiantes, monitorear su progreso y conectar las tareas del juego
directamente con los conceptos de sus clases.

2. Ubiquitous Bio: es una serie de juegos disefiados para promover el
aprendizaje profundo y participacion de los estudiantes de biolo-
gia de secundaria en las areas de genética, sintesis de proteinas,
evolucién y redes alimentarias. Disefiados para jugar en teléfo-
nos inteligentes en periodos cortos durante el dia, los juegos tie-
nen oportunidades de subir de nivel a conceptos cada vez mas
dificiles, por ejemplo, en Beetle Breeders los jugadores dirigen
una tienda de mascotas de escarabajos exoticos que deben criar
con un conocimiento de la genética mendeliana. El contenido
fue disefiado para clases introductorias de biologia en escuela
secundaria y esta alineado con los estindares estatales de Mas-
sachusetts, también los maestros obtienen acceso a los datos
del estudiante sobre su rendimiento, asi como al plan de estu-

dios para unir el contenido del juego con el contenido de clase.

El contexto de la educacion basica de México

La formacién de las generaciones actuales en los contextos formales
no puede desligarse del uso de las TICs, que cada vez son mas accesibles.
La educacién basica ha requerido el planteamiento de nuevos modelos
de ensefianza, insercién en una cultura digital, con plena disposicién
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC). El sector
que mas recurre al uso de las TIC son los nifios de educacion basica,
ya que al encontrarse en una etapa de maximo desarrollo y bisqueda
del conocimiento, y para favorecer este proceso se empiezan a incorporar

elementos de |a cultura digital, tales como libros interactivos y los juegos
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serios desde los entornos educativos informales: familia, ocio, etc. Las ins-
tituciones educativas estan replanteando los modelos educativos para
asidotarles de los recursos necesarios para que cumplan con el proposito
educativo de forma actualizada ante el avance tecnolégicoy sistematico
del mundo. Con el transcurso del tiempo, el aprendizaje se ha cataloga-
do como uno de los méas grandes retos en la docencia a las personasy a

las organizaciones de las nuevas generaciones (Carneiro, 2009).

La escuela como servicio piblico debe integrar la nueva cultura: alfa-
betizacion digital para garantizar la preparacion de las generaciones.
Teniendo en cuenta que es posible utilizar dos areas que parecerian
polos opuestos, los videojuegos y la ensefianza, establecemos en ello
el punto de partida. Egea et al. (2017) resaltan un gran punto a favor
de dicha relacién, puesto que los videojuegos llegan a servir para crear
representacionesy demostraciones histdricas, eventos que posiblemente
esdificil dimensionar o imaginar. Hecho que funciona especialmente para
ninos de entre 6y 9 anos de edad que comienzan a formarse en primaria

menor de la educacién basica.

Hablando del contexto de México la educacion tradicional en la forma
en que existe en esta etapa ha dejado de cumplir con los requisitos im-
puestos por el tiempo en que vivimos. Dicho contexto requiere no solo
laimplementacién de actividades educativas en el entorno formal de la
escuela, sino que también condiciona la educacién interna constante,
cambios bajo la influencia de los conocimientos recién adquiridos.
La escuela ya no es capaz de preparar adecuadamente a una persona
creativa de lacivilizacion postindustrial donde su entorno es informativo,
computarizado, donde el proceso de aprendizaje se convierte en parte
integral de su vida cotidiana, de su existencia. En |as escuelas publicas
los programas de SEP no se apoyan con los juegos educativos. En cuanto
a las escuelas privadas analizamos algunas de las aplicaciones de la

primaria menor que se utilizan como complemento al trabajo en aula.
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El primer recurso es Loran, una plataforma online que ofrece un repertorio
de cuentos en los que se basa para desarrollar una serie de actividades
que ayudan aaumentar los niveles de comprensién lectora en los nifios.
Su plataforma se puede considerar un Juego Resonante, sin embargo,
no sigue todos sus principios, no involucra la sociabilidad de los juegos
y las situaciones de colaboracién con otros. Factor que en unjuego reso-
nante puede darle un giro altamente provechoso porque dicha sociabi-
lidad genera un mensaje con recepcién mas amplia del cual diferentes
personas pueden discutir y crear puntos de vista y soluciones mas alla

de lo que se les presenta. (Klopfer et al., 2018).

El segundo recurso es el mini juego Maravillas de la plataforma online
McGraw Hill Education, dirigido a nifos de primeros grados de primaria.
El objetivo de esta plataforma es ayudar a la practica de la formacién
de palabras uniendosilabas. Es un excelente ejemplo en el que podemos
notarlaaplicacion del principio resonante en el que se honra al jugador
siendo consciente de las necesidades auditivasy visuales de los diferen-
tes tipos de jugadores. De acuerdo con Kloper et al. (2018) que asegura:
“los alumnos no vienen en paquetes estandar, e individuales, sus vidas,

gustos y mentes son altamente idiosincrasicas”.

En tercer lugar, podemos poner sobre la mesa el sitio web PriebaT,
que cuenta con unaamplia gamade actividades para el estudio de materias
basicas de secundaria en México, con el propdsito de ayudar a preparar
alosestudiantes para la prueba del Programa para la Evaluacién Interna-
cional de Alumnos (PISA, porsussiglaseninglés). Este sitio encontramos
principio en el que se honra el contexto de aprendizaje, puesto que es
una prueba aplicada en escuelas del pais; pero es muy pobre su cons-
truccion en relacién con los otros principios, ya que muestran los temas
de Historia de México a manera de videos ilustrados y narrados, sin dar
pautaa poneren desafio al usuario para tener un aprendizaje significativo.

La (SEP, 2013) plantea laimportancia de que cualquier recurso pedagdgico
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empleado paraapoyar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes
debenencontrarse dentro de los materiales educativos que correspondan
alapropuesta educativa vigente asegurandose de que estos favorezcan

los conocimientos de los componentes curriculares.

Como cuarto recurso, la compania Knotion, que se esta posicionado como
un gran referente de desarrollo de contenido con TIC para primarias
en México. Dedicada a generar contenido digital de apoyo a un amplio
espectro de temasy materias impartidas a ninos de primarias, alineado
alomarcado porla SEP, ellos mismos definen a Knotion como un universo
de contenidos transdisciplinarios desarrollados en el ambito digital,
que fomentan el desarrollo de las habilidades blandas (comunicativas),
competencias digitales y los aprendizajes significativos de las diversas
materias. Ademas, implementan un nuevo disefio de sal6n de clases, en el
que se mejora el flujo de trabajo con TICy comunicacion. Los alumnos
viven sus clases con el apoyo del dispositivo digital. Susistema le otorga
acada nifio un dispositivo Tablet utilizado como una herramienta cuyos
elementos tales como cdmara, aplicacién de simulador de los instrumentos
musicales, aplicacién de realidad aumentada, etc. — se adapta a cual-
quiertipo de actividad sin perder la esencia de las dindmicas del sal6n.
Asi como lo hemos venido planteando, en base a los Juegos Resonantes,
el mayor objetivo es crear aprendizaje significativo, que sirva dentro
y fuera del aula, asi pues, en Knotion encontramos una gran conciencia
de esto, ya que han desarrollado tareas [lamadas “Power Ups” cuyo obje-
tivo reside en reforzar los conceptos adquiridos de manera significativa.
Todas las actividades de aprendizaje son creadas en base al Modelo
SAMR, modelo que analiza la integracién de la tecnologia en los niveles
de Sustitucion, Aumentacion, Modificacion y Redefinicidn, facilitando

la mejoray transformacion del aprendizaje.

Los ejemplos anteriores que encontramos en el mercado actual pre-

sentan algunos elementos de los Principios de Resonancia, pero cada
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uno es perfectible. La situacién actual en el mercado de recursos digitales
educativos muestra pocos casos de aplicacion dejuegos serios para la en-
sefianza de nivel basico (primaria menor) y la mayoria de ellos no estan
vinculados al contenido especifico de las materias. Como sefalan Egea,
Ariasy Garcia (2017), si bien hay muchas aplicaciones educativas que estan
presentando el contenido didactico involucrando los métodos lddicos
y dindmicas del juego, pocas veces se ha desarrollado una evaluacién
de los videojuegosy la interaccion de los jugadores desde una perspec-

tiva educativa.

Asi, es posible aseverar que en el mercado no existe una aplicacién
que especialice su disefio y las actividades en el area de la educacién
basica, nique establezca una estrecharelacion con el programade la SEP,
endonde se considera que el uso de las Tecnologias de la Informaciény la
Comunicacion (TIC) en laescuela no debe limitarse al desarrollo de des-

trezas técnicas, si no en su utilizacién con fines educativos. (SEP, 2017).

CONCLUSIONES

El enfoque educativo basado en el juego incluye la creacién de un espacio
virtual especial para actividades de aprendizaje en un entorno de jue-
go - un ambiente educativo de informacion global en el que se recrean
situacionesy se formulan tareas especificas con claridad, se desarrollan
ciertas reglas, se distribuyen rolesy se organiza lainteraccion con los es-
cenarios, se mantiene el interésy motivacion por participar, se mantiene
laimprovisaciény la creatividad, donde el sujeto se prepara para resolver
problemasy dificultades reales, para vivir estas situaciones y formas
de solucionarlas. El desarrollo de este tipo de juegos serios vinculados
con los programas de la SEP debe ser una tarea prioritaria, porque ayu-
dan adesarrollar tales competencias como las emocionales, cognitivas,
comunicativas e integradoras, ademas de los procesos afectivos, sociales

y psicomotrices que el estudiante adquiere con su interaccion.
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CAPITULO 4

Ensefary aprender proyectualidad
desdela docencia. Delo presencial
a lovirtual

Teaching and learning Projectuality: from face-to-face
to virtual education

Maria Paula Caia Zotes, Franco Obispo, Ignacio Ravazzoli
Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo

Universidad de Buenos Aires. Argentina

RESUMEN

Apartirdel aislamiento social preventivoy obligatorio (ASPO) en Argentina
generado por la pandemia de Covid-19, surge un nuevo campo de andlisis
y problematicas que pueden observarse en el ambito académico del di-
sefio. Centrandose en |a figura del taller de disefio en el caso especifico
de la Facultad de Arquitectura Disefio y Urbanismo de la Universidad
de Buenos Aires (FADU UBA), el presente capitulo plantea como objetivo
indagar acerca de las adaptaciones de las l6gicas de ensenanza proyec-
tual a plataformas virtuales. ;C6mo nos reconfiguramos como docentes

y cémo reconfiguramos nuestra identidad docente en el traspaso de la
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presencialidad a la virtualidad en las disciplinas proyectuales? ;Cémo
se adapta la l6gica del taller de disefio como &mbito de conocimiento
aun contexto mediado por los entornos virtuales de ensefianzay apren-

dizaje (EVEAS)?

Pararespondera estos interrogantes se analizaran unaserie de elementos:
el traspaso del talleralas plataformas desarrolladas por la unidad acadé-
mica de la facultad y los cambios en la planificacion, laincorporaciony el
aprendizaje alrededor de herramientas disponibles en la Web compati-
bles con lasaulasvirtuales, y la reconfiguracion de las practicas docentes
cotidianas, adaptandolas al ambito de la virtualidad en relacién al vinculo
con las/los estudiantesy a nuevas formas de retroalimentacién. El abordaje
de dichas cuestiones propone pensar criticamente las propias practicas
docentes, las adaptaciones, las potencialidadesy las limitaciones que un
contexto sin educacién presencial le plantea a la Universidad. De este
modo, se intentan esbozar algunas lineas de analisis que contribuyan
a un campo que esta sufriendo fuertes modificaciones y que requiere

una reflexién profunda.

Palabras clave: taller de disefo, presencialidad, virtualidad, ensefanza

proyectual

ABSTRACT

As a result of the preventive and obligatory social isolation (ASPO) in
Argentina due to coronavirus pandemic, an arising new field of studies
and analysis can be observed in the academic sphere of Design. Focus-
ing on the figure of the Design Workshop in the specific case of School
of Architecture, Design and Urbanism of the University of Buenos Aires
(FADU UBA), this paper aims to investigate the adaptations of project
teaching logics to virtual platforms. How do we rebuild ourselves as
teachers and how do we reconfigure our teachingidentity in the transition

from presentiality to virtuality in the project disciplines? How does the
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logic of the Design Workshop as a field of knowledge adapt to a context

mediated by virtual teaching and learning environments?

In order to answer these questions it will be analyzed some elements:
the migration of the workshop towards virtual platforms developed by
the academic unit of the Faculty, and the necessary modifications of
academic, the incorporation and learning of digital tools available on
the Web compatible with virtual classrooms, and the reconfiguration
of daily teaching practices, adapting them to virtuality in relation to the
bond with students and new forms of feedback. The approach to such
issues proposes to think critically about the teaching practices, adapta-
tions, potentialities and limitations that a context without face-to-face
education represents to the University. Therefore, we intend to outline
some points of analysis in order to contribute to a ground that s suffering

significant modifications and which requires deep thought.

Keywords: Design Workshop, presentiality, online learning, virtual

education, project teaching

INTRODUCCION

La irrupcién de la pandemia de COVID-19 provocé una variacién en los
modos de vivir que han repercutido en la sociedad. En el caso especifico
delaArgentina, el gobierno nacional dispuso un aislamiento social preven-
tivoy obligatorio (ASPO) a partirdel 20 de marzo de 2020, medida que se
prorrogd, con variaciones, en multiples oportunidades hasta el momento
de escritura de este texto (septiembre de 2020). Dicho aislamiento im-
plicé lasuspensidn de lasinstancias presenciales de ensefanza en todos
los niveles, loque, en el caso de la educacién universitaria, impidié el inicio
del ciclo lectivo del corriente periodo con sus caracteristicas habituales.
Esta suspension, porotro lado, se produjo pocos dias antes del inicio de las
clases (que suele serla Gltima semana del mes de marzo), lo que Incidi6

enlas posibilidadesy tiempo de respuesta frente a una nueva coyuntura.
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Dentro de la Universidad de Buenos Aires (UBA), las carreras proyectuales
han tenido que experimentar una serie de reconfiguraciones y estra-
tegias, desarrolladas para suplir la dinamica de los trabajos practicos
producidos en el taller de disefo, lo cual ha representado un desafio
para todos los planteles docentes que, en un tiempo muy reducido, de-
bieron adaptar las metodologias de ensefianza a la modalidad virtual.
Si bien no es el objetivo de este capitulo indagar especificamente sobre
las caracteristicas de lo proyectual, si nos parece pertinente aclarar cual
es el significado en el que sostenemos nuestro planteo. En este sentido
nos valemos del aporte de Doberti (2008): “El proceso de disefo tiene
una légica especifica, sin embargo, ella se ve influenciada por otras
[6gicas que atraviesan el proceso y que lo anteceden y lo trascienden,
tanto temporal como conceptualmente” (p. 214). La necesidad de brindar
respuestas a requerimientos no se produce de manera pasiva, ya que estas
respuestas generadas en ese devenir modifican, reelaboran activamente
las necesidades. La l6gica interna propia transcurre en una secuencialidad
NO LINEAL, transita un proceso iterativo donde la posibilidad de volver
sobre los pasos realizados permite enriquecer el proceso, y, en conse-

cuencia, el resultado.

Tomando la experiencia que transitamos dentro de la institucién men-
cionaday en particularen el caso de la Facultad de Arquitectura Disefio
y Urbanismo (FADU), creemos pertinente plantear como objetivo indagar
acercade estas adaptacionesy de las |dgicas de ensefianza proyectual hacia
plataformas virtuales. El propésito que nos guia es aportar una mirada
reflexiva sobre estos fenémenos, de modo de contribuir con un analisis
critico de la coyuntura tan particular que estamos transitando. Repensar
la practica docente, las planificaciones, estrategiasy alternativas que se
puedendesarrollarenel pasaje forzado de la presencialidad a la virtualidad,
no s6lo nos permite realizar un analisis que busque mejorar los procesos

de ensefianzay de aprendizaje, sino ademas considerar las condiciones
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sociales, econdémicas y educativas del estudiantado; asi como también
evaluar ciertas practicas incorporadas en un proceso sin presencialidad
que pueden recuperarse unavez que lavuelta alasaulas sea unarealidad.
Cabeaclararque enel contexto argentino en particular,y en el latinoame-
ricano en general, existe un atraso en relacion a la utilizaciéon de nuevas
tecnologias en los procesos educativos, por lo cual no debemos perder
de vista que el acceso a una conexién a Internet de calidad es todavia

muy dispary se nos presenta como una asignatura a resolver.

Encarar esta tematica, mas alla de las problematicas acaecidas durante
la pandemia, no pretende ser una critica a las falencias de la FADU, sino
que, mas bien, representa un intento de entender-nos en contexto para
comprender los procesos docentes y plantear posibles miradas futuras,

a fin de mejorar los espacios de ensefianza y aprendizaje.

Para abordar el objetivo, inicialmente proponemos una breve resefia
acercade las particularidades de nuestra Institucién de pertenenciay del
tallerde disefo. Dichas caracteristicas permiten entender el caracterde la
FADUy sus dimensiones, asi como los dispositivos educativos que mar-
can un diferencial mediando los modos de ensefianzay las practicas
docentes, que deben trasladarse a la virtualidad en este nuevo contexto.
Seguidamente nos centraremos en los cambios implementados en torno
a la planificacién docente y en la migracién de contenidos a las aulas
virtuales, para luego adentrarnos en el analisis de herramientas virtuales
con la potencialidad de reemplazar las actividades presenciales. Y por
Gltimo destacaremos la relacion entre docentesy estudiantes, asi como
también los canales de retroalimentacion que comienzan a surgiren la
virtualidad, pese a la ausencia del intercambio que habilita el espacio

fisico del aula taller.
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Acerca de las particularidades de la Institucion y del taller de disefo

En las tltimas dos décadas, la FADU ha experimentado un constante
crecimiento, aumentando el nimero de estudiantes en mas del doble,
convirtiéndose asi en la segunda facultad con mayor cantidad de es-
tudiantes de la UBA. Alli se cursan las carreras de Arquitectura, Disefio
Grafico, Disefio de Indumentaria, Disefio Textil, Disefio Industrial, Disefio
delmageny Sonido, la Licenciatura en Planificaciény Disefo del Paisaje,
instancias de Posgrado y materias tedricas y practicas del Ciclo Basico
Comdn (CBC). De acuerdo al Gltimo censo realizado por la Universidad
en 2011 (hasta el 2020 no hubo actualizaciones de los datos oficiales),
lafacultad alojaa mas de 25000 estudiantes de gradoy a 800 de posgrado
(Sistema de informacion permanente UBA, 2011). El cuerpo docente, segin
el censo realizado ese mismo afo, supera la cantidad de 2800 en carreras
de grado y de extension universitaria. En cuanto al CBC la [6gica tiende
a ser similar: en los tltimos afios ha experimentado un crecimiento

sostenido en torno a la cantidad de inscriptos.

En relacién a la cuestion espacial, la FADU se destaca por su monumen-
talidad. El edificio fue disefiado bajo una légica simétrica, generada
mediante un patio central que toma tres niveles de altura. También
se puede reconocer unadistribucion espacial de acuerdo a los diferentes
trayectos académicos: en el subsuelo, suelen dictarse clases del CBC.
La planta baja cuenta con el patio central (imagen 1) y espacios que fue-
ron concesionados a diversos rubros, debido al aislamiento que tiene
Ciudad Universitaria en relacion a donde esta emplazada, obligandola
a autoabastecerse. En las aulas del primer piso, entrepiso, y segundo
piso se alojan talleres y depdsitos. El tercer piso cuenta con aulas para
conferenciasy también con talleres de menor tamano. El cuarto piso,
ademas de albergar las oficinas administrativas de las diferentes carreras,
es el espacio donde se dictan las actividades de extension universitaria

y posgrado.
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Imagen 1. Ravazzoli, I. (2019). Patio central en época de entregas

En el marco de esta distribucion espacial, la figura del aula-taller es el lugar
donde se desarrollan muchas de las materias de las diferentes disciplinas,
tanto del CBCcomode la FADU. Ahora bien, mas alld de entenderel taller
como un espacio fisico, resulta interesante analizarlo como una légica
de trabajo que adquiere una serie de practicas y vinculos particulares
que pueden observarse en una multiplicidad de materias. Dicha 16-
gica no solamente se reserva a las materias troncales (denominacion
que reciben las materias proyectuales donde confluyen los contenidos
y saberes adquiridos por los estudiantes en las diferentes asignaturas),

sino también a otras asignaturas con una carga practica mas reducida.

Como sostiene Ana Maria Romano (2015), esen el tallery enladinamica
que éste promueve donde las actividades de ensenanza y aprendizaje
se producen. Es en este espacio donde se propician actividades de indole

individualy grupal promoviendo la reflexién e interacciény generando
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multiples intercambios: docente-estudiante, estudiante-estudiante,
docente-docente, enmarcados en la ensenanzay aprendizaje del proyecto.
Asimismo, lamisma autora analiza e interpela los supuestos y principios
propios de la modalidad de taller que enuncia Ander-Egg: el aprender
haciendo, la metodologia participativa y la pedagogia de la pregunta
(contrapuesta a la tradicional pedagogia de la respuesta, utilizada
de manera hegeménica en la practica docente), y la tendencia al enfo-
que interdisciplinario y sistémico. De esta manera se genera una tarea
comun entre docente-estudiante en torno a la resolucidn de un proyecto,
lo queimplica un caracter globalizante e integrador de esta practica, y la
posibilidad de integraren un solo proceso a la docencia, la investigacion

y la practica.

En los talleres de la FADU esto se traduce en una serie de metodologias
donde la presencialidad y el intercambio son centrales. Desde el campo
docente suelen adoptarse tareas como la enchinchada, a través de la cual
se establece un modo de realizar sugerencias sobre los trabajos de manera
grupal, permitiendo la autocorreccion de cada estudiante a partir de una
apreciacion colectiva. Dicha modalidad consiste en el colgado de trabajo so-
bre las paredes, de modo tal que las propuestas practicas queden expuestas
de manera conjunta, lo que permite a cada docente aplicar diversas técnicas
de correccién y hacer devoluciones tanto individuales como grupales.
Porotra parte, el taller es también un espacio donde se realizan trabajos
de experimentacion con diversas técnicas e intervenciones espaciales
(como se ilustra en la imagen 2). Esto implica actividades con diversas
materialidadesy métodos de realizacién, que se sustentan en un abordaje
practico/reflexivo donde el hacer colectivo, el vinculo interpersonal y la

vivencia de lo producido se vuelven claves e imprescindibles, dado que

“lamodalidad ‘taller’ establece un espacio de intercambio indis-
cutido entre docentes y alumnxs en el marco de una disciplina

proyectual: la especificidad que requiere el proyecto, encuentra
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eneltaller de disefo el ambito propicio para un ‘aprender hacien-
do’ en el sentido en que Donald Schén (1998) nos habla de una
‘reflexién en'y durante la accién’ en tanto ‘conversacion reflexiva
con lasituacion problematica concreta’. Sin embargo, y de manera
creciente, la escision que se plantea entre practica y teoria esta
exigiendo rever a nivel curricular de qué manera los alumnxs
deben abordar el nivel conceptual, trascendiendo la mera fun-

damentacion formal de una propuesta” (Fantiniy Badella, 2016).

Imagen 2. Ravazzoli, |. (2018). Taller de disefio. Actividad de la materia Introduc-

cién al Conocimiento Proyectual (CBC)

Més alla del debate en torno a la escisién entre teorfa y practica en el
campo de la ensefianza proyectual, queda de manifiesto que el taller
de disefno se vuelve un ambito de desarrollo primordial donde los plan-
teles docentes aplican diferentes saberesy métodos, que estin mediados
tanto por las especificidades espaciales del aula como por el estrecho

contacto que en la presencialidad se tiene con el estudiantado. Coinci-
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dimos entonces con Doberti, que al ser retomado por Mazzeoy Romano,
menciona que “el taller de proyecto es un lugar decisivo para la formacién
en todas las ramas del disefio y el taller de proyecto es una modalidad

especificay notable dentro de los procesos de aprendizaje” (2007, p. 57).

Laimposibilidad de accederainstancias presenciales nos plantea una serie
de interrogantes y problematicas en torno a esta fuerte impronta de lo
presencial en el taller. El pasaje hacia los entornos virtuales de ensefanza
yaprendizaje (EVEAS) no solamente genera nuevas particularidades, sino
también nuevos desafios (y ciertas dificultades) para todos los planteles
docentes de las diferentes materias que engloban las disciplinas proyec-

tuales, temas que desarrollaremos en las siguientes paginas.

Adaptacion en la planificacion docente: del taller presencial al aula virtual
Las problematicas del contexto que ya hemos mencionado implican
el desafio de considerar una coyuntura radicalmente diferente ala usual.
Desde esta 6ptica surge la necesidad de desarrollar una reconfiguracion
de la planificacién y una reformulacién de contenidos y de enunciados
practicos, frente a lo cual la comunidad docente asume la tarea de ex-

plorar nuevas viasy métodos de ensenanza.

En primerlugar, esinteresante pensar en las causas de una posible deser-
cion,yde las herramientas de inclusion frente al nuevo contexto virtual.
Por un lado, se asume que uno de los motivos principales de desercién,
asociado a los tiempos de traslado hacia la universidad, deja de tener
sentido en este contexto. Por otro lado, no dejamos de observar que la
desercién estudiantil muta respecto a cuestiones tecnoldgicas, volvién-
dose uno de las mayores causales de abandono el acceso a Internety la
disposicion de una computadora con software de disefio, sumado esto
aotros factores como los problemas econémicos, la sobrecarga horaria,
ylabase educativa con la que cuenta cada estudiante. Lo anterior redunda

en contemplar, desde nuestro lugar como docentes, esta posible desercion
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tecnoldgica, la cual se puede medir, en principio, en relacién ala respuesta
inicial de cada estudiante frente a las consultas y primeros contactos
que establece cada catedra. Tomarse el tiempo para conocer larealidad
en la que se encuentran, en relacién a la accesibilidad y a la disposicion
de medios tecnoldgicos, permite, en este sentido, adaptar la planificacion
en torno a instancias que se consideren particularmente criticas y que,

en la presencialidad, muchas veces no son tenidas en cuenta.

Parael replanteo de la planificacion, entonces, debemos teneren cuenta
cémointroducira Ixs estudiantes como participantes de la materia, pensar
enlareelaboracidon de los trabajos en relacién a los nuevos tiempos (mas
acotados) para llevar a cabo la cursada,e implementar nuevos modos,
recursos y estrategias para la evaluacién formativa. En consecuencia,
nos surgen una serie de preguntas a responder: ;D6nde estan Ixs estu-
diantes?;Cémo Ixs ubicamosy a través de qué vias? ;Como se reorganizan
las clases en base a este tipo de vinculo inicial? ;Cémo pueden participar
activamente de cada proceso y qué opciones se pueden plantear desde

la planificacion?

En un contexto oscilante donde la situacion educativa varfa y genera
una constante indefinicion, se potencia una planificacién a pruebay error
durante el transcurso de la cursada, que no pudo medirse previamente
al inicio del ciclo lectivo (situacién que hubiese contribuido con el esta-
blecimiento de parametros para brindar una mayor certidumbre). De este
modo, hemosido tomando decisiones en laindecision, incluso en relacién
aun cronogramainstitucional que también fue variando en relacién ala
progresion de la pandemia, sin dejar de reconocer nuestra pertenencia
y procurando dar un marco de planificacién seria y consistente a priori,
de forma de que el estudiantado tenga la mayor cantidad de certezas
en relacién a su cursada (y que esa prueba constante se note lo menos

posible).
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Los modos de planificacién también se hanvisto reconfigurados en cuan-
to a lalégica del trabajo proyectual. Al respecto, podemos mencionar
lasinstancias caracteristicas de dicha metodologia en la presencialidad,
y una serie de variaciones que se dan, en consecuencia, en ese traslado

alavirtualidad:

— Elintercambio colectivo propio del taller: El contacto estrecho entre
estudiantesy docentes en el ambito del aula se traslada a los canales
virtuales, particularmente a sesiones de reunion, habilitando el “en-
cuentro”. Ahorabien, eliday vuelta constante se puede ver restringido
por las particularidades de estos medios de comunicaciény por la
cantidad de estudiantes.

— Los vinculos y experiencias con el campo profesional: En relacién a la
posibilidad de invitara personas expertas de los diversos campos pro-
yectuales, la virtualidad habilita una planificacién mas versatil, dado
que ya no es requisito que se trasladen fisicamente a la facultad. Por
otro lado, este tipo de actividad complica el intercambio propio de la
presencialidad con Ixs estudiantes, que cuentan con menos margen
de tiempoy modalidades para realizar consultas en el momento.

— Eltrabajo asociado a diversas materialidades y espacialidades: Las
labores con piezas corpéreasy en torno a diferentes espacialidades se
vendirectamente afectadas en el traslado de lo presencial alo virtual. En
este sentido, la nueva planificacion requiere tener en consideracion las
condiciones particulares de cada estudiante, que no siempre disponen
de los materiales para realizar las tareas pautadas.

— Los objetivosy contenidos proyectuales: Los cambios producidos en el
calendario académicoimplican nosélo alterar el cronograma habitual
de cada materia, sino también determinar los objetivos primordiales
para el aprendizaje, siempre teniendo en cuenta que se trabaja bajo
un programa de estudios y objetivos base que dificilmente pueden

ser modificados, debido a la correlatividad y transversalidad de las
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asignaturas. A esto se le suma la necesidad de modificar contenidosy
delinearla forma de impartirlos: qué instancias se reservan a encuen-
tros sincrénicos e instancias asincrénicas, y de qué modo logramos un
entendimiento que resulte accesible, claro y sintético.

— Los trabajos practicos y/o actividades: los practicos son el eje principal
de la proyectualidad, donde el despliegue espacial en la modalidad
presencial es su caracteristica clave. En el traspaso a la virtualidad,
surge la necesidad de planificarlos contemplando la posibilidad de
acceso a materiales fisicos, los tiempos de conexién y la atencién
frente a la pantalla. Entonces, teniendo en cuenta la saturacién dada
por el contexto, en el cual se presenta una suerte de “dependencia
tecnoldgica”, se busca repensar los procedimientos de los tps y las
actividades de lamanera mas motivadoray creativa posible. El hecho
de ampliary aportar alternativas novedosas de realizacion potencia
nuestro rol docente al propiciar un espacio en el cual se busca que cada
estudiante se encuentre participando activamente: con motivacién en
laindagacion, con entusiasmo en el desafio practico, descubriendo
y visualizando nuevas posibilidades, y proponiendo alternativas.
Enrelaciénalasdecisionessobre los enunciadosy desarrollos practicos,
ademas de implementar ejercicios mas cortos de caracter creativo, la
mayoria se reconfiguraron hacia la modalidad individual (indepen-
dientemente de las correcciones sobre el proceso del trabajo que si
pudieron resolverse de forma colectiva), entendiendo la dificultad de
encuentro, de igualdad de condiciones de materializacidn y recursos
tecnolégicos.

— Planificacion de los modos de evaluacion para con Ixs estudiantes:
Mientras que en la presencialidad se deja de manifiesto aquello que
se evalla en cada entrega (cuestién que puede ser reformulada por
los equipos docentes siempre que sea necesario apuntalar los criterios
evaluativos), en lavirtualidad se potencia el uso de lardbrica, que trans-

parenta los criterios con que Ixs docentes realizamos las correcciones.
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Si bien los criterios de evaluacién quedan mas explicitados, se pierde
lainteraccion en el taller propia de la presencialidad y se restringe el
proceso metacognitivo de Ixs estudiantes.
Estos itemsimplican laexploraciony reconocimiento de las herramientas
disponibles en lavirtualidad. Desde esta Optica, el traslado de la l6gica
del taller a las aulas virtuales plantean un desafio para la comunidad
docentey unaserie de particularidades en suimplementacion, que de-

sarrollaremos en el apartado siguiente.

Incorporacion de herramientas Web en funcién del aprendizaje practico
de los EVEAS de Disefio

Para comprender las formas de incorporacién de los recursos tecno-
[6gicos, en principio debemos mencionar que la FADU ha comenzado
con la modalidad de ensefanza y aprendizaje virtual de modo tardio
respecto a otras unidades académicas: mientras que en la presencialidad
el ciclo lectivo suele empezar a fines de marzo, en esta nueva coyuntura
seiniciaron las clases en la segunda semana del mes de junio. Ante este
contextoy frente la urgencia de tener plazos acotados para el comienzo
de las clases, tanto el CBC como FADU en primer término realizaron
un proceso denominado de acompafamiento, entendido como periodo
de tiempo de preparaciény experimentacion al interior de las catedras.
En consecuencia, se tuvieron que repensar funciones y roles, métodos,

estrategiasy utilizacion de medios tecnolégicos de ensefianza.

Para suplir la lejania fisica, entonces, tanto la Institucién como las diferentes ca-
tedras han potenciado el uso de plataformas nuevas o ya existentes, y establecido
diversas estrategias que respondan a las necesidades de la légica proyectual.
En este sentido, se realizaron diferentes implementaciones técnicas, dentro de
las que se destacan la creacidn de espacios de reservorio educativo en campus
FADU/CBCo Classroom, el armado de tedricas de forma audiovisual, encuestas
digitales para el contactoinicial y conocimiento de las condiciones estudiantiles,

clases através de videollamadas (verimagen3),y la utilizacién de herramientas
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colaborativas para el desarrollo de interaccién entre estudiantes y docentes.

Imagen 3. Catedra Fellery Ravazzoli, I. (2020). Analogias entre el espacio fisico

y el espacio virtual en la FADU

En primerlugar, cabe aclarar que el conocimiento en el uso de estrategias
y técnicas no presenciales es disimil. Incluso, algunas catedras ya venian
utilizando ciertas herramientas virtuales en la presencialidad como parte
del programade la materiay/o de modo complementario. La diferencia
es que, en el contexto de la pandemia, éste se vuelve el método central,

porloque

“cambia la situacion, porque modifica la funcion de las herramien-
tas virtuales dentro del conjunto de la cursada. La ensefanza a
distancia tiene sus reglasy requiere un aprendizaje y un entrena-
miento especificos. Los que la enfrentemos en estas circunstan-
cias deberiamos evaluar nuestras propias capacidadesy ajustar
expectativas y propuestas a ellas. Cada equipo, en coordinacion

con las carreras o departamentos, deberia proponerse lo que
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esté a su alcance, dentro de sus posibilidades y competencias”

(Feldman, 2020, p. 3).

Ensegundo lugar, debemos tomar en cuenta que el conocimiento de estas
herramientas por parte de los grupos docentes también es muy variable.
Aesto se suma un acceso desigual en relacion a los recursos tecnolégicos.
Podemos observar que dicho patrén se replicaen el estudiantado, situa-
cion frenteala cual debemos prestar central atencién. Desde esta l6gica,
seentiende que el conocimiento sobre las herramientasy el accesoalas
tecnologias también es muy distinto de acuerdo a la realidad particular
de cada estudiante, y asimismo, respecto a las variaciones en torno a la
instancia universitaria en que se encuentran: conforme se avanza en la
carrera, losimpedimentos relacionados con el manejo de dichas herra-

mientas virtuales se va reduciendo, producto del expertise adquirido.

Ahora bien, frente a las nuevas particularidades que la coyuntura nosim-
pone,y atento a las condiciones de accesibilidad que mencionamos, cada
catedra/materia, cuenta con total libertad de accion sobre las decisiones
deuso eimplementacion de estas herramientas que procuran reemplazar
metodologias propias del taller de disefo. Segtin la experiencia, podemos

agruparlas de la siguiente forma:

— Aquellas que alojan aulasvirtuales (imagen 4) y campus educativos: Cam-
pus FADU, Campus Académica (Citep), Campus CBC, Moodle, Classroom.
Se utilizan como espacios de intercambio, reservorio de materiales
y contenidos de las materias, permitiendo unificary centralizar los
diversos canales de comunicacién, las herramientas internasy las
actividades propuestas.

— Las herramientas de comunicacion sincrénica: Meet, Jitsi, Zoom.
Reemplazan el encuentro de las comunidades en el aula-taller, dada
la posibilidad de acceder con cdmara y micr6fono. De este modo, po-

demos contar con la multiplicidad de rostrosy voces de docentesy de
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estudiantes. La posibilidad de grabar las clases a través de una cuenta
institucional permite registrar cada instanciay dejarla disponible para

su consulta posterior.

Imagen 4. Catedra Arq. Julio Posse (2020). Captura de pantalla del aula virtual

de la materia. Campus CBC

— Los pizarronesvirtuales: Padlet, Jamboard, Miro. Permiten reemplazar
lalogica de correccidn, procesosy enchinchadas propias del tallery de
la ensefianza proyectual. Estas plataformas habilitan la construccion
de espacios o murales colaborativos, ofreciendo la posibilidad de pre-
sentar e incorporar recursos multimedia, imagenes y/o documentos,
resultando una herramienta muy eficaz, didacticay variable en cuanto
asus posibles estructurasy disefio, ya que pueden ser personalizadas
por quien la construya. En ellas, tanto docentes como estudiantes
pueden intercambiar opiniones de forma simultanea, dejandolas
registradas en el mismo muro. Por otra parte, la compatibilidad con

otras plataformas, como YouTube, simplifica el acceso, agiliza la trans-
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ferencia, reduce el peso de material y unifica contenidos de distintos
soportes en un solo sitio.

— Las herramientas de video para grabacion de clases: Loom, Filmora,
InShot. Posibilitan la elaboracion de las clases tedricas de manera au-
diovisual que, al establecerse como actividades asincrdnicas, necesitan
reformularse teniendo en cuenta las posibles preguntas-respuestas
quesuelensurgiren la presencialidad, optimizando asi una explicacién
concretay especifica. Con esto se busca una equidad dentro del equipo
docente respecto a conocimientos y recursos tecnoldgicos en cuanto
a capturay edicién audiovisual.

Reconfiguracion de las practicas docentes en la virtualidad: intercambio

con Ixs estudiantes y nuevas formas de retroalimentacion

Lasituacién contextual impuso la reconfiguracién de los canalesy modos

de relacién de toda la comunidad educativa en su conjunto, tanto do-

centes/estudiantes, docentes/docentes como estudiantes/estudiantes.

Desde esta logica,

“La pregunta es como una gran cantidad de profesores, de contex-
tos organizacionalesy de estudiantes muy habituados a practicas
presenciales de ensefanzay de aprendizaje pueden afrontar una
inesperada situacion de no presencialidad. Muchos de ellos no
estan—no estamos—especialmente preparados para establecer una
relacion pedagégica que deba sortear la falta deinteraccién directa
en las aulas, talleres, laboratorios y otros espacios de ensefanza
universitaria. (...) Loque se trata de remarcar es la caracteristica de
la situacion que enfrentamos, mas que una decision pedagogica

fundada en otros motivos” (Feldman, 2020, p. 3).

La convivenciay simultaneidad en el dictado de las clases dentro del ambito
fisico habitual se anula en la virtualidad, como también el intercambio
con otras materiasy sociabilizacion en los espacios de la facultad. Salvo

lavisibilidad en los portales web de FADU/CBC donde estan habilitados

95



los minisites de cada materia/catedra, las vias de contacto inter-materias
se restringe. Muchas de ellas, incluso, no cuentan con su propio sitio
web, o cuentan con acceso restringido para estudiantes y docentes.
En estasituacion el uso de las diferentes redes sociales permitié habilitar
con mayor énfasis una vinculacién mas continuay fluida, posibilitando
un acercamiento mas directo en la transmisién de informacién diaria
e institucional, potenciando de esta forma la retroalimentacion con el

estudiantado.

Por otra parte, los foros se han vuelto también espacios de didlogo no so-
lamente entre docentes y estudiantes sino también entre estudiantes
y estudiantes. Este recurso comienza a tomar fuerza en la virtualidad
enbasealasopciones disponiblesen lasaulas virtuales, donde el espacio
del foro se vuelve una instancia alternativa de correccidén y sugerencia,
perotambiénde undidlogo enrelacién adudas de diversa indole que mu-
chas veces exceden los contenidos propios de la materia. En cualquier
caso, una de las cuestiones interesantes de este tipo de intercambio
es que queda visible durante toda la cursada, lo que genera un espacio
de retroalimentacion de contenido acumulativo. Tomando en cuenta
estavisibilidad de interaccion, y sila herramienta es bien utilizada, para
los grupos docentes puede resultar de utilidad dado que se evitarian
responder dudas compartidas por un grupo de estudiantes de manera

repetida.

Otro modo de retroalimentacién que se intensificay varia en la virtuali-
dad esel recursode laencuesta, a través de la cual Ixs docentes podemos
tener un panorama general de la situacién de Ixs estudiantes. En primer
lugar, en el contexto actual las encuestas solamente pueden resolverse
a través de un formulario online. Pero lo interesante aqui no es tanto
el cambio de soporte sino el cambio de preguntas: podemos comenzar
aobservar una mayor preocupacion por la condicién de cada estudiante:

su contexto, ladisponibilidad de recursos con los que cuenta, su situacion
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personal y familiar. En este sentido, mas alla de que nos permite tener
un panorama general de la clase, la coyuntura actual nos mueve a con-
siderartambién a cada situacién en particular, con la mayor versatilidad

y empatia posibles.

Finalmente, los modos de retroalimentacién también han sufrido mo-
dificaciones en relacion a las formas evaluativas y lo modos de devolu-
cion sobre el desempefio alcanzado. Al respecto, hoy mas que nunca

concordamos con que

“La manera en que se define evaluar da cuenta del modo en que
entendemos la relacién con los otros. Es necesario avanzar en
una evaluacion que sea sensible a las necesidades y procesos del
estudiantado, que esté centrada en una légica formativa, conec-
tada con su profundo sentido pedagdgico como oportunidad para
tomar decisiones fundadasyapoyarala persona, entendiéndose
como una via primordial para la comunicacién y reflexién sobre
el aprendizaje entre estudiantes y docentes” (Educacion 2020,

2020, p. 2).

Asumiendo la necesidad de enfocarnos mas en los requerimientos
y procesos del estudiantado, hemos observado cémo en la virtualidad
se han potenciado formas diversas de evaluacién formativa, sin tener
por ello que anular las instancias de evaluacién numeérica. Esto supone
un seguimientoy monitoreo de cada proceso, dentro de las dificultades
que implica no poder compartir un espacio fisico comun, que se propone
atender la situacion particular que estamos viviendo; y propiciar unaida
yvueltalo mas ameno posible. Si bien la pandemia ha generado un cli-
ma de tension e incertidumbre, entendemos que los criterios formati-
vos se vuelven fundamentales para establecer una retroalimentacion

que sostenga el proceso de ensefanza y aprendizaje en la virtualidad.
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CONCLUSIONES

Mas alla de plantear metodologias docentes orientadas a la materializacion
de piezas de disefoy a la adquisicién de dinamicas propias del proceso
proyectual, el actual contexto nos plantea el desafio de adaptarla mira-
da, en busca de contemplar un panorama mas amplio desde el campo

de ladocencia. Como hemos analizado a lo largo del texto, esto implica:

— Tomar en cuenta la situacion general del pais

— Contemplar las situaciones del contexto y de cada estudiante

— Capacitaciones docentes por parte de la institucion

— Posibilidades de adaptabilidad de las instancias presenciales

— Variaciones en la planificacién docente

— Recursos técnicos y pedagégicos de Ixs docentes

— Recursos con los que cuenta cada estudiante

— Nuevos canales y variaciones en los modos de retroalimentacién

De este modo, el pasaje hacia la virtualidad deja de manifiesto no sola-
mente la necesidad de formar profesionales sino también de considerar
las caracteristicas y las problematicas tanto de Ixs estudiantes, como

de las particularidades de sus contextos de desarrollo.

Aellodebemos sumarque las nuevas practicas docentes desarrollandose
enel hacer,enlapruebayerror, vuelven central la necesidad de construir
comunidades donde Ixs docentes puedan intercambiar experiencias
y encontrar respuestas a las incertidumbres y desafios que nos impone
la pandemia. Dicha construccién comunitaria puede pensarse en una
doble dimensidn: a nivel intracatedra, lo que plantea un didlogo entre
los diferentes actores que lacomponen (ayudantes de primeray segunda,
jefes de trabajos practicos, adjuntos y titulares); y a nivel intercatedra,
loqueimplica lainteraccion entre las diferentes catedras, vinculo que re-
percute en la ampliacién de la perspectiva sobre las disciplinas y en

la construccion de un panorama mas amplio en relacién a la coyuntura.
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Por otro lado, entendemos que, dadas las circunstancias, el debate esta
centrado en la adaptabilidad de lo presencial a lo virtual, procurando
trasladar los contenidos y metodologias del taller de disefio a las aulas
virtuales. La complejidad que plantea el contexto de la pandemiay el
aislamiento a un nivel macrosocial que excede a la Institucion en sf,
lasdificultades de la Institucidn para plantear opcionesy la propia inca-
pacidad docente producto de un desconocimiento generalizado de las
herramientas virtuales, solamente nos han permitido llegara considerar
la cuestion desde la meraadaptabilidad. Ahora bien, este nuevo panorama
nos habilita a pensaren un replanteo de las formas de ensefanza a nivel
general al interior de las disciplinas proyectuales en relacion al tindem
virtualidad-presencialidad. A modo de desafio para el futuroy como
forma de cierre, planteamos entonces los siguientes interrogantes: s Las
herramientas virtuales aceptan las mismas légicas que las instancias
presenciales? ;Los objetivos de los planes de estudio, pensados para
la presencialidad, pueden repensarse en base a los desafios que plantea
la educacion durante la pandemia? Y finalmente ;Puede plantearse
una retroalimentacion entre presencialidad y virtualidad una vez que re-

cuperemos los ritmos normales en la facultad?
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CAPITULOS

Diseno y Pensamiento Complejo:
De la intencién pedagdgica al mo-
biliario escolar infantil.

Complex Design and Thought: From pedagogical intention
to elementary school furniture

Ana Margarita Avila Ochoa, Norma Alejandra Gonzélez Vega.

Uuniversidad Auténoma de San Luis Potosi.

RESUMEN

El presente capitulo valora la mirada del disefio desde la perspectiva
del pensamiento complejo. Destaca al inicio las diferencias de un disefo
que desde el pensamiento cientifico y cartesiano se centra solo en la
resolucion del objeto, mientras que, en el pensamiento complejo es el
sujeto y su contexto el que prevalece para encontrar la solucién a sus
interrogantes. Se muestra a través de un proyecto concreto de mobiliario
escolar, donde los estudiantes de Disefio Industrial tuvieron que volver
amodelar el problema de la ensefianza y los medios fisicos que la pro-

pician o lalimitan, paraidentificar el sistema de productos que pudiera
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contribuir con laintencion pedagdgica. El proyecto académico les permitid

alos estudiantes comprendery aproximarse a lacomplejidad del disefio.

Palabras clave: Disefno, Pensamiento Complejo, Intencién pedagoégica,

Mobiliario escolar.

ABSTRACT

This presentation evaluates looking at design from the perspective of
complex thinking. It initially highlights how design that focuses only
on the resolution of the object from scientific and Cartesian thinking
differs from that of complex thinking, where subjects and their context
take center stage when taking on unanswered questions. This is shown
through a specific school furniture project, in which Industrial Design
students had to re-model the problem of teaching and the physical means
that promote or limit it, to identify the system of products that could
contribute to the pedagogical intention. The academic project allowed

the students to understand and approach the complexity of design.

Keywords: Design, Complex Thinking, Pedagogical intention, School

furniture

DISENO Y PENSAMIENTO COMPLE]O.

La complejidad es una construccion en proceso, si pensamos en los tiempos
que tardan en construirse aportes transformadores. La complejidad es un
aporte que no tiene un origen Ginico, tampoco tiene una tnica definicion.
La complejidad constituye una perspectiva novedosa y marginal en la
ciencia contemporanea; su caracter de novedad radica en que el estudio
delacomplejidadimplica, en buena medida, un quiebre o discontinuidad

en la historia de la ciencia (Rodriguez & Aguirre, 2011).

La construccion de Morin (1984) sobre complejidad confluye en el pen-
samiento complejo, el cual propone una reconfiguracién epistemolégica

hacia un conocimiento transdisciplinar, asi mismo, busca unir el objeto
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al sujeto y a su entorno; considerando al objeto como sistema/ organi-
zacion. En él, existe la necesidad de asociar el objeto a su entornoy de
unirel objeto a suobservador. El objeto estd organizadoy es auto-orga-
nizante en su nocion sistémica. El disefio encuentra en el pensamiento
complejo, una posibilidad de reformular diversos principios epistémicos
y heuristicos, de su teoriay de sumetodologia, pues encuentra un camino
que pude construir al replantearse su misma esencia de proceso proyec-
tual. Hasta hace unos afios la epistemologia del disefoy su metodologia
ha seguido la tendencia separatista y determinista de la Modernidad,
misma que se pone en cuestionamiento por el pensamiento complejo.
Esta tendencia ha dejado fuera de la conceptualizacién, proyeccion
y desarrollo del objeto, 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 del mercadoy el desarrollo, en sus necesidades
yurgencias de éstos. No obstante, inserto en este contexto sociocultural,
aparecenasuvez nuevasy diversas propuestas epistemoldgicas del disefio,
que apuntan a presentar unavision mas critica e interdisciplinaria, y por
supuesto, alternativas complejas, que, dejan de manifiesto las carencias,
limitaciones del actual proceso de disefioy la necesidad de estas nuevas

visiones.

Del objeto de estudio del disefio a los problemas esenciales de la hu-
manidad como reflexion del disefio.

Eldisefio, en suafan de conseguir suacreditacion como saber cientifico,
mas que intuitivo, ha establecido puentes, con disciplinas de caracter
y aceptacion cientifica; la biologia, la ingenierfa, la psicologia, las ma-
tematicas, la fisica, o la economia. A través del tiempo el disefio se ha
fundamentado y ha adoptado los conocimientos, practicas, métodos
y procesos resultantes de estos encuentros, que, junto a los genera-
dos dentro de su propio proceder, le han permitido reconocerse como

unadisciplina (Biirdek, 2002; Bonsiepe, 1978). Estos conocimientos estan
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determinados por los principios epistemoldgicos que predominan durante
el establecimiento de cada uno, y responden a los modelos de desarrollo
imperante o predominante, a los paradigmas cientificos, tecnolégicos y al
gran paradigma de lamodernidad. Este devenir de adopcién de conoci-
mientos de otras disciplinas genera capacidades que al mismo tiempo
que aumentan el conocimiento del disefio, condicionan su posibilidad

de obtener o abrirse a otros nuevos.

Los modelos tedricosy sus respectivos modelos practicos y metodolégicos
de disefio presentan una fuerte tendencia hacia un predominio de lo
racional. En los sesentay setentas se registré un auge de la metodologia
de disefio, se tratd de descubrir la estructura del proceso proyectual,
buscarlalégicainternade la secuencia de pasos desde el pliego de con-
diciones hasta la elaboracién de la propuesta final. Se hicieron grandes
esfuerzos por desarrollar métodos, cada vez mas detallados y rigurosos
(Rodriguez, 2018). El hilo conductor de la metodologia clasica es la idea
de la reduccién de la complejidad. Los procedimientos racionalistas
se adecuaban a esta necesidad. El pensamiento cartesiano se convirtié
en el modelo a seguir (Blirdek, 2002; Morris, 2009). La razdn, con su
promesa de una mayor funcionalidad, practicidad y economia en los
objetos, su objeto de estudio estaria orientado a la producciény no

al consumo (Rodriguez, 2018).

El nuevo objeto de estudio en el disefio, de acuerdo con su construccion,
debe ser el que se conciba en la complejidad. La complejidad le aporta
a su construccion una vision del disefio, en un paradigma cientifico
social de fundamentacién sistémicay complejidad dinamica. Reintro-
duce al sujeto observador y auto reflexivo, donde la interaccién de sus
elementos es mas relevante que su nimero. En la cual la organizacion
es una auto-eco-organizacion en autonomiay dependencia con su entor-
no. Posibilita al objetoy sujeto a autodeterminarse, produciendoy auto

produciéndose. Contempla una postura dialégica, donde la contradiccion
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tiene cabida. Considera el conocimiento humano en su totalidad y en
su particularidad. Se guia por una propuesta tematica y no disciplinar,
colocando a los temas como objeto de conocimiento social, no como

conocimiento racionalista (Boaventura 2009).

Laintencion pedagdgica en contexto. Punto de partida para la reflexion
y el disefo.

En el sexto semestre del programa de Disefo Industrial de la Facultad
del Habitat, se aborda el objetivo del estudio del contexto: Comprender
los factores contextuales del disefio industrial que le permiten identificar
las oportunidades de disefio para el desarrollo de nuevos productos,
considerando el cuidado del medio ambiente. (Plan de Estudios 2013

del Programade Disefio Industrial de la Facultad del Habitat de la UASLP).

Se trata entonces de asumir el enfoque desde la perspectiva contextual,
principalmente desde las referencias externas al objeto, como lo son
la evolucion histérica, las condiciones geo-ambientales y geopoliticas,
los comportamientos sociales y culturales, las limitaciones o potencia-
lidades técnicasy tecnoldgicas o los modelos econémicos y de comer-

cializacién de los bienes de consumo.

De esta formase adentra al estudiante a lacomplejidad que atafiea toda
personay comunidad en sus circunstancias temporales y espaciales.
Desde el analisis del contexto, todo proyecto pasa por la autocriticay su

posible replanteamiento.

En este caso, el proyecto que se presentd en enerodel 2020 alosy las estu-
diantes tuvo como nombre El aula idonea. Diseiio de un sistema de mobiliario
para el apoyo del proceso de aprendizaje en nivel preescolar, con la finalidad

de comprenderlarelacién del disefoy el contexto donde se desenvuelve.

Simon Sol (2009) muestra un principio metodolégico para el disefio,

donde a) se desglosan los problemas complejos desde el contexto, b)
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en sus elementos constituyentes, c) para encontrar soluciones concretas
a través de la forma, y lo define como asimilacion cuando se incorporan
los elementos del contexto a la formay de acomodacion, cuando la forma
evoluciona al tiempo que ha modificado el contexto, en donde ambos
procesos tienden a buscar un equilibrio, en alusién a la teoria de Alexander

(1976) sobre la formay el contexto.

Bajo esta perspectiva, el acto de disefar se convierte, en primera
instancia, en una serie de acciones para prever esa totalidad
complejay cambiante llamada contexto, en segundo término,
para poder asignarle una forma, creando condiciones para que
se adaptey luche para transformarlo, aunque sin caeren el anta-

gonismo. (Simoén Sol, 2009:135)

Eso significa que seglin la comprensién que el disefiador tiene sobre
el problemay sus circunstancias, puede identificar hasta qué punto
las caracteristicas del contexto son parametros o limitantes a las cuales
el producto de disend debe adecuarse, o bien si es posible que la pro-
puesta de disefio con el tiempo y seglin la aceptacién que tenga entre
lacomunidad llegue a repercutir positiva o negativamente modificando

el contexto.

Esta previa reflexion propuso iniciar el proyecto desde el reconocimiento
de los diferentes enfoques educativos. Las orientaciones didacticas
que se analizaron fueron: la educaciéninclusiva, la educacién tradicional
de induccién, y la educacién para el desarrollo auténomo. En este texto

se presentara el proyecto que atendié la educacién inclusiva.

La educacién inclusiva constituye un enfoque educativo basado
enlavaloraciénde ladiversidad como elemento enriquecedor del
proceso de ensenanzay aprendizajey, en consecuencia, favorece-
dordel desarrollo humano. El concepto de educacién inclusiva es

mas amplio que el de integraciony parte de un supuesto distinto
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porque esta relacionado con la naturaleza mismade la educacién
regulary delaescuela comin. La educaciéninclusivaimplicaque
todos los nifiosy nifias de una determinada comunidad aprendan
juntos, independientemente de sus condiciones personales, so-
ciales o culturales, incluidos aquellos que presentan capacidades

diferentes. (Parra, 2020)

Partiendo del supuesto de que el propio modeloy sus estrategias de ense-
fianza, hayan dado como resultado un sistema de mobiliario que responde
de manera directa a las condiciones ya dadas, es necesario replantear
el problema a través de las siguientes preguntas: ;Pueden desarrollar-
se otras propuestas de sistemas de productos y/o acondicionamiento
del espacio para ofrecer mejores escenarios en un aprendizaje inclusivo?
;Hasta qué punto, las caracteristicas del contexto, ideologia educativa,
politicas, comportamientos sociales, recursos econémicos, desarrollos
tecnolégicos, distribucién comercial, son limites que se asumen como
inamovibles solo para que el disefio se adecue, o son aspectos que pue-

den ser modificados?

Iniciar con preguntasy no solo con objetivos, es el primer paso para
abordar una indagaciény analisis desde la mirada del pensamiento
complejo. De ahi la relevancia de que los y las estudiantes aprendan

a hacer las preguntas de toda investigacién inicial.

Estas dos preguntas funcionaron como detonadores. Llevaron a que
los estudiantes ampliaran la mirada hacia, el porquéy el para que, de la
educacioninclusiva, y se observé como cambid en el tiempo la conciencia
de la praxis educativa acerca de la diferencia entre integrar e incluir a ni-
fiosy ninas con diferentes condicionesy capacidades desde el ambiente
escolary con mirasaque también fuesen incluidos en la convivencia social

y en el espacio laboral. La historia adquirié sentido en su investigacion.
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Otros temas relevantes fueron las politicas de educacién, comoy cuales
principios surgieron a partir de estas reflexiones tedricas sobre la inclu-
sién, para darse cuenta de lo poco que han impactado en la realidad
actual. Los extensos textos sobre premisas, principios, leyes, tuvieron

una significacién.

Observaron en esa realidad los conflictosy dilemas a los que se enfrentan
los centros educativos de esta naturaleza, cuando no reciben apoyos
econdmicos sustantivos y dependen de los donativos en especie como
materiales didacticos, mobiliario escolar, que no corresponden a las
necesidades tan especificas que llegan a tener los nifos y nifias porque
no pueden caminar, ver, escuchar o su capacidad cognitiva se encuen-
tra en diferentes grados de desarrollo. Los datos econdmicos tomaron

suorientacion.

Participaron de sesiones de clases, donde se encontraron con maestras
comprometidasy en ocasiones desbordadas por el trabajo, con mamas
y padres de familia que aprendian junto con sus hijos e hijas a convivir,
y con los nifios y nifas que, alertas y dispuestos a conocer el mundo
que los rodea intentaban comunicarse con todos sus medios posibles,
aun con elssilencio o con un fuerte grito. Los usos y costumbres, los cédigos
que formula una comunidad, empezaron aembonaren la comprensidn

de la situacion.

Platicarony se entrevistaron con directivos, con los equipos de servidores
sociales, psic6logos y terapeutas, que se encuentran en la blisqueda
de formarequipos de trabajo intery multidisciplinar para poderalcanzar
los propésitos de una educacion inclusiva. La participacion interdisciplinar

adquiri6 suvalor.

Reconocieron finalmente que en sulocalidad muy cercade lasinstalaciones

delauniversidad donde ellos estudian, existen centros de educacién para
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infantes con necesidades particulares, y que son pocos para el numero

de poblaciénen laciudad. Los datos geograficos adquirieron relevancia.

Entonces surgi6é una nueva pregunta, ante esta situacion, ;Se necesita
el disefo de un nuevo tipo de mobiliario? ;Cuanto puede llegar a contribuir
una propuesta de disefo, sin la participacién de todos los protagonistas

involucrados? ;Cual es el principal problema?

Modelizaciones del problema. Donde se ubica el disefio de mobiliario
escolar en el problema del aprendizaje.

Definitivamente, este tipo de proyectos no puede ser ampliamente
analizado, problematizado y luego solucionado a través de una sola
visién disciplinar, por mucho que el disefio contemple en sus procesos
metodolégicos la abreviacién del saber de otras disciplinas, y la inclusion
y participacion de los diferentes actores en la bisqueda de soluciones,
es necesario que se aborde desde la complejidad de la inter y multidis-
ciplina. Pero al tratarse de una estrategia didactica para realizar el giro
hacia un paradigma otro, que es el del pensamiento complejo, que es
el de colocar la mirada de lo externo, que es el de centrar el proyecto
enelusuarioy el contexto, es que se propuso evidenciar la multiplicacién
de esferas desde donde venia el saberacerca del problema, cuestionarse

y luego pasara modelar la informacién.

Entendemos por modelar un problema, la etapa de exploraciény analisis
de lainvestigacién que se va graficando para mostrar ante todo relacio-
nes. No son los resultados estadisticos, noson los listados de datos, o las
narrativas de hechos ensi, sino lo que de ellas se puede asociar con uno

uotro campo de la informacién obtenida.

Ayudan para hacerlo, la teoria de conjuntos, o la formulacién de cate-
gorias, o la elaboracién de mapas conceptuales, o la esquematizacién

que organiza entradas y salidas, es decir diferentes herramientas.
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Lo que nos resulta destacable en esta etapa, es precisamente modelar,
que significa poner a la mesa toda esa indagacion, que en un principio
parece inarticulable por loinmensa que es, porque toda ella es importante,

y porque en ese momento los estudiantes se ven realmente agobiados.

Unavez expuesta, se empieza a adherirun dato a otro, aagruparodistan-
ciar un poco, a sentir que pesa mas, que se retira o se deja, hasta que se

da cuenta de las distintas facetas del problema.

Eseiryveniren laorganizacion de lainformaciény en el dialogo que se
propicia, permite que los estudiantes observen aquello que les preocupa
yponealamesadel debate, su propiavision ante el problema. Entonces
comienzan a tomar decisiones a la luz de lo que se debe hacer, lo que
quieren que suceday lo que es probable que puedan hacer, nosolo desde
susaberdisciplinar, sinovisualizando las diferentes intervenciones que se
vuelven necesarias para ampliar la participacién de los involucrados

enel problema.

Aqui es cuando en el proceso de modelar, pasan a delimitar su campo
de accién, a determinar cual o que aspecto de la totalidad de la visién

del problemavan a considerar como el problema que el disefio aborda.

Los siguientes son ejemplos de modelizaciones que dan cuenta de esos
recortes o margenes que acotan los problemas, sin que por ello deje

de estar presente que es de mayor profundidad e impacto.

En este primer ejemplo se puede observar que el equipo de estudian-
tes: Vivian Avila, Eckerly, Lenika Bautista Serrano, Alma Morin Torres
y Marco Suarez, coloco al centro de tres grandes campos de indagacién
suintervencién de disefno a través de un sistema de productos que ten-
tativamente se siguié denominando mobiliario escolar inclusivo. A su
vez este mobiliario se ve determinado por las actividades pedagégicas,

las capacidades de los nifios y los recursos de la institucion. De esta ma-
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nera los estudiantes han reconocido estos cruces como las principales

limitantes del disefio o bien han asumido que el disefio se adecuara aellas.

Imagen1. Avila, Bautista, Morin, Suarez. (2020). Proyecto Meli. Esquema de
Interrelaciones. Recuperado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis

de Disefio Industrial.

Porotro lado, estos cruces son el resultado de la relacién de las tres grandes
esferas en las que agruparon la informacion que obtuvieron. Pusieron
arriba como la principal a los distintos usuarios, destacando entre ellos
alos nifosy nifias bajo el reconocimiento de su diversidad de condiciones,
pues este equipo dedico gran parte de su investigacion a conocery registrar
acadaunodelosinfantes que formaban parte del grupo que atendieron.
Colocaron después los otros grandes grupos, a laizquierda, laintencién
pedagdgica, que se muestra en el sistema del Centro de Atencién Miltiple

(CAM) Manuel Lopez Davilay laincorporacion del modelo de educacién
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inclusiva. A laderecha relaciono el entorno escolar, es decir esa realidad
en el tiempoy espacio actual que es la escuela donde ellos realizaron
suinvestigacion de campo. En particular denominaron el aula-casa, al salon
de clases porque ahilos niflos y niflos aprendian no solo conocimientos
cientificos, sino formas de comportamiento para su vida diaria, como
los temas de alimentacion, salud e higiene. Este equipo declaro con ello

una posicién ante el problema de compromiso pragmatico.

Imagen 2. Andrade, Barbosa, Cruz, Peralta. (2020). Proyecto Modulositos. Esque-
ma de Interrelaciones. Recuperado de Documento de trabajo alumnos Taller V

Sintesis de Disefio Industrial.

En este segundo modelo, se observa que el equipo de: Mariana Andrade
Hernandez, Daniela Barbosa Gutiérrez, Valeria Cruz Zermeno, Kevin
Peralta Sanchez, colocaron dentro de un cuerpo central todos los te-
mas que consideraron relevantes para conocer la situacion actual de la
escuela donde realizaron el estudio de caso. En la parte superiory al
centro los distintos usuarios, en la parte de abajo y al centro las aulas
einstalaciones, es decir el factor social y humano de cara al factor fisico
del entorno. Al centro de ambos entre usuarios y aulas lo que las relacio-
na, que es propiamente las actividades de aprendizaje. De esta manera
el equipo coloca como eje principal laintencién pedagdgica. Y extiende
este eje hacia laizquierda fuera de esta esfera, para reconocer de donde

viene el modelo educativo de inclusién y mostrar como se implementa
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en el CAM. Sobre ese mismo eje de lado derecho colocan su participacion
en el proyecto a través de un sistema de mobiliario que ha de modificar
el propio espacio del aulay las posibles relaciones con los materiales
de apoyo durante las clases. De alguna manera la posicién de este equipo
frente al problema es contribuir al cambio de percepcion de este, y se
asumen como parte de esta evolucién en la comprensién del problema.
Al final su participacién desde el disefo no es la tipologia de mobiliario
escolar. Lo han descrito como un sistema que distribuye areas, interactia
conlos usuariosy permite la disposicion de los materiales didacticos, y por

encima de todas estas relaciones han dejado los principios que la regulan.

Imagen 3. Bravo, De la Cruz, Elias y Gaytan (2020). Proyecto Animal Kingdom.
Esquema de Interrelaciones. Recuperado de Documento de trabajo alumnos

Taller V Sintesis de Disefio Industrial.

Este proyecto desarrollado por un equipo de cuatro estudiantes estableci6
diversas estrategias para poder entendery plasmar la correcta proble-
matizacion de la necesidad en unaulaidénea. En estaimagen podemos
ver uno el analisis sistémico del espacio, estableciendo un diagnostico
dinadmico, que involucra espacioy actividades didacticas, usuarioy mo-
biliario. Determinan la interrelacion “espacio-dindmica académica-mo-

biliario”. Con ello los estudiantes pueden relacionar los componentes
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de este espacio y establecer la necesidad y la solucién desde una vision
sistémica. Colocan en el centro de suandlisis el sistema, pues reconocen
lacomplejidad de los elementos que integran el problema. El uso de flechas
les permite describir estas interrelaciones, las cuales se reflejaran en el
disefio del objeto. Estableciendo que las dindmicas se diferencian entre

los usuarios, pero se entrecruzan, se empalman, se aislany se sobreponen.

REFLEXIONES ACERCA DE LAS POSIBLES SOLUCIONES.

Modelar el problemaya trae implicitas las principales premisas del pro-
yecto. Una vez que se ha optado por aquella modelizacién que ayuda
arepresentar mejor ladelimitacion del problema de disefio, los estudian-
tes ejercitan la descripcion del problema, de manode las premisasy del
concepto de disefio. Esta es una tarea de ida y vuelta, ya que el dialogo
entre el problemay la solucidn, siempre esta abierto si se asume desde
lavision del pensamiento complejo. Aqui se muestre un esquema de con-
gruencia que realizan los estudiantes para observar la correspondencia

entre el problema, la premisay el concepto.

Precisamente las premisas dejan ver lo que se deber hacer en funcién
dela problematizacién que se ha elaborado, mientras que en el concepto
se declara lo que se quiere hacer, como una intencionalidad del disefo.
Mas adelante cuando los estudiantes se enfrentan a la materializacion
desusideas, elaboran un programa de requerimientos que va ajustando
esaidealizacion conrespectoalo que es deseable, viabley factible, es de-

cir, lo que se puede hacer de acuerdo con esa realidad antes analizada.
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Tabla 1. Avila M., Gonzélez, A. (2020). Cuadro de congruencia para el concepto

de diseno.

Los resultados del proyecto son los que a continuacion se describen.
El proyecto Meli, se concreto en un sistema de mesas articulables y si-
llas individuales para realizar trabajos en conjunto o separados. Si bien

los maestrosy lainstitucién han determinado que porseguridad algunos
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ninosy nifias durante la clase tienen que permanecersujetos a las sillas,
este equipo decidi6 que todas lassillas tendrian este sistema, evocando
a la experiencia de que cuando te transportas en algin vehiculo todos
tienen que colocarse el cinturén de seguridad. Otro elemento importante
en su sistema fueron las areas de guardado de los materiales de apoyo
ala clase. Si bien ofrecieron unos médulos como estanteria, también
incorporaron dos elementos de mayor interaccién. Una estructura
al muro para colgar articulos personales de los infantes o tareas y traba-
jos especiales, y un cajon/rodante donde pueden colocar los materiales
quevanaocupary llevarlos a su area de trabajo. Ese cajon/rodante es el
Gnico elemento figurativo del sistema, emula una abeja o insecto que se
mueve de |a estanteria general a las mesas de trabajo. Al final del dia
de trabajo, el cajon junto con los materiales se regresa a la estanteria
donde tienen su propio espacio de resguardo en la parte baja. Con este
tipo de interactividad se busca que los nifios y nifias vayan adquiriendo
independencia, comunicacién, sociabilizaciény ocupacion, cuatro de los

objetivos de aprendizaje del CAM.

Imagen 4. Avila, Bautista, Morin, Suarez. (2020). Prototipo proyecto Meli. Recu-

perado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis de Disefio Industrial
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Imagen 5. Avila, Bautista, Morin, Suarez. (2020). Sistema mobiliario Meli. Recu-

perado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis de Disefio Industrial

El proyecto Modulositos parte de un modulo rector que es una piramide
truncada. La forma cuadrangular cuya base es mayor a la superficie,
ofrece estabilidad y un potencial de apilamiento y sobreposicién. Es-
tas cualidades fueron aprovechadas por el equipo para generar todo
el sistema. Mientras que las superficies de trabajo solo aprovecharon
la estabilidad a través de la resolucién estructural del perfil de metal,
lassillas resueltas con planos laminares de madera ofrecieron un elemento
mas sélidoy calido porestar al contacto con los nifosy ninas. Sinembar-
go, tanto la estructura metalica de la mesa como los planos de madera
de lassilla pueden presentarse en dos niveles de altura si se apilan o no.
Con este comportamiento de la geometria formal, el proyecto lograba
un sistema de mobiliario ajustable a dos momentos de crecimiento
de los infantes sin tener que adquirir diferentes muebles. En particular
lasilla emulo la figura de un oso o bien de otra figura animal al evocar
lasorejasen lasilueta de la figura geométrica. Estas mismas cualidades
formales y estructurales se trasladaron a los elementos para guardado
y/osuperficies auxiliares para el trabajo de las maestras. Ahi, se continuo
con una estructura metalica que permitiera contener cajones. Los cajones
tienen la misma dimensién que la base de las sillas, de manera que lo

que es el respaldo en lasssillas, es la tapa del cajon en la estructura para
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almacenaje, pero también cuando los ninos tienen vistas de los padres
de familia, estos cajones pueden sacarse de la estructura para contar

con mas médulos para sentarse.

Al modularlas piezas se propicia una fuerte intercambiabilidad de funcio-
nessimples para favorecer la adaptabilidad del sistema a los constantes
y frecuentes modificaciones que surgen por las diferentes actividades

que tienen o porque los mismos nifios y nifias van cambiando.

El andlisis sistémico, al establecer las interrelaciones, permitié proponer
un mobiliario que contribuye a ladinamica compleja, permite la identi-
ficaciény diferenciacién visual y formal dando armoniay contexto a los
usuarios. Encuentran enla modularidad, el sistema, el contextoy lo figu-
rativo, una propuesta al espacioy las actividades desarrolladas en el Aula
idonea. El mobiliario enfocado en la organizacion y clasificacion de los
elementos utilizados en el aula preescolar fue disefado a partir de las
necesidades detectadas en la visita de campo a la escuela. Detectando
principalmente la gran carga de material y la pesadez visual que esta
generaba, por lo que se disefié un recurso que permitiera clasificar
yorganizar los elementos utilizados en el aulaimplementando la delimi-
tacién las actividades para cada mueble (personales, lectura, didacticos
ymaterial de la maestra). Animal Kingdom, es un sistema autosoportante
de elementos modulares que ayuda a jerarquizar el uso del material
didactico, por medio de formas, colores primarios y secundarios, esto
permitiendo indicar con cada forma del set una mejor visualizacién tanto
para el nifio como para el docente, a través de ergonomia, y asi mismo
generando principios de autonomia y respeto. Cada elemento cuenta
con una funcién establecida, ayudando a la sistematizacién del orden.
Provoca en los infantes independencia, responsabilidad y disciplina

al momento de usar el objeto.
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Imagen 6y 7. Andrade, Barbosa, Cruz, Peralta. (2020). Mesasy sillas Modulositos.

Recuperado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis de Disefio Industrial

Imagen 8. Andrade, Barbosa, Cruz, Peralta. (2020). Sistema de guardado Mo-
dulositos. Recuperado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis de

Diseno Industrial

Imagen 9. Bravo, De la Cruz, Elias y Gaytan (2020). Proyecto Animal Kingdom.

Recuperado de Documento de trabajo alumnos Taller V Sintesis de Disefio Industrial
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CONCLUSIONES. EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE.
Contar con una experiencia de proyecto académico que comprometa
las habilidades que ha alcanzado el y la estudiante de disefio con la bis-

queda de beneficios sociales, implica un constante trabajo de reflexion.

Como se mencionaal inicio de las descripciones de los proyectos, la com-
plejidad de la condicién humana llega a abrumara los estudiantes que,
sin una pertinente guia metodolégica, o buenas herramientas que ayuden
a relacionar lo analizado, pueden acabar reduciendo su intervencién
de diseno, con el riesgo de abordarlo solo de manera superficial, o en
el otro extremo a extraviarse y no lograr una correspondencia entre

las necesidadesy la razén de ser de un objeto u otro.

Razoén por la cual se establecié como objetivo didactico para este proyecto,
el aprendizajey aplicacion de herramientas que los apoyaran en una
comprension de los problemas en la medida que podian releerlos, re-
estructurarlos e incluso replantearlos. Asi como mantener un ejercicio
constante de preguntas a lo largo de todo el proceso de diseno y de

materializacién de la propuesta.

Enesesentido, lacomplejidad desde la que se partio, para ubicar una con-
trariedad o carencia en las actividades de las instituciones de educacién
inclusiva que se visitaron, es la misma complejidad que acompana a la
comprension del problema, y posteriormente a una solucion sistémica,

articuladora, autorregulable, y que se va transformando.

Las propuestas de disefio que se han mostrado en este capitulo han con-
templado también su cualidad de adaptabilidad y modificacion, solo
porel hecho de que los objetos son sujetos de uso. Asi que los estudiantes
hanaprendido a asumir que sus propuestas no son productos terminados.
Son en todo caso sistemas de objetos que participan de la interaccién

con las personas, con otros objetos y con el entorno.
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La vision de complejidad, de constantes canales que se abreny cierran
al utilizar, al usar, al comunicarse, e incluso al significar los objetos, les ha
transferido mayor vitalidad a las propuestas de disefo. Y esta fue quiza

una de las experiencias de mayor valor para los estudiantes.

Antes de paralizar el comportamiento de los nifios y nifias para que no
se lastimen con el mobiliario, o no lo maltraten, la propia demanda la-
tente para esos objetos/muebles era que reflejarany se portaran un tanto
como los propios infantes lo hacen, sorpresivamente, dias quietos, dias
con muchisima movilidad, a veces eran lugar para sentarse, pero otras
veces lugar para esconderse. Esa humanizacién de los objetos y no la ob-
jetualizacién de los sujetos, se puede aceptar cuando se mira desde otros

paradigmas como el del pensamiento complejo.

El camino de pasarde una comprension simple del objetoy sus funciones
elementales a la complejidad del objeto que participa de las multiples
acciones del sujeto es un andar largo, que requiere sumar experiencias
de proyectos con multiples disciplinas, donde ademas colaboren varios
actores del propio problema que se desea atender, por lo que este tipo

de trabajos académicos solo aproximan a los estudiantes al escenario.

Serequiere dar el siguiente paso que implicaria el trabajo interdisciplinar,
multiy/o transdisciplinar, para qué, porencimade lasolaatencién al ob-
jeto de estudio de cada disciplina se coloquen los problemas del entorno

y sus habitantes.
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CAPITULO 6

La Bauhaus y el aprendizaje cola-
borativo: una experiencia docente
para la ensenanza del disefio in-
dustrial.

The Bauhaus and collaborative learning: a pedagogical
experience for teaching industrial design

Mitro. en Dis. Raul Vicente Galindo Sosa,
Dra. en Dis. Yissel Hernandez Romero,

Universidad Auténoma del Estado de México, México

RESUMEN

La Bauhaus es reconocida como la primera escuela de disefo industrial
del mundo occidental. Su “curso preliminar” se ha considerado como
una de las propuestas pedagégicas mas innovadoras en la ensefanza
del disefio, no solo por los contenidos sino también por el tipo de inte-
racciones que promovié entre estudiantes y maestros. Al mismo tiempo,
el ambiente que prevaleci6 en la Bauhaus le permitié funcionar como

un laboratorio abierto con la vinculacion entre diferentes clases. Asi,
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la inexistencia de barreras promovi6 una interaccién constante para
intercambiar puntos de vista, fortaleciéndose a través de grupos de estudio
y el trabajo en equipo, ademas de entre maestros y estudiantes, entre
los mismos estudiantes. En este capitulo se presenta el resultado de una
experienciadocente basada en dicho proceso de ensefianza de la Bauhaus,
endoénde los estudiantes mas avanzados supervisabany asesoraban a los
estudiantes de los cursos de menor nivel. Este proceso se vinculé con los
principios del aprendizaje colaborativo, por lo que se definié como el ob-
jetivo de la experiencia “Probar los principios del aprendizaje colaborativo
enlaensefanza del disefo industrial”. El planteamiento de la propuesta
fue canalizar las competencias que tienen los estudiantes del semestre
mas avanzado, para que los estudiantes de un curso basico pudieran
desarrollarse mejor que si solamente contasen con el profesor a cargo.
En el caso que se presenta, los estudiantes de |a licenciatura en disefio
industrial del Centro Universitario UAEM Zumpango de la Universidad
Auténoma del Estado de México, formaron grupos de trabajo entre es-
tudiantes del noveno periodoy del tercer periodo de la licenciatura, para
abordar el desarrollo de un proyecto de disefio basado en un concurso
abierto y dirigido especificamente a estudiantes. En total se formaron
37 parejas, compuestas por un integrante de noveno y uno de tercero.
Dado que el nimero de estudiantes de noveno era menor al de los es-
tudiantes de tercero, algunos de estos estudiantes de noveno, aquellos
que habian demostrado mayores competencias durante su desarrollo
académico, formaron parte de dos equipos. Es decir, un estudiante
de noveno de mayor competencia hizo pareja con uno de tercero para
desarrollar un proyecto, y al mismo tiempo con otro estudiante de tercero
para desarrollar un proyecto diferente. Los equipos trabajaron con la
asistencia de dos profesores de la carrera para mantener laarmoniaentre
ellosy darla asesoria necesaria para el mejor desarrollo de cada uno de
los proyectos. Los profesores —asesores se alternaban en la supervision

delos equipos para que los estudiantes tuvieran distintas visiones sobre
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laformaen que desarrollaban sus proyectos. En su mayoria, los resultados
fueron favorecedores paraambos grupos de cada semestre, al aplicara cada
estudiante un cuestionario sobre su percepcidn del trabajo en equipo.
De esta forma, se comprobé que la aplicacion de los mencionados prin-
cipios del aprendizaje colaborativo dentro del desarrollo de proyectos
dedisenoindustrial, enfocados al mundo real, mejora las competencias
que se busca que los estudiantes obtengan. Con ello, se concluy6 que este
tipo de ensenanza basada en el aprendizaje colaborativo resulta favore-

cedor para una mejor ensefianza del disefio industrial.

Palabras clave: Bauhaus, Aprendizaje colaborativo, Ensefianza del Disefio

industrial.

ABSTRACT

The Bauhaus is recognized as the first industrial design school in the
Western world. His “preliminary course” has been considered one of
the most innovative pedagogical proposals in the teaching of design,
notonly forthe content butalso for the type of interactions it promoted
between students and teachers. At the same time, the atmosphere that
prevailed at the Bauhaus allowed it to function as an open laboratory with
alink between different classes. Thus, the absence of barriers promoted
a constant interaction to exchange points of view, being strengthened
through study groups and teamwork, as well as between teachers and
students, among the students themselves. This presentation presents the
result of a teaching experience based on the Bauhaus teaching process,
where the more advanced students supervised and advised the students
of the lower-level courses. This process was linked to the principles of col-
laborative learning, which is why the next was defined as the objective
of the experience “To test the principles of collaborative learning in the
teaching of industrial design”. The approach of the proposal was to direct
the skills that the students of the most advanced semester have, so that

the students of a basic course could develop better than if they only had
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the teacher in charge. In the case presented, the students of the degree
in industrial design of the UAEM Zumpango University Center of the
Autonomous University of the State of Mexico, formed working groups
among students of the ninth and third period of the degree, to address
the development of a design project based on an open competition and
specifically aimed to students. In total, 37 pairs were formed, made up
of a member of the ninth and one of the third. Given that the number
of ninth graders was less than that of third graders, some of these ninth
graders, those who had demonstrated greater competence during their
academicdevelopment, were part of two teams. That s, a more proficient
ninth grader paired up with a third grader to develop a project, and at the
same time with another third grader to develop a different project. The
teams worked with the assistance of two professors from the career to
maintain harmony between them and give the necessary advice for the
best development of each of the projects. The teachers - advisers alter-
nated in supervising the teams so that the students had different views
on the way in which they developed their projects. Most of the results
were favorable for both groups in each semester, when each student
was given a questionnaire about their perception of teamwork. In this
way, it was found that the application of the aforementioned principles
of collaborative learning within the development of industrial design
projects, focused on the real world, improves the competencies that
students are expected to obtain. With this, it was concluded that this
type of teaching based on collaborative learning is favorable fora better

teaching of industrial design.
Keywords: Bauhaus, Collaborative learning, Industrial Design teaching.

ANTECEDENTES.
La licenciatura en disefio industrial (LDI) se fundd en la Universidad
Auténoma del Estado de México (UAEMex) en el afio de 1987. En este

afno se comenzé aimpartiren dos campus universitarios, en la entonces
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denominada Facultad de Arquitecturay Artes, hoy Facultad de Arquitectura
y Diseno, enla ciudad de Toluca, Estado de México; y en la recién creada
Unidad Académica Profesional Zumpango, hoy Centro Universitario
UAEM Zumpango (CUZ), originalmente una entidad desconcentrada
delaadministracion central de la UAEMex en el municipio de Zumpango,

al nororiente del Estado de México (imagen1).

Imagen1. Ubicacién de los municipios de Toluca (en rojo) y Zumpango.

Eneste plande estudiosinicial denominado LDI-01, se cursaba un tronco
comin de dos semestres con las licenciaturas en disefio graficoy con
arquitectura. En ese momento, la curricula era de esquema rigido,
es decir, con una programacién de las asignaturas predefinida para
cada periodo lectivo (semestre), y con seriacién entre las asignaturas
que limitaban el desarrollo de los estudiantes, y mantenian el paradigma
de la ensefianza basada en el docente. Durante varios afos, se fueron
dando cambios curriculares principalmente de organizacion de las asig-

naturas, agregando o eliminando asignaturas optativas, o modificando
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los créditos totales, asi como con cambios que se dirigieron hacia tener
un modelo flexible. Actualmente se estd aplicando el plan LDI-F15 (imagen
2), de tipo semiflexible, conformado por tres niicleos de aprendizaje,

basico, sustantivo e integral.

Imagen 2. UAEM (2015). Mapa curricular del plan de estudios 2015.

En este plan de estudios se tienen Unidades de Aprendizaje (asignaturas)
obligatorias y optativas. En las optativas, los estudiantes pueden defi-
nir tematicas a cursar dentro de una gama de opciones acordes con el
entorno del CUZ. El modelo de ensefanza del disefio que se aplicaen el
plan de estudios estd basado en unincremento en lacomplejidad de los
proyectos, de acuerdo con el nivel que el estudiante esté cursando (imagen

3). Aeste modelo se le denominé Modelo de Complejidad para el Disefo.

En este modelo de complejidad, los estudiantes tienen que realizar
diversos proyectos, varios de los cuales se enfocan a mantener la mayor
relacion posible con el ambito profesional. Es porello que, en las activida-
desacadémicas de disefio industrial en el CUZ, se busca constantemente

la participacion de los estudiantes en concursos de disefio, preferente-
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mente que sean propuestos para estudiantes. Para el proyecto que se
resefa en este texto, se utilizo la convocatoria de Vitro para el disefio
de un envase perfumero, y se resolvié que participaran los estudiantes
del tercer periodo que, en el modelo de complejidad, corresponderia
adecuadamente, ya que los proyectos deben enfocarse en resolver

los aspectos tecnolégicos de las propuestas de disefio.

Imagen 3. UAEM (2015). Modelo de complejidad para el disefio para el plan de

estudios F15.

Considerando estos antecedentes, se planted en el periodo agosto 2019 —
enero 2020 (2019B), el aplicar los principios que la Bauhaus dej6 dentro
de supedagogia, particularmente los desarrollados por Walter Gropius,
conjugandolos con los principios del aprendizaje colaborativo, al desa-
rrollo de este proyecto de envase perfumero. Esta experiencia serviria
como una plataforma para comenzar a indagar sobre la aplicabilidad

dedichos principiosen laensefanzay aprendizaje del disefio industrial.
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La Bauhausy el aprendizaje colaborativo.

El curso preliminar de la Bauhaus es reconocido como una de las propuestas
pedagdgicas masinnovadoras en la ensefianza del disefio, no solo por los
contenidos sino también por el tipo de interacciones que promovié entre
estudiantesy maestros. Gaudin (2020) menciona que el ambiente de la
Bauhaus le permiti6 funcionar como un laboratorio abierto, en el cual,
lavinculacion de los trabajos desarrollados con diferentes asignaturas,
asi como la inexistencia de limites disciplinares favoreci6 la interaccién
constante para intercambiar puntos de vista. Estos Gltimos se fortalecieron
y enriquecieron a través de grupos de estudio y el trabajo desarrollado

en equipos de maestros-estudiantes y estudiantes-estudiantes.

Walter Gropius, fundadory primer director de la Bauhaus, era un fer-
viente defensor del trabajo en equipo, sin embargo, también alentaba
a los estudiantes a esforzarse para encontrar sus propias soluciones
a cada problema (Pease, 1977). Para compaginar lo anterior, Gropius
desarroll6, entre 1919y 1928, el concepto de disefo colaborativo, el cual
buscaba trascender los esfuerzos individuales y, en un proceso creativo
de estimulacion mutua, potenciar el resultado. Findlay (1997) destaca

las siguientes caracteristicas de esta practica:

— Lavoluntad es una condicién inicial para el trabajo en equipo. Los
integrantes deben tener interés y motivacion por participar.

— Encadafase del proceso, el talento individual de cada miembro debe
de afirmarse.

— Todos los miembros del equipo deben tener oportunidad de ser li-
deres por desempeno y no por designacion. El liderazgo, desde esta
perspectiva, no depende del talento innato sino del compromiso que
se tenga hacia el proyecto.

— Cadamiembro del equipo debe tener libertad y confianza para mani-

festar, desde el principio, lo que piensa, siente y hace.
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— Elestimulo de aprendizaje intensifica las condiciones de colaboracion,
lo cual, asuvezintensifica el aprendizaje.

— El proceso debe transitar de las actitudes cerradas (reticencia a com-
partirideas), ala conciliacién (encontrar puntos en comdn) hasta llegar
a la negociacion (intercambio de ideas). Se debe pasar de las ideas
individuales a la ideacidn critica.

— Laimaginacién de los novatos se complementa con la experiencia de
los estudiantes avanzados.

— Laequidady el respeto entre colaboradores motiva la creatividad
de los novatos, generado ideas que pueden ser desarrolladas por los
estudiantes avanzados.

— Losestudiantes se organizany comunican utilizando sus propios recursos.

En el mismo sentido que Gropius, Parjanen, citado en Hernandez (2013),

sostiene que el nivel de creatividad es resultado de la suma de la expe-

riencia, las habilidades de pensamiento creativo y la motivacion. Asi,
losindividuos con iniciativa son mas propensos a tomar un rol activoenel
trabajo, van mas alla de lo formalmente requerido, y son lo suficiente-

mente persistentes para alcanzar el logro de sus objetivos.

Respecto a la practica desarrollada por Gropius, éste define tres fases
del proceso que deben estimularse desde la parte emocional y creativa
de los estudiantes. Con el prerrequisito de la motivacion, la primera fase
requiere establecer condiciones de igualdad y respeto para compartir
ideas. La segunda fase, demanda un esfuerzo por encontrar elementos
comunes o potenciales. Finalmente, |a Gltima etapainvolucra la capacidad
criticay argumentativa para negociar de manera conjunta el desarrollo

del proyecto.

De esta manera, la diversidad de enfoques permite definir el problema
de forma mas completa alidentificar una mayor cantidad de elementos
relacionados, lo que a su vez estimula la generacién de ideas a nivel in-

dividual. Conello, durante la socializaciény negociacion se incrementan

132



VISIONES Y DISCURSOS CONTEMPORANEOS DEL DISENO | CAPITULO 6

las posibilidades de generar propuestas originales al tener mas ideas

para combinar.

Unade las principales ventajas de este tipo de colaboracion, es que favorece
la reflexidn criticay prepara a los estudiantes para la vida profesional,
yaque les permite asumir diferentes roles en el proceso creativoy toma
de decisiones, con responsabilidad y autoridad compartida. Este tipo
de ejercicios pueden contribuir a construir la confianza de los futuros
profesionistas para negociar con clientes u otros profesionistas (Findlay,
1997). Acienafios de distancia, los beneficios de la practica anterior siguen

siendovigentesy pertinentes en la formacion de disefiadores industriales.

Adicionalmente, existen nivelesjerarquicos establecidos en cada empresa
que ocupa disefadores, en funcion de las habilidadesy de las responsa-
bilidades que se tengan. Lo mas comiin es que se les denomine “Junior”,
“Semi Senior” y “Senior”, de acuerdo con el lugar que ocupen. De esta
forma, en laintegracion de equipos de trabajo cobra relevancia el nivel
jerarquico, ya que a cada equipo lo dirige un Disenador Seniory parti-
cipan varios Disefadores Semi Senior encargados de partes especificas
del proyecto, y que tienen a su cargo Disefadores Junior, encargados
primordialmente de |a parte operativa y practica del proceso de disefio
(investigacion general, modelado virtual, desarrollo de presentaciones,

entre otras funciones).

Este formato de trabajo también fue fundamental al momento de Ilevar
acabolaexperienciaeducativa. Sinembargo, atiny cuando en la practica
profesional actual se da una especializacién por parte de los disefiadores
industriales, que se enfocan solo en ciertos aspectos del proceso de di-
sefio, también es cierto que el tener experiencia en las diferentes etapas
del proceso permite tener una visién mas completa del mismo. Porello,
esque nose dejade lado la necesidad de incorporar una ensefianza total

del proceso de disefio en la formacién de los estudiantes.
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Ahora bien, porlo que respecta al aprendizaje colaborativo, este se basa
en la teoria de Vygotski de la Zona de desarrollo préximo, y de la cual
diversos autores han desarrollado otras teorias complementarias, entre
ellos Tudge, y Gallimorey Tharp (Ruiz Carrillo et al, 2010). El planteamiento
principal es lainterdependencia del proceso de desarrollo con los recursos
sociales existentes, de forma tal que se involucra una actividad colabo-
rativa. De acuerdo con Tudge (1994, citado en Calzadilla, 2002) “existen
al menos tres formas de poner en practica el aprendizaje colaborativo:
lainteraccidn de pares, el tutoreo de paresy el grupo colaborativo.” Para
efectos de la experiencia docente que se presenta, se considerd al “tutoreo

de pares” como la forma mas adecuada para llevarla a cabo.

Menciona Calzadilla (2002) que la tutoria de pares para Tudge (1994)
“involucra a estudiantes en los que se ha detectado mayor habilidad
y alos que se les ha dado un entrenamiento previo para servir de coach
de sus compafieros de menor nivel, mientras desempenan el trabajo
en forma conjunta”. De esta forma, se logra que los estudiantes de me-
nor nivel logren superarse y al mismo tiempo que los mas avanzados
logren consolidarse y quieran continuar ampliando sus conocimientos.
Asi, se conformd el sustento tedrico para la experiencia docente materia

de este capitulo.

Desarrollo de la experiencia docente: disefio de un envase perfumero.
Para llevar a cabo la experiencia docente se siguieron varias de las pre-
misas que plantea el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores
de Monterrey (2011) en su documento Aprendizaje colaborativo. Técnicas
didacticas. Al respecto, es de destacar los elementos esenciales del apren-
dizaje colaborativo que ahi se mencionan “Responsabilidad individual,
interdependencia positiva, interaccién cara a cara, trabajo en equipo,
y proceso de grupo”, ya que fueron parte de los elementos considerados

importantes en el desarrollo del trabajo grupal.
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En este sentido, en la integracion de la experiencia docente, se busc
promover la Responsabilidad individual mediante la compresién de las
tareas que a cada uno se asignarian. Se consideré a lainterdependencia
positiva, al tratar de que el resultado final del proyecto no fuese posible
sinla colaboracién de los integrantes. La interaccion cara a cara siempre
estaria presente ya que las sesiones serian en conjunto durante los ho-

rarios asignados a cada asignatura, los cuales coincidian en su mayoria.

Se considerd que el trabajo en equipo seria parte ineludible, ya que las ta-
reas se asignarian para que se realizaran con la participacién de todos
los integrantes, para poderlas resolver juntos. Finalmente, el proceso
de grupo se realizaria a razén de que lasactividades estarian calendarizadas
de forma que los resultados parciales fuesen medibles. Ademas, al final
del proyecto, se llevaria a cabo una evaluacién del trabajo colaborativo

por parte de cada uno de los integrantes.

Siguiendo el proceso planteado por el mencionado documento, se de-
finié que se utilizarfa un tipo de grupo Formal, en el cual el docente
titular de la materia de Disefio de Objetos Complejos, de tercer periodo,
estructurd lasactividades a seguir por los dos grupos participantes dentro
del periodo que abarcé las primeras ocho semanas de trabajo escolar.
El tamano de cada equipo de trabajo se definié por las caracteristicas
individuales tanto de los estudiantes de noveno como de los de tercero,
ya que el profesor habia impartido clases en el periodo escolar anterior
aambos grupos. Las principales caracteristicas tomadas en cuenta para
la conformacién de los equipos fueron: el promedio general, las ha-
bilidades demostradas durante la integrativa profesional y el servicio
social, las habilidades de liderazgo previamente demostradas en el
Gltimo proyecto por parte de los estudiantes de noveno, ademas de las
habilidades demostradas en los primeros proyectos de educacién en la

forma por parte de los estudiantes de tercero.
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Dado el tamafo de cada grupo por nivel, 39 estudiantes de terceroy 26
de noveno, se integrd a un estudiante del noveno periodo con uno o dos
estudiantes del tercer periodo, en donde, la decision sobre cuantos es-
tudiantes del tercer periodo participaria en cada grupo, se basé en las
capacidades previamente demostradas del estudiante de noveno. Esto
es, aquellos estudiantes de noveno con mejor promedio, que habian
sido capitanes o lideres en proyectos anteriores, fueron asignados a dos
estudiantes de tercero, de los cuales uno de ellos tenia similares caracte-
risticasy por lo tanto era hasta cierto punto independiente, y el segundo
requeria de mayor tiempoy dedicacién en el trabajo en equipo. 13 estu-
diantes de noveno tuvieron a su cargo dos estudiantes de tercero para
asi conformar dos parejas, y los otros 13 estudiantes de noveno fueron

emparejados con un estudiante de tercero.

Se considerd que cada grupo podria ser de dos personas, ya que la convo-
catoria al concurso permitia hasta dos participantes por proyecto enviado,
por lo que los grupos de dos integrantes de tercero con uno de noveno
desarrollaron dos proyectos. El total de proyectos por desarrollar seria
de 39, con igual cantidad de equipos en parejas. Debido a la cantidad
total de estudiantes, se dividié en dos subgrupos, cada uno a cargo
de un profesor, el profesor titular de la asignatura de Disefio de objetos
complejos, y una profesora, titular de la asignatura de Temas selectos
de disefio industrial 3 correspondiente al noveno periodo. Durante
el desarrollo del proyecto, el profesor titular de la asignatura de disefio
fungié como el asesor principal, guiando las diferentes fases del proyecto
con el apoyo del proceso de disefio de Design Thinking del Hasso Plattner

Institute of Design at Stanford (2011) (imagen 4).
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Imagen 4. Hasso Plattner Institute of Design at Stanford. (2011). Cinco pasos

elementales del Desing Thinking.

Dado que este modelo del proceso de disefo era nuevo para los estu-
diantes de tercero, se programaron reuniones especiales para darles
lainformacién tedrica sobre dicho modelo, asi como explicaciones sobre
las técnicasa utilizaren cada paso del modelo. Los estudiantes de noveno,
alya haber cursado la asignatura con el mismo modelo del proceso de di-
sefio, solo seincorporaban en las sesiones grupales para revisar avances
consus pares de tercero. En estas sesiones, los profesores a cargo servian
como mediadoresy gufas para el desarrollo de los diferentes proyectos,
procurando asesorar predominantemente a los estudiantes de noveno

para que fungieran como disefiadores semi senior.

Posteriormente, durante las fases finales en las cuales se requeria de ma-
yores conocimientos sobre software para modelado, y sobre procesos
de fabricacion, la participacion de los estudiantes de noveno aumentd,
puesto que también realizaron actividades operativas como modelar
las propuestas virtuales, e ir conformando laimagen final de la propuesta.
También, tuvieron que investigar aspectos puntuales de los proyectos,
principalmente en lo referente a los posibles acabados y técnicas es-
pecificas para tener una mayor posibilidad en la materializacion de la

propuesta final (imagen 5).
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Imagen 5. Autores. (2019). Trabajo colaborativo en el proceso final de modelado

virtual.

Las propuetas finales presentadas se consideraron de calidad suficiente,
aunque no todos los equipos lograron llegar a buen término. Dos estu-
diantes de tercero desertaron, por lo que sus respectivos compafieros
de noveno se quedaron solo con un estudiante de tercero como pareja.
Cuatrode los estudiantes de tercero tuvieron complicaciones para asistir
con constancia al curso por lo que se dieron algunos problemas con sus
companferos de equipo durante el transcurso del desarrollo del proyecto,

e incluso ya no presentaron la propuesta final.

También hubo casos de inconformidad entre los integrantes de los equi-
pos que fallaban en la comunicacién o en el compromiso en la entrega
de las tareas asignadas a cada integrante. En estos casos, los resultados
dejaron mucho que desear. Asi, se terminaron un total de 33 proyectos,
entregados al concurso de Vitro (imagen 6). De estos, solo uno quedd

dentro de la exposicion de proyectos del concurso, ya que la mayoria
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de los demas proyectos tuvo, principalmente, problemas técnicos para

la entrega conforme a las bases del concurso.

Imagen 6. Autores. (2020). Ejemplos de los resultados obtenidos.

Estos resultados, dieron cuenta de que, con una adecuada combinacion
de habilidades de los integrantes de cada equipo, junto con el cumplimiento
de los principios del aprendizaje colaborativo, se pueden lograr mayores
alcances en larealizacion de proyectos. Al final, se tuvo en consideracién
que la conformacién de los equipos tuvo ciertos altibajos, pero que los
equipos mejorintegrados lograron buenos resultados, razén porla cual

actualmente se esta realizando una experiencia docente similar.

Evaluacion del aprendizaje colaborativo.

Al término del proyecto se llevé a cabo una evaluacion del aprendizaje
colaborativo mediante un cuestionario (imagen 7) de evaluacion de la
participacion de cada uno de los integrantes de los equipos, para tener
una medida de los alcances logrados como equipo de trabajo. De igual
forma, se realiz una recapitulacion por parte de los profesores parti-
cipantes en la experiencia docente sobre los problemas encontrados,

asi como sobre los beneficios obtenidos del aprendizaje colaborativo.

139



AUTOEVALUACION DEL TRABAJO EN EQUIPO

Fecha: 27/09/19

Categorias de evaluacion

Integrante:

Integrante:

Integrante:

1.- Asistié puntualmente a las reuniones del
equipo

2.- Termind a tiempo todas las tareas que le
asignd el equipo

3.- Asisti6 a las reuniones con lo necesarioy
solicitado para avanzar en los trabajos

4.- Escucho atentamente las aportaciones de
los demas

5.- Contribuy6 en las discusiones del equipo

6.- Tuvo dominio sobre la informacién que se
discutio

7. Aportd informacién nuevay relevante a las
discusiones que realizé el equipo

8. Ayudé a identificar e implementar
soluciones al proyecto del equipo

9.-Realizé preguntas que promovieron
mejoras al proyecto

10.- Presentd y comunicd ideas ldgicas,
relevantes, innovadoras y con buenos
argumentos

Suma total de calificacion

Calificacion: 1. Totalmente desacuerdo 2.- En desacuerdo 3.- De acuerdo

4.- Totalmente de acuerdo

Tabla1. Autores. (2020). Cuestionario sobre el trabajo en equipo.

En los resultados del cuestionario de autoevaluacién y coevaluacién,

se obtuvo un promedio general de evaluaciones de 7.23, lo que indica

que, aunque la mayorfa de los estudiantes tuvieron una evaluacion

aprobatoria, quedd pendiente una mejor integracién y control de los

equipos. Respecto a cada una de las preguntas, los resultados fueron:
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1. Puntualidad: 9.2

2.Cumplimiento de tareas: 8.1

3. Asistencia efectiva a las reuniones: 8.3

4.Escucha efectiva: 7.6

5. Contribucién: 8.4

6.Dominio de la informacién: 6.2

7. Aportacion relevante: 7.1

8.Implementar soluciones: 7.5

9.Cuestionamientos positivos: 4.5

10. Comunicacién de ideas: 5.4

Con lo anterior, se demostré que si hay posibilidad de lograr un mejor
aprendizaje a través del aprendizaje colaborativo. Sin embargo, que en
esta experiencia docente falté un mayor control sobre el desarrollo del tra-

bajo en cada uno de los equipos, entre otras dificultades encontradas.

CONCLUSIONES.

Si bien es cierto que la pedagogia de la Bauhaus tiene alrededor de un
siglo de que fue puesta en practica, también es cierto que los principios
en los que se sustentaba siguen siendo vigentes. Esto se demuestra,
porejemplo, con la reciente noticia del proyecto para laapertura de una
Nueva Bauhaus para la Comunidad Europea, en |a cual se buscara rescatar
laforma de ensefanza que en aquel entonces se tenia. Adicionalmente,
la pedagogia de la Bauhaus hasido la conformadora de diversas institucio-

nesde disefo industrial, aligual que de varios de los teéricos del disefio.

Esta pedagogia, junto con los principios del aprendizaje colaborativo,
fueron el sustento de una experiencia docente para el desarrollo de un
proyecto que integré equipos entre estudiantes del novenoy del tercer
periodode la carrera de disefio industrial del CUZ, para el desarrollode un
envase perfumero. El resultado fue, en términos generales, bueno, pero

con muchas posibilidades de mejorar en futuros ejercicios.
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Las principales consideraciones por tomar en cuenta, para una nueva

experiencia docente bajo el mismo concepto de trabajo, son las siguientes:

a. Se debe motivar a los estudiantes con base en las posibilidades de aprendizaje,
ya que algunos trabajaron mas por obligacion de los profesores de cada asig-
natura, y no se logré el compromiso requerido.

b. El proceso de comunicacion interna en los equipos fue en muchos casos deficiente,
por lo que hace falta una forma de tener una comunicacion mds inmediata
ydirecta.

c. Sedenotd la falta de experiencia para liderar proyectos por parte de algunos
de los estudiantes de noveno, por lo que se requiere de una mayor capacitacion
en aspectos de direccion de grupos a los estudiantes de niveles avanzados.

d. También fue notoria la falta de compromiso por asumir las tareas por parte
de algunos estudiantes de tercero, por lo que se deberd de trabajar en un pro-
ceso previo de motivacion a los estudiantes de menor nivel para que cumplan
con las tareas asignadas en un trabajo en equipo.

e. Por lo tanto, es necesaria una preparacion previa al desarrollo de un trabajo
colaborativo, en donde se haga conciencia a los estudiantes de los beneficios
de este tipo de ejercicios con miras a un mejor desarrollo académico, y un mejor
entendimiento del entorno profesional. De igual forma, que se impulse en los
estudiantes el desarrollo de habilidades de comunicacion, de negociacion y de
resolucion de conflictos en la integracion de grupos de trabajo fuera de su
circulo de compariieros de generacion.

Con lo anterior, se puede concluir que la experiencia docente fue enri-

quecedora, que se logré un resultado adecuado, pero con muchas areas

de oportunidad para lograr mejores resultados. Y que, finalmente, la rea-
lizacion de este tipo de ejercicios basados en el aprendizaje colaborativo

y que rescatan parte de la pedagogia de la Bauhaus, pueden motivar

una mejor ensefianza del disefio industrial.
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CAPITULO7

Condicionantes para el aprendizaje
del diseno integral: Los disefiadores
no se andan por las ramas.

Conditioning factors towards a holistic design learning:
Designers do not beat around the bush.

Luis Antonio Rivera Diaz.
Profesor del Departamento de Teoria y Procesos del Diserio
Universidad Autonoma Metropolitana, unidad Cuajimalpa,

Ciudad de México, México.

RESUMEN

El presente texto es resultado del inicio de una investigacion que tiene
como objetivo identificar las condiciones y estrategias pedagdgicas
para el aprendizaje del Disefio, en el contexto del programa académico
que oferta la Universidad Auténoma Metropolitana, para licenciar
disefadores sin especialidades especificas. En dicha investigacion par-
timos de la premisa de que la didactica de una profesién debe derivarse
de las caracteristicas especificas de ésta. En nuestra argumentacion,

presentaremos, en primer término, nuestra postura sobre el disefio,

145



luego, la propia posicion del programa académico a partir de su plan
deestudioy perfil de egreso; continuaremos presentando la posicion que,
sobre el disefio, tienen cinco investigadores adscritos a dicho programa
y, en segunda instancia, sintetizaremos las opiniones que estudiantes,
egresadosy empleadores tiene sobre éste. Finalizaremos con una serie
de consecuencias didacticas de loargumentadoy que seran enunciadas
a manera de hipétesis de trabajo que ayudara a seguir desarrollando

nuestra investigacion.

Palabras clave: Disefio, humanismo, retérica, semiosis, estrategias

didActicas.

ABSTRACT

This article shows preliminary research results aimed to identify learn-
ing conditions and design teaching strategies in the context of a design
academic program offered by Metropolitan Autonomous University which
aims to graduate designers without a specific specialty. This research is
framed by the premise that the teaching of a profession must be derived
from its specific characteristics. First, we describe our position on design,
then the one offered by the academic program itself, which is based on
their curricular plan and student graduation profile; and continue with
the design approach posture of five teaching professors ascribed to the
program, then we synthesize opinions of former students working in
the field and employees, about the program. We finish by showing a
series of didactic consequences that claim the main hypothesis of the
research that follows. Key words: Design, Humanities, Rhetoric, Semiosis,

didactic strategies.

La vision humanista del disefo.
En trabajos previos (2007; 2011), hemos argumentado que el disefio es una
teckné retdrica contemporanea. El analisis de los procesos de creacién

del diseno grafico, por ejemplo, ha puesto en evidencia que sea de ma-
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nera consciente o no consciente, los disefadores llevan a cabo opera-
ciones retoricas. Asi, conozcan o no la teoria retdrica, los profesionistas
de este campo desarrollan procesos similares a la inventio, la dispositio
y la elocutio. Sin embargo, los disefiadores no necesariamente teorizan
sobre sus acciones o experiencias, es decir, ejercen el disefio, pero no se
han apropiado de su praxis. Desde hace casi dos décadas, autores como
Tapia (2004), ubican al disefio en el campo de las humanidadesy, al igual
que laretdrica, como una disciplina transversal que tiene que ver con la
deliberacion previa que los disefiadores realizan para desarrollar un men-
saje, un objeto, un espacio o un sistema. Tal maridaje con la retérica hace
sencillo insertar al disefio dentro de las humanidades, sélo que este
campo no es monolitico. En la versiéon Giambattista Vico (1688-1743),
explicada en entrevista por Roman Esqueda, se afirma que las humani-
dades tendrian su origen en el momento en que los hombres dejaron
de ser nébmadas, descubrieron la agricultura y se establecieron en un
lugar: “..esto establecié una nueva relacién del hombre con el mundo,
consigo mismoy con latemporalidad. Como consecuencia de este cambio
de modus vivendise dio la necesidad de enterrara los cadaveres en lugar
de abandonarlos a la intemperie. Esto, segln Vico, se decia en latin hu-
marey de ahise derivaria la palabra Humanista. Lo propiamente humano
y lo verdadero no nacen entonces de una reflexion subjetiva sino por el
contacto con la tierray con el establecimiento de una comunidad en un
lugar especifico. Un individuo solitario no forma una comunidad agricola,
el trabajo comunitarioy la sociedad son necesarios paraello. El entierro
de los cadaveres trae como consecuencia otro fundamento de la cultura,
la necesidad de marcar el lugar del entierro. Asi aparece el signo como
manifestacion de lo ausente. Aqui nace la necesidad de hacer que se
manifieste lo que no esta presente” Por lo tanto, el origen de la cultura
y con éste, el del humanismo tendria tres dimensiones, el trabajo comu-
nitario para cultivar los campos, la necesidad de manifestar lo ausente

y el sentido o necesidad de la historia como instrumento para mostrar
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que los antepasados siguen viviendo a través de la propia manifestacion.
Siguiendo con Esqueda, destacamos que el desarrollo del lenguaje y,
no sélo el que del que se expresa por la oralidad sino sobre todo aquel
en el cual se manifiestan las imagenes y los signos graficos, se debid
a la vida comunitaria. Tenemos, entonces, un humanismo que no es el
del encomio a la subjetividad y el individualismo, sino uno que puede
rastrearse desde el origen de lavida comunitaria. hasta la necesidad de los
griegos pordarle a lavida politica un instrumento para dichavida, siendo
éste, laretdricao arte de hallar lasideas en los topicos o depésitos de las
opiniones comunitarias que funcionan como manantiales de los cuales
sale el discurso que es ordenado y expresado de forma elocuente con el
finde persuadiralos miembros de una comunidad, apelando asurazén,
asu confianzay a sus emociones. Este desplazamiento desde un sujeto
autosuficiente, como lo plantearia un humanismo cartesiano, a uno
miembro de una comunidad, como lo propone Sevilla (2011) siguiendo
a Vicoy Ortega, ha sido también experimentado por el disefio contem-
poraneo donde el disefiador genio que trabaja en solitario, esta siendo
sustituido por uno que sabe trabajar de forma colaborativa, que parte
de entender primero a sus posibles plblicos o usuarios, a la constelacién
de demandantes, stakeholders,y que ya no persigue como fin la configu-
racion de un artefacto, sino que ve en éste el instrumento para que las

personas tengan experiencias que enriquezcan su vida comunitaria.

Esta particularvision del humanismoy conella, del disefio, es la que propo-
nemos como pertinente con los fines educativos de la UAM Cuajimalpayde
sucarrerade Disefo, y serd desde ese lugar, desde donde hemos pensado

proponer estrategias didacticas para la formacion de los disefadores.

Los actores: profesores, estudiantes, egresados y empleadores.
En el contexto de una investigacién que tiene como propdésito definir
las condiciones y estrategias pedagdgicas para educar a un disefiador

integral hemos considerado esencial estudiar a los profesores, estudiantes,
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egresadosy empleadores. Sila pregunta central de nuestra investigacion
esacercade como se aprende el Disefno, por ende, suabordaje es desde
la perspectiva de una didictica situada en el contexto especifico de esta
instituciony de sus agentes concretos, principalmente, profesoresy estu-
diantes, o sea, sujetos historicos, con propdsitos e intereses particulares
sobre la educacién superiory sobre la educacién del disefo en particular
(Mendoza 2020). Principalmente, definiremos al profesor como el res-
ponsable de transformar los contenidos de su materia de ensenanza
en contenidos de aprendizaje para los estudiantes; es decir, el profesor,
apartirdesu postura sobre ladisciplina, selecciona qué, para quéy como

debe aprender un estudiante.

Como estrategia para el analisis de los argumentos de los profesores,
hemos seguido la siguiente ruta: explicitar nuestra propia postura
sobre el disefio y también las del programa académico, concretamente
la que se encuentra plasmada, en documentos oficiales, como perfil
del egresado. Sobre la primera fase de nuestro camino ya nos manifes-
tamos lineas arriba, sobre lo segundo lo haremos en seguida de forma
sintética. Seglin el Departamento de Teoria y Procesos del Disefio de la
UAMC (2020), el egresado de |a carrera de Disefio, serd alguien que: “A
partir de procesos de investigaciony deliberacion ejerce el pensamiento
estratégico, identificay construye problemas que deriva de un conjunto
de usuarios, de problematicas del entornoy, a partir de ello, logra traducir
las soluciones propuestas en distintos discursos de disefio, sean éstos
los de los mensajes visuales, los de los objetos y los de los servicios,
utilizando tanto recursos tecnoldgicos como digitales; todo ello lo logra
hacer colaborando dentro de equipos interdisciplinariosy considerando

aspectos ambientales, sociales, culturalesy econémicos de las soluciones”
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;Como conceptualizan al disefio los profesores?

El primer acercamiento, a los argumentos que los profesores de la carrera
de Disefio tienen sobre la disciplina, lo realizamos de la siguiente manera.
Seleccionamos dos compendios, un libroy las memorias de un congreso,
donde profesores del DTPD habian escrito sobre la misma cuestion. Por un
lado, Angélica Martinez de la Pefia, Rall Torres Maya, Luis Rodriguez
yRoman Esqueda, expusieron sus argumentos en torno al design thinking;
por otra parte, Rodriguez, Torres Maya y Esqueda coincidieron en un
congreso cuya cuestion central fue la educacién del disefiador en el siglo
XXI.Aunado a lo anterior, decidimos incluir el analisis de los argumentos
de la profesora Nora Morales, especificamente, aquéllos que se centran

en la nocién de disefio para la transicion.

Cémo se menciond al inicio de este capitulo, partimos de que el disefio
es una teckné retérica que concibe al pensamiento de manera situada
y pragmatica, esto es, vinculado a las acciones que son necesarias para
la vida comunitaria y democratica; asimismo hemos citado el perfil
de egresodel plan de estudios, donde destaca la nocién de pensamiento
estratégico como medio para resolver problematicas de alta complejidad.

Con esto en mente, analizamos los argumentos de los textos referidos.

Un acuerdo entre los profesores analizados es que el pensamiento
de disefo se vincula con propésitos especificos de corte persuasivo,
planeandoy desarrollando acciones que mantienen, modifican o enri-
quecen lavida comunitaria. Siguiendo a Esqueda (2019) el disefio busca
contestarla preguntaacerca de como se da el proceso para que algo que no
existe sea disefiado y se vuelva relevante para un grupo social, siendo
esto posible, sélo si el disefiador conoce a los usuarios, los interpreta
correctamentey los persuade a partir de manifestaralgo que los mueva
aactuar. Eneste sentido, el disefio es un acto interpretativo que persigue
lainnovacién. Torres Maya (2017), ubica el centro del disefio en el proceso

cognitivo que se caracteriza prefigurar artefactos, donde la posterior fi-
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guracion soluciona de manerasintética, un problema complejo presente
en una practica cultural. Enfatizando, la prefiguracién es un proceso
cognitivo que, por un lado, identifica el problemay genera alternativas
de solucién al mismo, mediante la adecuada composicién de dichos
artefactosy, porotra parte, usa la figura de los artefactos como vehiculos
de metaforas y simbolos; la posterior figuracion debe ser pertinente:
significativa, funcional, tecnoldgica y sustentable. Este rasgo distintivo
de losdisefiadores, o sea, la prefiguracion, es exigido poraquellos entes
sociales que requieren innovacién y a los que Torres Maya denomina,

constelacién de demandantes.

Porsu parte, el profesor Luis Rodriguez (2019) argumenta que la construc-
cién de una nueva plataforma que explique al disefio surge por una serie
de desplazamientos que sintetiza asi: la interfaz, desplaza al artefacto;
la experiencia alos objetos; la agencia a los solucionadores; las problematicas
complejas a los problemas; y |a sintesis a la simple combinacién. Agrega
Rodriguez: si atendemos al trayecto del ejercicio profesional de los di-
sefiadores, desde que egresan, hasta que llegan al mas alto nivel de su
desarrollo, el cambio sustancial es el tipo de situaciones que abordany la
manera en cdmo las enfrentan. Un recién egresado enfrentara problemas
claramente definidos, mas adelante, abordara los problemas con base
en grandes principios, esto es, deductivamente; luego entendera al diseno
como interfaz que enfrenta problemas complejosy como un profesional
que tendra conocimientos sélidos del estado del arte de su disciplina;
mas adelante, se considera mdster, al disefiador que puede coordinar
equipos interdisciplinarios porque domina la gestiony posee un enfoque
sistémico y puede responder de forma abductiva y enfrenta problemas
complejos analizando y detectando a distintos usuarios; por Gltimo,
el disefiador visionario, agrega a lo anterior el dominio de otros campos

del saber.



Es decir, tanto de la nocion de artefactos pertinentes de Torres Maya,
como en los desplazamientos conceptualesy los trayectos profesionales
narrados por Rodriguez, se puede inferir que el interés y el propio ejer-
cicio disefistico se ha reconfigurado, pasando de nociones de disefio
y disefladores como practicas aisladas concentrada en la produccion
de objetos concretos de diversa indole, a ser una profesion orientada
a la deteccion de problematicas complejas que se afrontan colectiva
e interdisciplinariamente. Y, en el propio desplazamiento, se vislumbra
que lo propiamente definitorio de la profesidn es el caracter intelectual
de suejercicio, que se distingue por planear, poremplear el pensamiento
pragmaticoy abductivoy porla capacidad de comunicara otros susideas

con recursos de comunicacién no verbales.

Este trayecto histdrico de desplazamientos es sintetizado por Rodriguez,
diciéndonos que los disehadores han abandonado varias décadas atras
el método Gnicoy larigidez metodoldgica, poniendo ensu lugar formas
de trabajo flexibles y abiertas dada la naturaleza perversa o indeter-
minada de las problematicas que afrontan; el disefiador actual, insiste
nuestro autor, se obliga a trabajar de manera interdisciplinariay con
un enfoque sistémico, sobre todo, en aquellos proyectos donde se busca

la innovacién social.

Lo dicho por los dos autores anteriores coincide con el planteamiento
‘metodolégico’ de la profesora Angélica Martinez de la Pefia (2017), quien
propone un disefador que se concentra en investigar a los usuarios y su
contexto. A tal propuesta suma la influencia del modelo de investiga-
cién-accion, en el cual, el investigador, delibera, planea, sintetizay participa,
para actuaren un proceso que se desarrolla de formaiterativa. La autora,
concibe el disefio como herramienta para moldearambientesy sociedades
ysumanera de actuar puede definirse como tedérico/practica/proyectual
y enfaticamente orientada a la investigacion, por lo tanto, al afrontar

un proceso integral de disefio, los disefiadores investigan para descubrir
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conexiones entre factores; ejercen el pensamiento abductivoy diversos
métodos proyectuales; producen, materializan via prototipos, maquetas,
modelos; y gestionan, emprenden y trabajan colaborativamente. Esta
forma de trabajar de los disefiadores ve a los usuarios como colaborado-
res para la solucién de problematicas complejas. Cabe resaltar que los
argumentos de los profesores tienen como comin denominador, iden-
tificarel pensamientoy proceso interpretativo de los disefiadores con el
concepto de abduccion. A este respecto, el profesor Roman Esqueda (2017)
propone definiral disefio como una actividad especializada de semiosis,
proponiendo el siguiente planteamiento para la semiosis disefisticay su
relacion con la formacion de los disefiadores: basandose en las categorias
peircianas de -primeridad, segundidad y terceridad- Esqueda comenta que,
de acuerdoala dltima categoria, la terceridad, un disefador debe poseer
saberes cientificos que den luz sobre coémo funcionan las motivaciones
de los usuarios de los disefios, asi como sobre las formas en que tales
disefos se producen, esto es, teorias acerca de como se toman las de-
cisiones; con base en la segundidad, Esqueda, advierte la importancia
de nosepararlateoriadelapracticayesto se logra si de manera continua
y habitual se prueban empiricamente las hip6tesis que se generan como
disefio, esto es, unir siempre la ciencia con la experiencia; y, de acuerdo
alaprimeridad, se deben explorar nuevo procesos generativos para abrir
nuevas posibilidades, por ejemplo, comparando los procesos propios
del disefio con los del arte, la musica, la filosofia, etc. La semiosis es un
proceso donde nunca se separan las tres categorias, éstas son interde-

pendientesy funcionan recursiva e iterativamente.

Un quinto planteamiento, es el expresado por la maestra Nora Morales
basandose en argumentos de Irwiny Kossoff (2015), para quienes, el di-
sefio es un curso de accion destinado a cambiar las situaciones existentes

por situaciones preferidas.
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Morales y Barraza (2019), muestran cémo una pequefa solucién de di-
sefio, sumada a otras, puede resultar en una serie de acupunturas que,
si bien se dan en un nivel micro social, desafian el statu quo, logrando
lo que Manzini denomina discontinuidades locales. Barraza y Morales
(2019), basadas en su experiencia comunitaria en diversos territorios
del Valle de México, sostienen que las “pequefias acupunturas son (...)
pequefios caminos para transitar hacia el cambioa largoy mediano plazo,
hacia unsistema socio ecolégico sostenible..”(p.23) Para los disenadores
es esencial identificar la causa de los problemas complejos y distinguir,
las consecuencias de las causas raiz; es decir, algo que en un primeracer-
camiento se les presenta como el problema, no es mas que un sintoma
que tiene condiciones enraizadas que son las que producen los sintomas:
estas causas raizinvolucran una dindmica social que permeael problema

y muestra su conexién con otros

que las autoras denominan sub problemas. Ambos poseen un componen-
te social de multiescalay, por ende, un papel relevante del disefo para
latransicion esla construccién de unavisién ampliay comunitaria de éstos.
Paraello, los disenadoresjuegan unrol principal usando sus competencias
paravisualizary mapear las interconexiones e interdependencias entre
los problemas complejosy sus actores involucrados, identificando pun-
tos de influencia clave para la concrecion de las propias intervenciones
dedisefioy las propuestas para suimplementacién (Barrazay Morales,
2019). Para promover la comprension del problema es necesario involucrar
multiplicidad de actores; pensar que las soluciones no son finales, sino
pasos graduales que apuntan ala modificacién de los comportamientos
dediversosactoressocialesy que, por ende, las intervenciones de disefio
deberansermultiplesy en periodos de corto, medianoy largo plazo; y retar
los limites disciplinarios buscando la co creacion de las intervenciones.
En esta perspectiva, el disefo trabaja de forma colectiva y con diversos

actores, sintomasy sub problemas, e identificando las causas raiz, esto
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es, el entramado base, para la resolucion de un problema: el disefio
para la Transicién aspira a un enfoque transdisciplinario a partir de la
comprensién de la interconexidn de los sistemas naturales, sociales,

econdmicosy politicos, a distintas escalas espacio-temporales.

Una vision sintética sobre el disefo, a partir de las argumentaciones
anteriores, muestra que el disefo es una actividad intelectual (abduc-
tiva) que se distingue por ser pragmatica, innovadora y vinculada a lo
social-cultural; que la lleva a cabo un profesional que sabe integrarse
enequiposinterdisciplinarios, donde los disenadores aportan su destreza
para identificar y visualizar las conexiones entre las diversas caracte-
risticas del problema, contribuyendo con su forma de pensar, flexible,

estratégicay sistémica.

Lo anterior se vincula con el perfil arriba citado, dado que, en éste,
pueden identificarse tres focos de atencién: la importancia de utilizar
el pensamiento estratégico para afrontar problematicas complejas,
el énfasis en el proceso cognitivo del disenador que en el perfil aparee
como “deliberacién”y “traduccién en discursos de disefio”y, por un tercero,

el trabajo colaborativo e interdisciplinario.

¢Qué nos narran, estudiantes, egresados y empleadores?

Hasta este punto hemos manifestado larelacién entre el plan de estudios
de Disefio de la UAM C, representado en su perfil de egreso, y los argu-
mentos que sobre esta disciplina poseen cinco profesores e investigadores
que pertenecen a este programa académico. En esta seccién agregare-
mos lo encontrado en un primer acercamiento a estudiantes, egresados
y empleadores que fueron entrevistados para conocer sus opiniones
con respecto su nocién de diseno, del perfil que esta siendo solicitado

enelambito laboral y de sus experiencias tanto escolares como laborales.

Se llevaron a cabo entrevistas divididas en tres bloques: estudiantes,

egresados y empleadores; al igual que en el andlisis de los argumentos
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de los textos de los cinco profesores, se hizo una comparacién entre
las entrevistas y el perfil de egreso “compacto” mismo que fue referido
al inicio de este escrito. Buscamos establecer cruces entre los conceptos
yargumentos expresados por los tres grupos de entrevistados y con base

en todo ello logramos una primera sintesis.

De las narraciones de dichos grupos, destacamos las siguientes metaforas:
Una primera, que se observa en varios de los estudiantes y egresados,
es la que define al disefio como un drbol que tiene varias ramas, la del
grafico, ladelindustrial, la digital, la de los espacios, museografia, etcé-
tera. Predominan las ramas graficas e industrial. El Disefio es el tronco,
y aqui se conecta con otro concepto metaférico, que es el de ver al disefio
como base, como fundamento, y esto es verbalizado por los tres bloques
de entrevistados; junto a este tipo de conceptualizacién, se encuentra

la del disefio como una fuerza que integra, como algo que aglutina.

Enestaldgica, laformacién de la UAMC esjuzgada de maneraambiguay/o
diversa. Porunlado, los empleadores no buscan disefiadores integrales;
por otro lado, tanto estudiantes como egresados reportan que “saben
un poco de todo”, y esto les ha permitido interactuar en sus trabajos
odesempefiarse adecuadamente en ciertos posgrados. En los empleos,
“saberun pocode todo”, les ha permitido trabajaren dos extremos: uno,
donde esta la exigencia del dominio de software diferenciado segiin
las ramas del disefno ; y el otro, donde se encuentran ejercicios profesio-
nales mas cerca del disefo estratégico, como lo es, ser competente para
traducir un manual de identidad corporativa en el disefo de distintos
soportes, que van, desde el identificador basico hasta el disefio de una
exposicién o sus stands, o bien, la evaluacién de una pieza de disefio,
integrando en los argumentos para la toma de decisiones, tanto premisas

tomadas de la ergonomia, como otras de caracter funcional y estético.
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Si ahora, basandonos en lo dicho por los empleadores, quisiéramos
un trayecto del desarrollo laboral de un disefiador, éste iniciaen el lugar
delaejecucién, del dominio del software, de la comprensién del circuito
de la produccién del disefio, ubicando proveedoresy conociendo propie-
dades de los materiales, hasta llegara niveles de planeacion estratégica,
negociacion con empresarios y/o instancias de gobierno de distintaindole.
Segln reportan tanto estudiantes como egresados, un trayecto similar
se reproduce en el plan de estudios de Disefio de UAMC, donde temas
como el dominio de autocad, el dibujo técnicoy la geometria, concentran
laatencion del estudiante en la primera fase de la carrera, mientras que,
hacia la mitad de ésta entran en contacto con el estudioy analisis de los
usuariosy de lasituacién de disefio, finalizando con un proyecto terminal

que apuntaria a la solucién de una problematica compleja.

Una metafora mas es la que ve al disefio como una actividad o pieza
que encaja en algo mas amplio, y esto tltimo puede ir, desde la generacidn
de valor en un negocio, hasta la solucién de un problema social de alta
complejidad, comoloson lainclusién de personas con discapacidad o los
problemas de violencia de género en una comunidad. En este concepto
el disefiador ya no es concebido como un ente individual talentoso,

sino como miembro de equipos interdisciplinarios y transdisciplinarios.

Por otra parte, y atendiendo a lo dicho por algunos de los empleado-
res entrevistados, para el desarrollo profesional del egresado, si bien
es exigido el dominio de hardskills (aqui entrarian las competencias
especificas de la profesién) también lo es, y con la misma intensidad,
que sea competente en softskills, tales como, la capacidad de comunicar,
la disposicion a escuchary a recibir criticas, la empatia, la integracién
colaborativa en equipos de trabajo disciplinarios e interdisciplinarios,

las competencias de autoaprendizajey el liderazgo.
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Sobre la metaforade las bases del disefio, lama la atencién que niemplea-
dores ni egresados caracterizan tales bases, es decir, no hacen explicitas
cuales son las competencias propiamente disefisticas, excepcion hecha,
la del software; esto es, en el total de las narraciones no queda claro
qué es el disefo. Esta cuestion podria quedar planteada de la siguiente
manera: independientemente de que el disefiador participe o no lo haga
en el proceso de trabajo, que puede iniciar en la comprensiony elabo-
racion del modelo de negocio o en la investigacion etnografica de una
comunidad, ;qué implica disefar? ;qué tipo de proceso cognitivo es el

disefio? ;qué integra el disefo integral?

Una expresion planteada poral menos tres de los egresados entrevistados
es que ellos hacen “el Arte”, esto es, a partir de un manual de identidad
corporativo el egresado hace “el arte” para folletos, vestir un espacio,
hacer una animacion; esto resulta interesante porque no se hace ex-
plicito que “hacer el arte” sea similar a hacer el disefo, pero, de otra
parte, el manual de identidad corporativa y su construccién, tampoco

es conceptualizado como “estar haciendo disefio”.

El analisis de las entrevistas de los tres bloques, deja de manifiesto
que el trabajo del disefio es colectivo y en equipos interdisciplinarios,
que requiere de investigacion y que una caracteristica de los trabajos
actuales, no sélo los de disefo, es el emprendedurismoy la gestién ad-
ministrativa. En esta l6gica, el plan de estudios de la UAMC es adecuado
enlasdimensiones de investigaciény de trabajo interdisciplinario, pero

no asi formando profesionales que sepan de emprendery administrar.

La investigacion se entiende de varias maneras: (1) como algo funda-
mental para comprender la forma de pensar de los posibles usuarios
y las necesidades de los clientes, (2) como una accién necesaria para
lograridentificar el concepto que guiara las intervenciones de disefio, (3)

como unaactividad del campo académico que ayuda a explicar las cosas.
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Un dltimo aspecto a destacar de las entrevistas a ciertos estudiantes
yegresados, es que pareciera, que lo que los distingue o identifica como
disenadores integrales es que logran adaptarse a cualquiera de las ramas
del disefio, sin embargo, esto es asi porque no les es ajeno el software
especializado que se utiliza segtin si larama es diseno industrial, o silo es
el disefio grafico. Por tanto, su fortaleza no radica en su comprension
y ejercitacion del disefio (tronco) en términos de lo comin que el pen-
samiento disefistico tiene con relacién a la solucién de problematicas
diversas, sino que se sittan en la parte de la ejecucién digital de los
conceptos que serian generados por otros disefiadores o profesionales,
porejemplo, esto se revela en dos entrevistas en las cuales los egresados
describian su capacidad de ejecutary producir disefio con base en los
lineamientos del manual de identidad corporativa de la empresay del
cliente, pero no se auto representaban como posibles configuradores
del propio manual. Vinculado a lo anterior, destaca la coincidencia,
entre lo dicho por ciertos empleadores y la mayoria de los estudiantes
y egresados, con los argumentos de los textos de los cinco profesores,
enelsentido de que el trabajo del disehador debe ser colaborativo e in-
terdisciplinario, sin embargo, esto Gltimo pareciera reducirse, en algunos
delosentrevistados, estudiantesy egresados, al trabajo con disefiadores
de diversas ramas del disefio, por ejemplo, con graficos e industriales,

pero no de manera clara o explicita con otras disciplinas.

El mismo marco semantico funciona en varios de los empleadores,
porejemplo, cuando mencionan que dan por un hecho, cuando contratan
aunegresado (daigual de que institucion educativa provengan) que este
sabeya de fundamentos de disefio, mismo que nunca caracterizan, pero
que de sus verbalizaciones uno infiere que es el dominio de la represen-
tacién grafica en diversos medios o softwares digitales, y donde mas bien
lo que buscan es que los futuros empleados de sus despachos o firmas,

posean softskills, que en todo caso, son competencias genéricas que serian
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deseables en cualquier profesionista. En algunos de los egresados y de
los estudiantes, el disefio integral, integra a las ramas del disefo, o sea,
una formacién gracias a la cual, como ya se mencion6 antes, se puede
ejecutar la dltima fase del proceso, a través de bocetos muy acabados,
renders y prototipos, es decir, el disefio como un aglutinante de sus
especialidades tradicionales; no es tan claro, por otra parte, que dicha
formacion lo haya habilitado para disefar integrando el pensamiento
estratégico con la traduccién a los diversos discursos del diseno, en algu-
nos caso, incluso uno de los entrevistados, plante6 una suerte de dilema

profesional, ser disefiador consultor o ser disefiador visualizador.

CONCLUSIONES A LA MANERA DE HIPOTESIS DE TRABAJO.
Lo trabajado hasta aqui nos permite ir anticipando las implicaciones
didacticas que tendria un proyecto educativo que pretende formar

disefiadores integrales.

Tantoen los textos analizados de los profesores, como en el perfil declarado,
queda en evidencia que un reto para la ensenanza superior del disefio
es establecer una didactica que llamaremos de espiral ascendente y de
complejidad creciente, en donde el estudiante debe ampliar gradualmente
el contexto de los problemas donde interviene el disefo, sin menoscabo
de la atencién del proceso cognitivo que implica la traduccién de ideas
innovadores a lenguajes propios de los diversos discursos del disefio; reto
endonde ese proceso semidtico-abductivo (Martinez, Torres Maya 2017),
que se manifiesta en artefactos e interfaces que son vehiculos de analo-
giasy metaforasy deben derivarse de la comprensién de una situacion
histérico temporal de la cual el disefiador debe derivar la construccién
de un problema. Dicha comprensién se obtiene de forma colaborativa
y en este participan profesionistas diversos, asi como, variados grupos
deinterés, de donde debe obtenerse lainformacioén necesaria para cons-
truir el problemayy las posibles rutas para su solucion, momento en ell

cual debera recuperar las competencias particulares de su disciplina,
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que noes ni laantropologia nilaingenieria, por mencionar dos campos
muy asociados al trabajo colaborativo de los disefiadores, sino las de

sucampo, el disefio y su actividad profesional, disefar.

En este contexto, es muy importante aprovechar la tradicion didactica
del diseno, pionera en lo ahora se denominado aprendizaje basado
en problemas (ABP), y donde el proyecto de cada uno de los periodos
trimestrales vertebra el plan de estudios. Esquematicamente, proponemos
que los proyectos vayan elevando su complejidad en la medida en que
los estudiantes recorren su trayecto por el plan de estudios, de tal suerte
que, de manera continua, lacomplejidad de los problemas que se afron-
taran sea creciente. Dicho crecimiento debe darse en las siguientes rutas
yrespetando la espiral iterativa: (1) ir de proyectos que el estudiante afronte
de maneraindividual a otros en que la propia complejidad obligue a su
abordaje colectivo; (2) ir de proyectos donde el disefo sea autosuficiente
para la solucion de problemas, y que llamaremos disciplinarios, a otros
donde forzosamente el trabajo requiera de la integracion de equipos
interdisciplinarios y transdisciplinarios; y (3), ir de proyectos donde
el estudiante ejecute la traduccion hasta llegar a otros donde él genere

la estrategia de trabajo, co-disefe y guie la produccion de la solucién.

Ladidacticadeespiral iterativademandara que el profesor, en los primeros
niveles de formacion de los estudiantes, asigne ejercicios acotados para
que el estudiante se enfoque en el proceso de traduccién de conceptos
endiscursos de disefio, pero donde siempre tenga presente que ese tra-
bajo se llevaa cabo en contextos ampliosy complejos; la espiral se amplia
en la medida que el profesor va “abandonado” a los estudiantes y s6lo
lo “acompane” en el proceso amplio que implica que sean éstos quienes
identifiqueny construyan los problemasy planeen las propias estrategias
de disefio para la solucién de éstos. Esto es, siempre tendra presente

laintegracidn del pensar estratégico con la ejecucion de la estrategia,
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s6lo que paulatinamente ganara la autonomia necesaria para el ejercicio

del pensamiento estratégico.

Alo largo de toda la formacién el estudiante debe ejecutar el circuito
cognitivo que incluye el ejercicio de la primeridad, la segundidad y la
terceridad, es decir, de la abduccién, la induccién y la deduccién. Para
esto es necesario que los profesores ejerzan una didactica que provoque
experiencias de aprendizaje donde los estudiantes se enfrenten a situa-
ciones distintas a las que estan acostumbrados a enfrentar con su propia
racionalidad; una didactica que también obligue al estudiante airal cam-
poy al laboratorio a contrastary probar sus hipdtesis abductivas; y que
incremente el trabajo teérico para explicarla manera de pensary actuar
de las personas, asi como, la historia general y la particular del disefio.
Todo lo previo implica abandonar el pensamiento dicotémico que separa
lateoriadelapractica, el pensardel hacerylaemociéndelarazén, que no
s6lo ha permeado la didactica de la educacién superior del disefio, sino
también la organizacién de los planes y programas de estudio. Esto es,
en nuestra propuesta, un disefador no tendria que plantearse el dilema
de quedarse en el tronco o andarse por las ramas, sino mas bien ejercer
una profesién que integra el pensamiento con laacciény cuya naturaleza

es la colaboracién transdisciplinaria.
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CAPITULO 8

Interdisciplina y formacion en el
disefio: un modelo curricular para
la Facultad del Habitat.

Interdisciplinary and formation in design: a curricular
model for Faculty of Habitat.

Daniel Jiménez Anguiano,

Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México.

RESUMEN

Enfrentar los retos en la formacion de los profesionales del disefio en el
siglo XXI hace necesario pensar en los planteamientos y ajustes curri-
culares que las instituciones educativas emprenden cada cierto tiempo,
respondiendo con ello a las necesidades de actualizacion de los planes
de estudio de sus programas educativos. Al respecto, en la Facultad
la Habitat ha sido ya un referente incluir el concepto del trabajo inter-
disciplinario como parte del aprendizaje en el ambito del disefo, es por
ello que este trabajo pretende reflexionar sobre el valor de la inclusién

de lainterdisciplina como un elemento obligatorio dentro de las pro-
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puestas curriculares en la formacion de los profesionales del disefoy de

las ciencias del habitat.

Sin embargo, atin y cuando esta institucién ha incursionado en los
ejercicios de la interdisciplinariedad desde hace mas de 30 afios, no fue
sino hasta que se formul6 un nuevo plan de estudios entre los afos 2011
y 2012 que se tomo la decision de integrar, como un elemento imprescin-
dible y obligatorio, un taller de proyectos interdisciplinario como parte
de la propuesta curricular 2013 de las seis licenciaturas que conforman

la Facultad.

Esta decision ha traido consigo reflexiones que se han generado a partir
dela puesta en practica de los ejercicios de disefio interdisciplinaren los
Gltimos afos, situacién que ha sido favorable justo en estos momen-
tos, que requieren de un nuevo planteamiento curricular para el ano
2021, donde se ponen en la balanza las experiencias de este espacio
de formacion al momento de preguntarse qué elementos académicos
y educativos deben estar indispensablemente presentes en la curricula

de un programa educativo de disefio en nuestros tiempos.

Sibienescierto, que no estan en duda las aportaciones positivas en términos
deaprendizaje que se derivan de laensefanza desde lainterdisciplina, sies
posible cuestionarnos qué tan necesario es asignar un caracter de rigurosa
inclusion en la trayectoria educativa de un programa universitario que se
considereactual, con pertinenciay de vanguardia, pero sobre todo, acorde
al perfil de un disenador del siglo XXI. O bien, la critica puede igualmente
orientarse hacia definir cual puede ser el mejor momento (en términos
de trayectoria curricular) y cual la operatividad (en términos pedagé-
gicos) que favorezcan un programa de estudios, para verdaderamente
desarrollar las habilidades y conocimientos que se desean en nuestros

alumnos, al incluir un taller de proyectos interdisciplinario.
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Finalmente, este texto transita en la evaluacién de las experienciasen este
sentido, desde aquellas que estuvieron presentes en la conformacién
del Plan de estudios 2013 (mismo que incluye en su noveno semestre
laasignatura denominada Taller de sintesis interdisciplinario, de manera
obligatoria), pasando por los ejercicios “piloto” del propio taller, hasta
los trabajos recientes de andlisis y diagndstico de los casos exitosos y no
tan exitosos de esta asignatura, justo en el umbral de un nuevo disefo
curricular, donde aparentemente, se propone de nueva cuenta la inclu-
sién de lainterdisciplinariedad para todas las disciplinas de la Facultad

del Habitat en sus préximos planes de estudio.
Palabras clave: Interdisciplina, disefio curricular, formacién.

ABSTRACT

Facing the challenges in formation for design professionals in the 21st
century makes it a necessity to think about the proposals and curricular
adjustments that educational institutions undertake from time to time,
responding, with this, to the necessity of updating the study plans of their
educational programs. Faculty of Habitat it's been a reference toinclude
the concept of interdisciplinary work as a part of the apprenticeship in
the design field; that’s why this summary intends to reflect on the value
of interdisciplinary inclusion as a required element on the curricular

proposal in the formation for design professionals and habitat sciences.

Even though this institution has explored the interdisciplinary exercise
for more than 30 years, it wasn't until a new study plan was formulated,
around 2011 and 2012, that the decision was made to integrate, as a
fundamental and required element, an interdisciplinary workshop as
part of the 2013 curricular proposal, for the six bachelor degrees that

make up the Faculty of Habitat.

This decision has brought reflections that were generated by interdisciplin-

ary design exercises in the lastyears, situation that has been favorable in
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these moments, that require a new curricular proposal for the year 2021,
where the experience of this formation space is put on a scale when we
ask ourselves what academicand educational elements are required to

be in a design curricular program in our days.

There are no doubts to the positive contributions, in terms of education,
thatare derived from the interdisciplinary instruction, but we can ques-
tion ourselves just how necessary it is to assign a rigorous inclusion in
the educational trajectory of a university program that is considered to
updated, relevant and of vanguard, but mostimportantly, in accordance
to the profile of a 21st century designer. The criticism can be orientated
to define the right moment (in curricular trajectory terms) and which is
the operability (in pedagogical terms) that favor a study program that
will truly develop the skills and knowledge we strive forin our students,

when an interdisciplinary project workshop is included.

Finally, the presentation resides in experiences evaluation, from those
that were presentin the making of the study plan of 2013, going through
the pilot exercise of the workshop, up to the recent analysis and diagnosis
of successful and not so successful cases of this matter, right under the
threshold of a new curricular design, where a new inclusion of interdisci-
plinarity in all the disciplines of the Faculty of Habitat for the next study

programs is apparently proposed.
Keywords: Interdiscipline, curricular design, formation.

INTRODUCCION.

Pensaren los retos que afrentan las universidades e instituciones de educa-
cién superioren cuanto a las decisiones que estas toman para seraplicadas
enlaformaciénde profesionales en el diseno en el siglo XXI nos conduce
|6gicamente a reflexionar sobre laimportancia de la conformacién curri-
culardelos planes de estudio de sus programas educativos y al respecto,

para el caso de la Facultad del Habitat, de la Universidad Auténoma
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de San Luis Potost, resulta particularmente relevante al estar en estos
momentos inmersa en un proceso de revision curricular que conducira

muy seguramente a un nuevo plan de estudios para el afio 2021.

De la discusion de las ideas conforme qué asignaturas deban de estar
decididamente presentes en esta nueva propuesta, se ha derivado
el debate sobre la permanencia de la asignatura denominada Taller
de Sintesis Interdisciplinario, como materia obligatoria de las seis licen-
ciaturas que conforman la entidad académica (Arquitectura, Disefio
grafico, Disefio industrial, Edificacion y administracién de obras, Con-
servaciony restauracion de bienes culturales muebles y Disefio urbano
ydel paisaje) y ello ha traido consigo reflexiones que en este documento
se pretendendiscutirsobre el valor de los aprendizajesy las habilidades
desarrolladas a partir de las experiencias que dicha asignatura ha podido

generar a través del tiempo.

Tales reflexiones intentan dimensionar no solamente el valor de la
aportacion que en términos formativos genera el trabajo interdiscipli-
nario en los futuros disefiadores, sino suimplicacién como parte de una
posturaideoldgicay epistemoldgica que fundamente el quehacerde las
instituciones de educacion superior con programas de estudio orientados

hacia el disefio.

La interdisciplina como concepto y génesis de la Facultad del Habitat.
Revision cronoldgica.

El concebir una estructura curricular de este tipo no es cosa nueva para
estaentidad académica; se podria decir que siempre ha estado presente
un concepto educativo fundamentado en plantear una curricula que in-
cluya el desarrollo de trabajo interdisciplinario para enfrentar problemas
complejos, con aportaciones en todos los niveles (reflexivos, conceptuales
y de concrecidn y especificacion de las propuestas), desde una mirada

participativay colaborativa entre las disciplinas. En ese sentido, la Facul-
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tad del Habitat lleva ya un largo camino en lo referente a incluir en sus
asignaturas espacios especificamente centrados en la interdisciplinarie-

dad como herramientay como postura en la elaboracién de proyectos.

Mas aiin, esta institucion cuenta en su historia con antecedentes muy remo-
tos donde el planteamiento de trabajar interdisciplinariamente se remite
ala época de sus inicios como “Unidad del Habitat”, en agosto de 1977,
dondeyase planteaba una estructura curricular, en principio concebida
como multidisciplinaria entre las diversas licenciaturas, con materias
tanto comunes como particulares de cada carrera (Palau, M. Teresa. 2000,
p.50-52). Fue bajo la responsabilidad del Arq. Francisco Marroquin Torres,
primer director de la entidad académica, que se realiz6 el documento
(plan de estudios bajo el concepto de Unidad del Habitat), con el cual
sedioinicioaunaintensaetapade actividad multidisciplinariay produjo
una entidad académica nueva, sustentada en un modelo estructural,

con funcionesy modalidades operativas complejas (Palau, 2000, p. 52).

Desde ese entonces, aquella entidad académica proponia abordar de una
manera integral la solucién a las necesidades del hombre en relacién
consuentorno, naturaly cultural, con un planteamiento curricular apoyado
en una perspectiva de formacién universitaria que hacia énfasisenlain-
tegracion colaborativa entre las disciplinas que entonces la conformaban:
arquitectura, diseno grafico, edificacién de obras y disefio de interiores

(esta tltimaterminariadando lugaralalicenciatura de disefio industrial).

Con una vision holistica del entorno, la (entonces) Unidad del Habitat,
fij6 sucampo de preocupacion en “..la transformacion del medio habitable
del hombre y la sociedad..” Concebida en si misma como una sintesis,
se plante6 con caracter interdisciplinario y se basé en la consideracion
del disefio como una actitud de sintesis “que se manifiesta en la necesidad
de ordenar diversos en totalidades coherentes y arménicas” (Palau, 2000,

p. 52). De ahi que, desde ese tiempo, la asignatura que normalmente
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en muchas otras instituciones dedicadas al disefio se denomina como
“taller de proyectos”, “laboratorio de disefio” o sencillamente “taller
de diseno” fuera denominada en la Facultad del Habitat como Taller
de Sintesis, constituyéndose desde entonces como la columna vertebral

de la estructura curriculary conceptual de las licenciaturas.

De esta manera, al revisar histéricamente el transitar de esta institucion
en laformaciondel disefio, considerando los aspectos académicos, pero
sobre todo la perspectiva curricular, se puede comprender que desde
su génesis como entidad educativa, el concepto de interdisciplinariedad
nosolo hasido esencial para su constitucién, sino que se ha enriquecido

como principioy como valor fundamental de una postura para la educacion.

El Taller de proyectos interdisciplinarios en la Facultad del Habitat.

Asi pues, desde entonces y a lo largo de més de 43 anos, se han podido
generarexperienciasacadémicas centradas en el trabajo interdisciplinario
endiversos ambitos y espacios formativos, ya sea que se resuelvan temas
y problemas de disefio entre dos 0 mas de los Talleres de sintesis de las
carreras, 0 bien que se desarrollen ejercicios a manera de “repentinas”,
por ejemplo, en las semanas académicas y culturales que anualmente
se han generado en la Facultad desde hace varias décadas (Ilamadas
“Semana del Habitat”) y que retinen no solo a alumnos de las diversas
carreras de la propia entidad, sino de otras tantas instituciones de edu-
cacion superior de la region o del pais, en ejercicios interdisciplinarios

de corta duracidn, con experiencias enriquecedoras.

No obstante, seria hasta principios del siglo XXI, alrededor del afio 2000
que se generaria el planteamiento de destinar un espacio académico
semestral para desarrollar un ejercicio completo y complejo de diseno
donde se incluyera la participacion de las 4 licenciaturas que en aquel
entonces conformaban a la Facultad y que constituiria el inicio de un

Taller de sintesis interdisciplinario con toda formalidad.
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En esta primera etapa del Taller Interdisciplinario (como comin y tradi-
cionalmente se le ha llamado), la integracion de sus miembros estaria
determinada por el concepto de “admisién por invitacién’, llamando
entonces a participar en él a alumnos de los Gltimos semestres que se
habian distinguidos porsualto desempefo en sus estudios y a profesores
de las diversas carreras con experiencia notable en el ambito docente
yenel ejercicio profesional, mismos que ya tenian un dominio destacado
eneltrabajo grupaly en el desarrollo académico para con otros maestros

en sus propios talleres de sintesis (Saucedo, 2020, s.p.).

Esto obedecia en buena parte a que en el planteamiento que tanto los direc-
tivos como los académicos de la Facultad pretendian tener, se consideraba
unaaltaresponsabilidad el cumplimiento de los alcances para con el tema
a desarrollar, dado que este tendria un caracter social que involucraria
a entidades externas, ademas de que implicaba una carga de trabajo
importante y diferente para con los alumnos, que anteriormente no se
habia experimentado (Saucedo, 2020, s.p.). De esta manera, arrancaria
esta etapa “piloto”, que se repetiria bajo el mismo esquema operativo
y bajo el mismo planteamiento conceptual, entre los afos 2001y 2004
aproximadamente; en este periodo, el taller propicié exitosas experien-
cias de desarrollo académico y de enriquecimiento en la generacién
de habilidades entre los alumnos que estaban por terminar su carrera,
obteniendo asi herramientas muy particulares para ser competitivos tanto
en el Taller de sintesis de su tltimo semestre (conocido como Taller X o

Taller de Tesis) como en sus primeras incursiones en el ambito laboral.

Taller Interdisciplinario como opcidn para acreditar el Taller de Sintesis.
Apartirde loanterior, la Facultad determinaria poder darle el justo valor
ysulugaratodas estas experiencias, dado que afio tras afio, la comprome-
tida participacién de losalumnosy asesores en el Taller lo habia llevado
a consolidarse como un espacio académico en el que se desarrollaban

los alcances de los particulares talleres de sintesis de cada carrera, con el
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beneficio de una aportacién extra en saberes y competencias que la

interdisciplina permitia generar en sus miembros.

De modo tal que, entre los afios 2006 y 2007 se organizarian las gestiones
académicas y administrativas necesarias para que los alumnos que se
inscribieran en el Taller Interdisciplinario pudieran acreditar la asignatura
del Taller de Sintesis correspondiente al séptimo u octavo nivel de su
propia carrera (Saucedo, 2020, s.p.). Cabe sefialar que la decisién de los
alumnos para el ingreso al Taller Interdisciplinario seria de modo libre,
es decir, se daba de manera “optativa” entre la posibilidad de acreditar
susemestre en el Taller de sintesis de su propia carrera o en el Taller

Interdisciplinario.

Este es uno de los momentos decisivos en |a historia académicay curricular
de la Facultad, pues constituye la primera ocasion en la que el trabajo
desarrollado durante un semestre en un taller de proyectos concebido
desdey con la interdisciplinariedad como fundamento conceptual
y operativo permitia contar con unvalor curriculary por lo tanto, con toda

la “legalidad” requerida para acreditar una formacion en el disefio.

Luego entonces, se entraria a una segunda etapa del Taller comprendida
aproximadamente desde el afo 2007 hasta aproximadamente el afio
2016, siendo este el ano en el que la generacion de alumnos 2012 (Glti-
ma generacion del Plan de estudios 2006) llegaria al séptimo u octavo
semestre y podria inscribirse a este taller para acreditar de manera

optativa su Taller de Sintesis.

Seria precisamente en el afo 2012 cuando al Facultad entraria en una
de sus etapas con cambios mas significativos de los Gltimos tiempos,
pues se dio a la labor de realizar un diagnéstico profundo de sus planes
de estudios vigente hasta ese entonces, que derivaria, a partir de una
intensa actividad de los miembros de la estructura académica, en un

proceso originalmente denominado de Revision Curricular.
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Lacomplejidad de las discusiones, las reflexiones y los cuestionamientos
que, tanto de manera interna como externa se hicieron desde muy di-
versos ambitos, terminarian por pasar de tener un proceso de trabajo
de Revision Curricular a uno de Reestructuracion Curriculary Académica de la
Facultad, lo cual implicaba entrar en campos que no se habian previsto
de origen, como lo explica el Documento de dicha Reestructuracion

curricular generado en la propia Facultad (Habitat, 2013):

Los elementos de atencién principal comenzaban a encontrar nombre

y contenido:

La Coherencia Contextual y la Coherencia Epistémica, para la
construccion de un nuevo plan de estudios y de un mapa curricular. Se
trataria de lograr un balance entre las demandas del mercadoy
del contexto, asi como de las expectativas del estudiante, con las
propias bases de formacidény los aspectos esenciales del serde la

entidad académica [La sintesis y la interdisciplina].

La Organizacion Académicay la Organizacién Curricular, que
estarian conduciendo a la delimitacion clara de cada uno de los
dos campos. Se estaria haciendo..valida la sentencia de que los
aspectos académicos son los que determinan a la organizaciény

los administrativos tendran que iren soporte de lo primero. (p. 50)

Se trataba pues, de un cambio sustancial que, por una parte, reflexionaba
respecto al origen de lainstituciény a sumodelo, en lo teérico, ideoldgico
y filoséficoy, por otra, se planteaba la generacién de un nuevo modelo,
pertinente a las necesidades contemporaneas pero manteniendo, entre
varios elementos esencialmente bdsicos, los conceptos de sintesis y de

interdisciplina.

Todo ello trajo consigo la creacién del Plan de Estudios 2013, en el cual

se integré el Taller de Sintesis Interdisciplinario, asignatura denominada
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de manera oficial y esencial en la curricula de los 6 programas de licen-
ciatura de la Facultad, con caracter de obligatoriedad, la cual constituye
un requisito a acreditar para poder transitar al décimoy dltimo semestre

en cada unade las carreras.

Esto nos habla que en la visién sobre el perfil que se desea tener para
con los egresados de esta institucién ha preponderado un concepto de for-
macién que valora los saberes, habilidadesy competencias que pueden
ser desarrolladas a partir del ejercicio de la interdisciplina, asi como
también, se puede observar una intencién por adaptarse de manera
pertinente a los medios y maneras en que, desde lo contemporaneo,
se labora en el ambito profesional y que exige no solo una preparacién
técnicay metodolégica para integrarse a equipos de trabajo intery mul-
tidisciplinarios en los entornos de trabajo de hoy en dia, sino también,
demanda una capacidad de pensamiento abierto, flexible e incluso
holistico, pero, sobre todo, una actitud colaborativa, positivay de parti-

cipacién hacia la solucién de necesidades actuales.

EL PLAN DE ESTUDIOS 2013 DE LA FACULTAD DEL HABITAT Y LA
OBLICATORIEDAD DE LAINTERDISCIPLINA.

Asi pues, las decisiones tomadas para configurar y oficializar el plan
deestudios 2013 (plan atin vigente), han traido consigo reflexiones que se
han generado a partir de la puesta en practica de los ejercicios de dise-
fo interdisciplinar en los Gltimos afios. Fue en agosto de 2017 cuando
se integraron todos los alumnos de la facultad, de las 6 licenciaturas,
en condicién regular, a llevar por primera vez el Taller de Sintesis Inter-
disciplinario del nuevo plan de estudios, y desde entonces, las tematicas

y las experiencias desde el aprendizaje han sido variadas.

Una de las reflexiones que ha resultado recurrente, sobre todo en los
primeros semestres de la implementacion general de la asignatura,

tanto por parte de los alumnos como de los propios asesores, radica en lo
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referente al caracter de obligatoriedad de la misma. No es de extrafarse
que los docentes mismos sean quienes hayan resultado sorprendidos

por el cambio curricular en todo sentido.

Primeramente, fue [lamativo para ellos el hecho de reducirde11a10
semestres de duracién en todas las carreras, siendo que durante décadas
se habian mantenido con un semestre introductorioy comn para todos
los programas (tradicionalmente denominado Curso Basico), un semestre
exclusivo para desarrollarel servicio social y nueve semestres propios de la
carrera, en cada uno de ellos con su propio Taller de Sintesis, sumando
en total los 11 semestres. A la sorpresa de la reduccion semestral, se su-
maba aquella que representaba para aquellos docentes el hecho de ser
[lamados a impartir un taller de proyectos interdisciplinario en equipos
de aproximadamente 6 asesores, donde cabe sefialar que muchasveces,
no todos eran miembros conocidos entre si o que hubiesen convivido
en algln otro espacio académico o incluso, que hubiesen tenido socia-

lizacién alguna dentro de la Facultad.

Ello derivé a que quedara evidenciado que, en términos del desarrollo
mismo del propio Taller, no se tenian contemplados muchos aspectos
de logistica y operatividad en el planteamiento curricular del afio 2013
que, necesariamente fueron resueltos durante los afos que la primera
generacion tardé en poder llegara cursarlaasignatura. De esto se obtiene
la reflexion respecto a la necesaria compresion por parte de los docentes
de los elementos esenciales para poder impartir competentemente
este tipo de cursos y de las particularidades didacticas y pedagédgicas

que demanda este tipo de trabajo.

Laincorporacion de un curso de inmersién al propio Taller hasido unade
las prerrogativas que han debido definirse como consecuencia de las

experiencias previas, cuando la asignatura no tenia el caracter obligatorio
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y que los propios docentes han requerido asumir como algo necesario

para iniciar su participacion en el Taller.

Enesesentido, la Facultad haimplementado en varias ocasiones, durante
el periodo inter-semestral, esas actividades de formacién docente, bajo
el concepto de curso-taller, entre los cuales se reconocen los siguientes:
Vinculacion, teoria y practica en el diseiio (en junio de 2017) y Fundamentos
diddcticos para dirigir proyectos de transformacion del habitat (en 2019),
seglin lo sefiala la Dra. Molina Ayala (Molina, 2020, s.p.), Coordinadora
del Taller desde el afio 2016 y quien reconoce la complejidad de la pla-
neacién, organizacion y logistica necesarias para la implementacién
de la asignatura al momento de ser solicitada por aproximadamente
250 alumnos al mismo tiempo, cuando estos llevan un estatus de regu-

laridad en su carrera.

La evaluacién de los logros, aciertos y desaciertos, trae consigo esta
reflexién que no es ajena a todas aquellas instituciones o entidades
académicas que se aventuran a incursionar en estas practicas, en favor
de ir incorporando ejercicios, experiencias y espacios que permitan
ircreciendo en lacomprensiény el mejoramiento de las mismas; de ello
se deduce que este tipo de experiencias demanden un esfuerzo adicional
por parte de los docentesy estudiantes que participan enellas, debidoala
necesidad de resolver problemas en un espacio académico para el cual
muchas veces no se esta preparado, como es el interdisciplinar, como
lo sefialan Culassoy Fernandez (2014) al reflexionar sobre los ejercicios
interdisciplinarios en la Universidad de Cérdoba, Argentina, donde

enfatizan que, de esta experiencia:

Surge en consecuencia la exigencia de una mayor conceptuali-
zaciony fundamentacién sobre el tema, y de la formacion de los
docentes para el trabajo de grupos, de modo que ayude a mitigar

las dificultades que pudieran surgiry a facilitar laintegracion. (p.67)
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Estay otras consideraciones de operatividad e incluso de caracter ad-
ministrativo resultan necesariamente imprescindibles de pensarse
con detenimiento al momento en que las escuelas y facultades de di-
sefio pongan sobre la mesa la posibilidad de integrar en sus programas
de estudios alguna asignatura que quede determinada curricularmente

con el caracter de obligatoriedad.

En unarevisién sobre algunas de las instituciones de educacién superior
dedicadas a la formacién en el disefio donde, al igual que la Facultad
del Habitat, han ya considerado en sus planes de estudios un espacio
académico (Ilamese curso, taller o asignatura) en el que se puedan
desarrollar proyectos en trabajo inter o multidisciplinario, se ha podido
identificar que, si bien son atin escasas en el pais, no resultan extra-
fas ya para los referentes mas actuales sobre educacion universitaria
en disefoy en los ambitos relativos a la creatividad, la innovacién y el

desarrollo empresarial.

Las universidades y facultades detectadas en dicha revision son las si-
guientes: Facultad de Arquitectura de la Universidad Michoacana de San
Nicolas de Hidalgo; Facultad de Artes y Disefio de la Universidad Nacional
Auténoma de México; Centro Roberto Carza Sada de Arte Arquitectura
y Disefo de la Universidad de Monterrey (véase: Tabla 1) y en el ambito
internacional, la Facultad de Disefio de la Universidad del Desarrollo,
en Chiley la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Soria, Espana

(véase: Tabla 2).
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Tabla1. Programas de diseno en el ambito nacional con cursos interdisciplinarios.

Fuente: Elaboracion propia.

Todas ellas contemplan entre el 7°y el 9° semestre de su curricula lain-
corporacion de una asignatura relativa al trabajo interdisciplinarioenel
disefio, y ademas, para el caso de las instituciones nacionales, se les

»

designa como “obligatoria”™ para acreditaren su totalidad los requisitos
de egreso de los diversos programas de estudio. Si bien es cierto que no
estan en duda las aportaciones positivas en términos de aprendizaje
que se derivan de la ensefianza desde la interdisciplina, si es posible
cuestionarnos qué tan necesario es asignar dicho caracter de obliga-
toriedad o bien, de rigurosa inclusion en la trayectoria educativa de un
programa universitario que se considere actual pero sobre todo, acorde

al perfil de un disefiador del siglo XXI.

La respuesta a este cuestionamiento podria estarincluida en el contexto
de revaloraciény replanteamiento de la vision del disefiador contempo-
raneo que nuestras universidades han estado o estan intentando definir
en pro de una verdadera pertinencia al ambito laboral y profesional
actual. Y en ese sentido, porlo menos en lo que respecta a la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi, concretamente, para la Facultad del Ha-

bitat de la misma, se entiende ya a la formacién interdisciplinaria, y de
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Tabla 2. Programas de disefio en el ambito internacional con cursos interdisci-

plinarios. Fuente: Elaboracién propia.

manera irrevocable, como una parte inherente del disefiador o incluso,
del profesionista involucrado con las disciplinas relativas a las ciencias
del habitat (que para efectos de la institucién en cuestion, abarca incluso
aaquellos dedicados a la edificacion de obrasy a la conservacién de los

bienes materiales considerados como patrimonio cultural).

Valgala penadecir que la autodefinicion de esta condicion para la Facultad
del Habitat, no ha sido del todo sencilla, atin y cuando pareciera ser ya
una constante cotidiana en las multiples generaciones que han transitado
por ella; es pues, producto de un largo caminar en esta materia, ya que,
como se ha senalado anteriormente, la institucion ha surgido, crecido
y evolucionado a partir de tener desde sus cimientos epistemoldgicos
yacadémicos el concepto de interdisciplinariedad y conello, se ha llega-
do en Gltimos afos a una determinada madurez en este ambito, por lo
menos en lo que ha implicado para sus autoridades y su comunidad
académica, al momento de analizar, discutir, valorary precisar las deci-
siones que han conformado el planteamiento curricular que hoy en dia

se aplica en todas sus carreras.
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Imagen 1. Presentacién de avances ante asesores en el Taller de Sintesis Inter-
disciplinario, en el afio 2018. Fuente: Imagen adaptada de Molina (2020, s,p.),

con derechos de autor.

No obstante, siguen existiendo situaciones que atafen a alcanzar ple-
namente esa “madurez”, que son relativas a cuestionamientos que aln
permanecen vigentes y que conforman retos sujetos a ser atendidos,
trabajadosy superados, en un determinado momento. Entre ellos preva-
lece la critica hacia cual debe constituir el momento mas adecuado para
implementar una asignatura interdisciplinaria, hablando en términos
de trayectoria curricular en una licenciatura o bien, cual debiera de ser
la operatividad, en términos pedagogicos, logisticos y hasta adminis-
trativos, que permita alcanzar el desarrollo 6ptimo de las habilidades

y conocimientos que los objetivos institucionales plantean.

Respecto a la “ubicacion” de una asignatura interdisciplinar en la trayecto-
ria curricular pareciera establecerla, con suficiente l6gica, en los Gltimos
periodos académico-curriculares (Ilamense semestre, cuatrimestres,
etc.), previa al periodo destinado para desarrollar el proyecto o trabajo
recepcional que posteriormente permita obtener el grado. La |6gica
en ese punto obedeceria a un criterio en donde se prepondera destinar

bastante tiempo de formacién disciplinar para que al llegar a la “recta
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final”de su curricula, el alumno pueda contar con una preparacion tal que
le permita generar soluciones dptimasy precisas a problemas complejos,

interactuando con otras disciplinas para obtener tales resultados.

Sinembargo, laexperienciaen el caso de la Facultad del Habitat ha puesto
sobre la mesa esta prerrogativa, pues han sido diversos los ejemplos
donde los alumnos que cursan entre el sexto y octavo semestre (en
planes de estudios que contemplan de 10 a 11 semestres) han desarro-
[lado ejercicios interdisciplinarios que les han aportado aprendizajes
muy positivos, en areas relativas a la toma de decisiones, el liderazgo,
la comunicacidn efectiva, el trabajo colaborativo, etc., independien-
temente, por ejemplo, de no alcanzar un grado de proyecto ejecutivo
ensus propuestas de disefo, dado que los objetivos planteados en tales
ejercicios nolo han contemplado comotalysihansidoincluidas aquellas
metas donde las habilidades mencionadas pueden seralcanzadasenel

desarrollo de anteproyectos sélidamente fundamentados.

En ese sentido, lasinstituciones de educacion superior orientadas hacia
el disefio podrian detenerse a cuestionarse y reflexionar en el valor
de la interdisciplina especialmente cuando se trata de profesionales
que trabajanla creatividad y lainnovacién como herramientas comunes,
mismas que constituyen medios propicios para trabajar, precisamente
encomun, areservade determinar los alcances que pudieran obtenerse
desarrollando tales aprendizajes en un momento uotro de la trayectoria
curricular de sus programas de estudio, como lo sefalan Contrerasy Broit-

man (2013) al resaltar el caracter detonante de la creatividad, misma que:

Es particularmente relevante en el campo del disefo. Y no sélo
porque ésta es motor de la innovacion, sino ademas porque el
disefio perse es una disciplina que debe trabajar e interactuar no

solo con, sino para otros...[lo cual] enfatiza el enfoque interdisci-
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plinario que debe abordar el disefio, ya que su valor se potencia

y proyecta en el trabajo en equipos interdisciplinarios”. (p.93)

Imagen 2. Visita de andlisis al sitio de trabajo (Comunidad Rur-urbana “Esca-
lerillas”, S.L.P), en el afio 2016.Fuente: Imagen adaptada de Molina (2020, s,p.),

con derechos de autor.

Enesesentido, la reflexidn se orienta a analizar desde distintas perspec-
tivas las contribuciones que la practica interdisciplinaria puede aportar
enlaformacion en el diseno, donde es preciso recordar que no solamente
el desarrollo de habilidades y destrezas técnicas son importantes, sino
también aquellas [lamadas “habilidades blandas”, entre ellas, la pro-
pia creatividad para la resolucion de problemas con distintos grados
de complejidad, comprendiendo que aunque los desafios al respecto
pueden presentarse con distintas 6pticas, también pueden converger
en que todos tenemos la necesidad de aprender a trabajar de manera
conjuntay colaborativay en que hay que acercarse y valorar el aporte
de otras disciplinas para alcanzar objetivos comunes. (Contreras &

Broitman, 2013, pp.92-93).

Por otro lado, respecto al tema relativo a la operatividad de una asigna-
tura interdisciplinaria, donde, como se mencionaba, estan implicitas

cuestiones de caracter logistico, pedagdgico e incluso, administrativo (al
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deber contemplar aspectos de organizacién en tiempos para docentes,
carga académica, confluencia de horarios, etc.), baste decir que se hace
necesario el énfasis en la planeacion, la preparacién y/o capacitacién
docente, la gestidn institucional interna y externay la autoevaluacién
constante de los resultados para poder pensar en términos de la fac-
tibilidad técnica, que es imprescindible cumplir de manera efectiva
sise pretende considerar tales asignaturas de trabajo interdisciplinario

al hablar de disefio curricular en nuestras instituciones.

Imagen 3. Trabajo en repentinainterdisciplinaria en instalaciones de la Facultad
del Habitat, en el afio 2018.Fuente: Imagen adaptada de Molina (2020, s,p.), con

derechos de autor.

CONCLUSIONES

Hoy por hoy, a nadie escapa la conciencia sobre los cambios de para-
digmas que enfrenta la educacién en el siglo XXI, menos atin en estos
momentos donde las situaciones de contingencia por las que estamos
viviendo han determinado un parte aguas en todo sentido; ni hablarde la
transicion hacia la era de la virtualidad con el imperioso dominio de las
mas innovadoras tecnologias digitales. En lo particular, cuando se habla

de la formacién de profesionistas en el disefio, no podemos ser ajenos
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a la necesidad de forjar disehadores que sean capaces de emprender
y concretar sus propios proyectos y que ello implica haber desarrollado
en ellos la capacidad de trabajar conjunta e integradoramente, desde
lainter, hacia la multiy la transdisciplina, en la diversidad de niveles

que el ambito laboral demanda.

Enelcaminoaseguircuando se trata de educacién para el disefio, ademas
de los anteriores, también se suman otros conceptos necesarios para
dichos fines, tales como la capacidad de resiliencia, el disefio participa-
tivo, el trabajo colaborativo y la co-creacion o co-autoria de productos
y soluciones que cada vez mas se alejan de una visién individualista
que en el siglo pasado y en otros tiempos parecia destacar de manera
natural. Ahoray al parecer, sin punto de retorno, la perspectiva hacia
el oficio del disefador se sitGa en estimar la generacién de ideasy pues-
ta en practica de las mismas desde el respeto y valor de las diversas
aportaciones que los implicados en el proceso puedan generar, y por
lo tanto cobra asi mismo un valor particular el trabajo eficiente a partir
de laintegracion de multiples saberes, las relaciones interpersonales

y la diversidad en un sentido muy amplio.

Para la Facultad del Habitat, estas y otras consideraciones han sido
primordiales al momento de pensary tomar las decisiones necesarias
para elaborar las propuestas académicas que fundamenten el ejercicio
de laformacién ensusdisciplinas. Se puede decir que para esta entidad,
el optar porlos cambios que procuren adaptarse a los tiempos que vivimos
hasido una constante, misma que ha promovido, la obligada adaptacién
a formas de ensenanza que, desde antafo, han resultado singulares

e innovadoras para muchos.

Justo en estos momentos, donde se requiere de un nuevo planteamiento
curricular para el ano 2021 (el cual se suma a una politica institucional

que la propia Universidad Auténoma de San Luis Potosi ha generado
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entiempos recientes), se consideran, desde la revision en retrospectiva
y en el presente, las aportaciones que ha generado el Taller de Sintesis
Interdisciplinarioy cémo estas implican un peso considerablemente fuerte
al momento de poner sobre la mesa la eleccion de espacios de formacion
que deban estar indispensablemente presentes en la nueva curricula

que definird lasegunda década del siglo endicha institucién educativa.

Lo queresultainnegableyjusto de destacares que, como se ha sefalado,
lainterdisciplinariedad en la Facultad del Habitat no solo hasido un eje
primigenio para su constitucion, ha sido una postura epistemolégica
frentealaeducacién universitaria,y mas ain, ha conformado el caracter
y laidentidad de una comunidad que a lo largo de los afios ha podido
consolidarse en este rasgo que le permite distinguirse y comprenderse

a si misma.
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CAPITULO 9

Propuesta metodoldgica para la
creacion de infografias: un enfoque
del disefno centrado en el usuario.

Methodological proposal for the creation of infographics: a
user-centered design approach

Dra. Mariel Garcia Hernandez

Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco.

RESUMEN

La infografia es una herramienta de comunicacién que tiene como obje-
tivo ordenary estructurarinformacion para convertirla en conocimiento
atil, tangibley transferible. Este instrumento infografico se auxilia de re-
presentaciones y elementos visuales (como tipografia, color, graficos,
tablas, diagramas, entre otros.) que buscan facilitar la comprensién
delainformacion que se esta trabajando, a través de una narrativa clara,
de unajerarquizacién conceptual, de congruencia visual entre figura
y fondo, asi como de la adecuacion al medio o soporte a través del cual
esta pieza de disefio sera consumida porsulector. En laactualidad, lain-

fografia es un producto de disefio que tiene el potencial de transformar
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informacion densa en algo mas digerible, atractivo y significativo para

el lector que interactta con el contenido de ésta.

Para poder generar este tipo de objetos de disefio se necesita de un
planteamiento metodolégico que encauce y guie todos los esfuerzos
del disefiadory la toma de decisiones de disefio con el fin de poder
desarrollarinfografias que cumplan con los objetivos que se plantearon
en el apartado anterior. Porello, alo largo del tiempo, se han propuesto
diversos tipos de metodologias para el desarrollo de estas piezas de di-
sefio, sin embargo, la mayoria de las propuestas que fueron analizadas
en este trabajo de investigacion, no incluyen niabordan un andlisis deta-
Ilado de las necesidades cognitivasy de informacion del lector, asi como
tampoco una segmentacion psicografica del mismo. Esta ausencia
de enfoquey reconocimiento del lector como un serindependientey de
sus propias necesidades informativas conllevan a mermarel propio acto
de comunicacion, de percepcion y decodificacion que buscan alcanzar

estos artefactos de disefio.

A partir de esto, surge la necesidad de integrar un analisis del perfil
del lector dentro de la metodologia de creacion y disefo de infografias
antes del proceso creativo de las mismas, ya que esto permitira al dise-
fador poder definir estrategias visuales y de contenido que permitan
una mejor comprensiony representacion de lainformacion presentada

por parte su lector.

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo presentar una propuesta
metodoldgica paralacreaciony el disefio de infografias, que toma como
punto de partida las necesidades informativas y cognitivas del usuario
de éstas. Este modelo se plantea a partir de una serie de pasos de con-
ceptualizacion y andlisis de informacién, asi como la perfilacion de las
decisiones de disefio a través de una matriz de preguntas establecidas

antes del proceso creativo. Para esto, se realiz6 un experimento en el
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cual participaron 20 estudiantes universitarios de la carrera de Disefio
de Informacién, en donde éstos desarrollaron infografias tomando
como base la propuesta metodoldgica que se plantea en este trabajo
de investigacion. Los resultados de este estudio establecieron que,
a partir de laimplementacion de esta propuesta se desarrollaron info-
grafias que tienen mejor claridad expositiva respecto a la informacién
que presentany coherencia interna entre los elementos visuales que la
conforman, ademas de que se genera un mejor flujo en el proceso en si

de creacién de infografias.
Palabras clave: infografia, proceso, disefio, usuario.

ABSTRACT

Infographicsisacommunication tool thataims to organize and structure
information to turnitinto useful, tangible and transferable knowledge.
This infographicinstrument is aided by representations and visual
elements (such as typography, color, graphs, tables, diagrams, among
others.) That seeks to facilitate the understanding of the information
thatis being worked on, through a clear narrative, a conceptual hierarch,
of visual congruence between figure and background, as well as of the
adaptation to the medium or support through which this piece of design
will be consumed by its reader. Today, infographics is a design product
that has the potential to transform dense information into something
more digestible, attractive and meaningful for the reader who interacts

with its content.

In order to generate this type of design objects, a methodological ap-
proachis needed thatchannels and guides all the efforts of the designer
and the design decision-making in order to develop infographics that
meet the objectives set out in the previous section. For this reason,
over time, various types of methodologies have been proposed for the

development of these design pieces, however, most of the proposals
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that were analyzed in this research work do not include or address a
detailed analysis of the cognitive and information needs of the reader,
as well asa psychographic segmentation of the reader. This lack of focus
and recognition of the readeras anindependent being and of their own
information needs lead to diminishing the very act of communication,

perception and decoding that these design artifacts seek to achieve.

From this, the need arises to integrate an analysis of the reader’s profile
within the methodology of creation and design of infographics before
the creative process of the same, since this will allow the designer to
define visual and content strategies that allow a better understanding

and representation of the information presented by your reader.

This research work aims to present a methodological proposal for the
creation and design of infographics, which takes as a starting point the
informational and cognitive needs of the user of these. This model arises
from a series of steps of conceptualization and information analysis, as
well as the outlining of design decisions through a matrix of questions
established before the creative process. For this, an experiment was
carried out in which 20 university students of the Information Design
career participated, where they developed infographics based on the
methodological proposal that is proposed in this research work. The
results of this study established that, from the implementation of this
proposal, infographics were developed that have better expositional
clarity regarding the information they present and internal coherence
between the visual elements that make it up, in addition to generating

a better flow in the process of creating infographics itself.
Keywords: infographic, process, design, user.

Definicion de infografia
La infografia es una pieza de disefio de informacién visual que tiene

como tarea transformar datos complejos a datos faciles de comprender
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auxiliandose de diversas herramientas de configuracién del mensaje
visual. La infografia, segtin Smiciklas (2012), es la visualizacion de ideas
que busca transmitir informacién compleja de una forma que se pueda
consumir rapidamente y entender facilmente. Valero Sancho (2008:51)
sefiala que “lainfografia es un tipo de comunicacién visual e informativa
que refleja asuntos significativos por medio de representaciones figu-
rativasy convenciones abstractas”. Lainfografia, valiéndose de diversos
elementos, busca situar al lector en un contexto informativo en espe-
cial, desglosando informacion de una manera clara, concisa y precisa,
buscando la comprensidn por parte del lector de los hechos narrados

en este pieza de disefio.

Tipos de infografias

Como parte de este trabajo de investigacion, se analizaron propuestas
de diversos autores partiendo desde su formato de soporte en donde
se encuentra lainfografia, los elementos multimedia que pueda contener,
porlanaturaleza de lainformaciény por la forma en que esta presentada

dicha informacion.

Para Pumahapinyo, Suwannatthachote & Wiwitkunkasem (2020) la info-
grafia puede ser clasificada de acuerdo a su formato de soporte. Los autores
establecen tres tipos de soporte: 1) estaticas, 2) animadasy 3) dindmicas.
Porotra parte, Lankow, Ritchie & Crooks (2012) proponen una clasificacién
que parte del contenido multimedia que pueda contener la infografia,
lacual es lasiguiente: 1) interactiva, 2) semi interactivay 3) nointeractiva.
Por otro lado, Siricharoen (2013) plantea una clasificacion basadaen la
naturaleza de la informacion que las infografias presentan: 1) estadis-
ticas, 2) de linea del tiempo, 3) de procesos y 4) geografica. Analizando
lo que propone Pumahapinyo, Suwannatthachote & Wiwitkunkasem
(2020), podemos clasificar a la infografia de acuerdo a la forma en que
ésta presenta la informacién que contiene. Dicha clasificacion es la si-

guiente: 1) de layout de carnada, 2) de comparacion o versus, 3) de mapa
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vial, 4) de linea de tiempo, 5) estadistica, 6) de proceso, 7) de localizacién

geografica, 8) de listay 9) de diagrama de flujo.

Imagen1. Clasificacién de inforgrafias. Elaborada por Mariel Garcia Hernandez.

Fecha de creacion 22 de septiembre del 2020.

Existe una diversa clasificacion de los tipos de infografia, lo cual puede
representar un reto para el disefiador que esté encargado de desarrollar
este tipo de productos de diseno de informacion, es por ello, que incluir
en la metodologia de creacion de este tipo de artefactos infograficos
resulta necesario y de gran utilidad para poder tomar las decisiones

adecuadas para el disefio de éstos.

Elementos de la infografia

La infografia al tener el objetivo de simplificar informacién compleja
a informacion mas facil de comprender, se vale de diversos elementos,
como lo pueden ser textos, imagenes, dibujos, diagramas o graficos, segln
lo que plantea Yildirim (2016). Por otra parte, Krum (2013) sefala que las
infografias pueden contener componentes como imagenes, graficos,
diagramas de flujo y textos que ayudan a traducir de una manera visual
informacién escrita que puede ser muy compleja de comprender. Es por

ello que esimportante destacar los elementos de los cuales el disefiador
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se puede valer para poder generar esta composicién del mensaje visual

en lainfografia.

Imagen 2. Elementos de la infografia. Elaborada por Mariel Garcia Hernandez.

Fecha de creacién 22 de septiembre del 2020.

a. Tipografia: La seleccion tipografica juega un papel muy importante en la
infografia segtinseiiala Yildirim (2016), ya que el diseiiador se puede auxiliar
de ésta principalmente para tres cosas: 1) agrupar informacion que pertenece
a una misma categoria, 2) jerarquizar informacion y 3) centrar la atencion
del lector en un punto especifico de la pieza infogrifica segiin Lonsdale &
Lonsdale (2019), logrando todo esto a través del uso de algiin colorempleado
en los caracteres que resalten entre el fondo del lienzo de la infografia y/o
al utilizar un peso tipografico mayor al empleado en el texto presentado
en esta pieza de diseio de informacion, de acuerdo a lo que presentan los au-
tores. La tipografia debe ser seleccionada con especial cuidado por parte
del diseiiador, el cual debe tomar en cuenta lo siguientes criterios: 1) el tipo
de infografia (de acuerdo a su formato de soporte), ya que se debe considerar
la situacion de lectura de la informacion, ya que diversos estudios seialan
que la tipografia que se recomienda emplear en medios digitales no debe
ser la misma que en medios impresos, conforme a lo que Nielsen & Loranger

(2006), 2) la cantidad de informacion que se estara trabajando, ya que al ser
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poca informacion a manera de texto se puede variar mds con las diversas
tipografias que existen, en cambio, si se estd trabajando con mucha informa-
cion a manera de texto se debe seleccionar un tipo de letra que cuide mas la
legibilidad y la carga cognitiva que produce el acto de leer en si, de acuerdo
a lo que puntualizan los autores, 3) el estilo grafico que el diseiiador haya
elegido para juegos graficos con la tematica que se esté planteando a través
de la pieza infogrifica, ya que las caracteristicas y rasgos de los caracteres
de la familia tipografica seleccionada reforzaran el mensaje como un todo,
segtin dicen Nielsen & Loranger (2006).

b. Color. La eleccion de una paleta de color es de suma importancia dentro de la
composicion visual de una infografia. El color tiene funciones particulares
dentro del diseiio de ésta, ya que éste puede ser utilizado para 1) agrupar
informacion que tiene la misma naturaleza o seiialar relaciones entre ciertos
datos, esto se lograra al emplear una consistencia de seleccion de color en la
informacion, como por ejemplo en subtitulos o cifras niimericas, dentro de la
infografia, asi como lo plantea Nielsen & Loranger (2006), por otra parte,
el color puede ser utilizado para 2) atraer la atencion del lector a alguna
parteen particular de la infografia, conforme a lo que proponen los autoresyy,
el color, se puede emplear para 3) jerarquizar informacion dentro de la misma,
esto se puede conseguir a través de emplear colores complemetarios entre
si que contrasten dicha informacion de otra, segtin lo que explican Lonsdale
& Lonsdale (2019).

c. Figuras de visualizacion de informacion. Segiin establece Cairo (2011) a través
de estos elementos se reduce la carga cognitiva de la propia informacion y se
mejora la comprension de los datos que se estan traduciendo a estas figuras.
Existen dos criterios que el diseiiador debe tomar en cuenta para elegir la figura
devisualizacion que mas se ajuste al fin de comunicacion que busca alcanzar:
1) ¢qué necesita averiguar el usuario (en términos de informacion)?y 2) ;qué
figura de visualizacion de informacion cubre esta necesidad?. Segiin Ferdio
(2019) existen diversas categorias de estas figuras, dichas categorias son las

siguientes: 1) comparacion. 2) visualizacion de conceptos, 3) correlacion o de
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patrones, 4) distribucion, 5) datos geograficos, 6) parte del todo, 7) tendencia
através del tiempo, 8) jerarquia, 9) procesos y métodos, 10) funcionamiento
de las cosas 11) movimiento o flujo, 12) rango y 13) herramientas de referencia.
d. Elementos grdficos. Dentro de la composicion visual de la infografia se puede
encontrar diversos tipos de elementos graficos. Estas herramientas de con-
figuracion del mensaje visual deben aportar connotaciones relacionadas
directamente con el objetivo de comunicacion, conforme con lo que estable-
cen Lonsdale & Lonsdale (2019). De acuerdo a Stones & Gent (2015) en la
publicacion 7 G.R.A.PH.I.C. Principles of public health infographic design
realizada para la agencia del gobierno britanico Public Health England, po-
demos encontrar cuatro tipos de elementos graficos en una pieza infografica:
1) formas geométricas simples, las cuales, de acuerdo a los autores, se usan
para resaltar informacion o incluso hacer que los datos sean mas puntuales,
también son ttiles cuando se requiere un tono de comunicacion mas neutro
en la composicion visual y, también Stones & Gent (2015) sefialan que son
relativamente faciles de generar, sin embargo, no hacen referencia directa
al tema que se estd trabajando en la pieza infografica, 2) pictogramas, segiin
loqueseiiala Wiklund (1995), éstos albergan significados universales en una
imagen simple, por otra parte, Stones & Cent (2015) seiialan que los picto-
gramas tienen un tono mds formal y objetivo y, que estdan hechos de formas
simples, por lo que son buenos para representaciones generales de algiin tipo
de concepto, por otra parte, encontramos dentro de los tipos de elementos
graficos a 3) ilustraciones o graficos vectoriales, los cuales de acuerdo a los
autores, pueden ser apropiados para un piiblicojoven y un tema mas dindmico,
también sugieren que éstos deben guardar relacion con el estilo grafico que se
estatrabajandoen la infografia, 4) fotografias, el uso de este elemento dentro
de la configuracion visual tiende a atraer mas la atencion del lector, segiin
lo determinan Stones & Gent (2015), éstas reflejan la realidad del hecho o tema

del que se estd hablando en la infografia a comparacion de las ilustraciones.
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METODOLOGIAS PARA LA CREACION DE INFOGRAFIAS

Para Yuvaraj (2017:9) “una infografia efectiva siempre comienza con un
plan completo”, en donde se establece una serie de pasos que guia
al disefiador a través del proceso de creacidn de estas piezas de disefio.
Por otra parte, en la publicacion Data visualization and infographics in visual
communication design education at the age of information propuesta por Uyan
(2014) se analizé la implementacién del proceso de desarrollo de la
infografiay el estudio concluyé que al implementar una metodologia
en la creacién de estas piezas de disefio de informacion se pueden ge-
nerar piezas mas claras, puntuales y significativas para su lector. Es por
ello, que uno de los planteamientos principales de este presente trabajo
de investigacion es hacer un estudio de las diversas metodologias para
lacreacién de unainfografia, para esto, se hizo un analisis de los enfoques
metodoldgicos de Siricharoen (2015), Davis & Quin (20013), Krauss (2012),

Smiciklas (2012) y Lankow et. al (2014).

La metodologia que establece Siricharoen (2015) propone una serie de nue-
ve pasos: 1) recopilacion de informacién, 2) determinacion del objetivo
de lainfografia, 3) planeacién de la infografia, 4) organizacién del mate-
rial, 5) evaluacién de lainformacion, 6) seleccién de las representaciones
visuales a implementar, 7) prototipado; aplicacién de color, seleccién
tipografica, etc., 8) evaluacién de la informacién por medios de comen-
tatios uopinionesy 9) disefo de la pieza infografica final. La propuesta
metodolégica que establece Siricharoen (2015) hace mucho énfasisen la
seleccion de componentes graficosy de lainformacion que se trabajara,
buscando integrar pasos mas especificos para el andlisis de este material.
Algo relevante de esta metodologia es la creacién y evaluacion de un
prototipo antes de pasar al desarrollo de la pieza final, lo cual puede
proporcionar retroalimentaciéon que de paso a cambios pertinentes
que puedan afirmar el mensajey la formavisual en cual éste esta siendo

transmitido a través de la infografia.
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Por otra parte, el proceso de elaboraciéon que propone Davis & Quin
(20013) esta compuesto de 4 pasos: 1) identificacién del objetivo de la
infografia, 2) seleccién de los componentes graficosy de informacién, 3)
determinacién del tipo de infografia a disefary 4) disefio de la informacion
y sus componentes visuales. Como podemos observar, la metodologia
que plantean los autores abordan conceptos mas generales en el analisis

y seleccién de las herramientas de configuracién del mensaje visual.

En cuanto alametodologia que propone Krauss (2012), podemos observar
5 pasos: 1) conceptualizacién de idea, 2) bocetado de un prototipo, 3)
recoleccion de informacidn, 4) desarrollo de los elementos visualesy 5)
disefo de infografia. Como podemos observar, la propuesta de Krauss
(2012) se basa mas en la conceptualizaciony el proceso creativo de crea-
cién, omitiendo una fase estratégica en donde se planteen lineamientos
tacticos de comunicacion, lo cual podria ser una deficiencia bastante

importante dentro de la propuesta metodoloégica.

Smiciklas (2012) hace una propuesta metodolégica de 4 pasos: 1) prepa-
racion de la infografia, en donde se define el objetivo de comunicacion
de la piezade diseno de informacién visualy el usuario, que en este caso
sedebe entender como lectoral que ira dirigida esta pieza infografica, 2)
procesamiento de ideas, 3) disefio de la infografiay 4) publicacién de la
infografia. Al observar la metodologia que Smiciklas (2012) plantea,
vale la penasefalar que contemplala perfilacion del usuario paratomar
decisiones posteriores de disefo durante la fase de conceptualizacién
del proceso creativo, lo cual conforme a lo que plantea Garcia-Hernandez
& Marin (2020), al definir al usuario para cual se desarrollara cualquier
tipo de artefacto de disefio de informacion se asegurard un grado mayor

de comprension, claridad y de significacion para éste.

Por Gltimo, Lankow et. al (2014) sefiala una propuesta metodolégicade s

pasos: 1) lluvia de ideas, 2) investigacidn, 3) creacion del contenido de la
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infografia, 4) desarrollo de la narrativa visual y textual y 5) disefio de |a
infografia. En cuanto a la propuesta que establece Lankow et. al (2014)
cabe destacar un paso en particular en donde se habla de una narrativa
visual como textual, lo cual podemos observar que hace un planteamiento
muy interesante al sefialara la infografia como una pieza de comunicacion
que cuenta una historia a su lector, lo cual coincide con lo que plantea
Valero Sancho (2008) en donde el autor sefala que la infografia debe

contar una historia de manera mas simple y efectiva a su lector.

Tabla 1. Metodologias para la creacién de infografia y sus puntos de incidencia.
Elaborada por Mariel Garcia Herndndez. Fecha de creacion 23 de septiembre

del 2020.

A partir del analisis anterior de estas cinco propuestas metodoldgica,
podemos establecer que una de las cosas mas relevantes fue la perfilacion
dellectoral queira dirigida lainformacion que plantea lainfografia, ya que
desde lo que propone Frascara (2011:23) “al reconocer al usuario como
un ser independiente, el disenador podra generar artefactos de disefio
que respondan a las necesidades particulares de éste”, lo cual, puntuali-
zando en el contexto de creacidn de piezas infograficas, el disehadorsera
capaz de tomar decisiones, tanto de diseno como de contenido informativo,
que sean precisas y significativas ante las necesidades cognitivas y de

informacion que pueda requerirel lectoral cual va dirigida a la infografia.
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Propuesta metodoldgica para la creacion de infografia desde un enfoque
del disefio centrado en el usuario.

De acuerdo a Garcia-Hernadndez & Marin (2020:28), “el disefio centrado
enelusuarioaborda el desarrollo de objetos de disefio enfocados en las
necesidades e intereses de los usuarios a través de la aplicacion de criterios
ergondémicos, como la perfilacién del usuarioy sus necesidades cognitivas”.
Para Stones & Gent (2015) para la definicién del perfil del lector de la pieza
infograficatomando como base el método de usabilidad Personas, la cual
es una herramienta, de acuerdo al U.S. Department of Health and Human
Services en susitioweb, en donde se genera un perfil mas realista del usua-
rio, con el fin de conocer sus necesidades, contexto social y econémico,
asi como datos psicodemograficos como edad y ubicacion geografica,
etc. Seglin Stones & Gent (2015), el tener esta perfilacion del usuario es de
gran utilidad para comprender las necesidades de informacion que éste
requierey asi, poder generar mensajes mas significativos a través de los
elementos visuales adecuados. De acuerdo Romero Montero (2006),
elimplementarel enfoque del disefo centrado en el usuarioen la creacion
de cualquier objetivo de disefio conlleva a reducir el esfuerzo cognitivo
el acto de leer, a través de la mejora del confort de navegacién a través
de lainformacién que es presentada en la pieza de disefio con respecto
al usuario, también el autor sefala que se minimiza la tasa de errores
que pueden aparecer durante la lectura, tales como desertar del propio
acto u omitir secciones de informaciéon. Romero Montero (2006) tam-
bién sefiala que si se toma como base un enfoque del disefio centrado
enelusuario paralacreacion de este tipo de piezas infograficas ayudara
a simplificar las transformaciones representacionales de la propia in-
formacion, ademas de que también mejorara la eficiencia del mensaje

que se pretende comunicar a través de la grafica visual.

Es por ello que es importante incluir una segmentacién mas profunda

del lector dentro de la metodologia de creacién de infografias antes
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del proceso de creacién visual, ya que esto dara pauta al disefiador para
poder establecer estrategias visuales y de contenido que generen una mejor
representaciony comprension de lainformacién de lainfografia por parte
de su lector. El presente trabajo de investigacion propone la siguiente
metodologia parala creacion de infografias desde un enfoque del disefio

centrado en el usuario:

1. Definicion del tema, angulo y objetivo de la infografia. Es de suma
importancia delimitar el tema que se abordara para no caer en una
ambigliedad conceptual, ademas, para asi poder transmitir infor-
macién claray precisa. Esto se lograra a través de una delimitacion
del angulo de comunicacion del propio tema. En esta etapa se de-
fine el objetivo que se pretende alcanzar con la informacién plan-
teada en esta pieza de disefio de informacién, como por ejemplo,
explicar un acontecimiento, transmitir datos puntuales sobre algin
fenémeno o re plantear un paradigma social, etc.

2. Definicién la estrategia de comunicacién. Durante esta fase se hace
la perfilacion del usuario de la siguiente manera: edad, sexo, nivel
socioeconémico, nivel educativo, ubicacion geografica, objetivos
que pretende alcanzar con la informacién y creencias acerca del
tema que se planteara en la infografia. De igual manera, en esta
fase se definira el tono del mensaje, es decir, si es un tono formal,
mas casual, etc. Durante esta etapa se define los puntos especifi-
cos, en cuanto a la informacién, que se abordaran en la infografia.
También, durante se plantea un primer acercamiento de como se
ordenaran dichos puntos especificos. Como parte de la estrategia
de comunicacién, se define el medio por el cual se publicara la in-
fografia. Por ltimo, en esta fase se definen el tipo de fuentes de
donde se obtendra la informacion que contendra la infografia.

3. Investigacion y jerarquizacién de la informacion. A partir de haber

definido la estrategia de comunicacién, se da paso al proceso de
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investigacion, en donde el disefiador procede a hacer recoleccion
y documentacién de la informacién que planteara en la infografia.
Después de haber recopilado la informacién necesaria para la info-
grafia se da pie al andlisis de ésta, con el fin de establecer unajerar-
quia de la misma, considerando la siguiente propuesta de jerarqui-
zacion: titulo, introduccidon (en caso de ser necesario), informacion
principal, informacion secundaria y datos complementarios.

4.Seleccion del concepto visual (reticula, estilo grafico, tipografiay pa-
leta de color). Después de tener la informacion que se planteara de
una manera jerarquica y ordenada, se da pauta a la seleccién de la
reticula que sirva a los fines de la estrategia de comunicacién de la
infografia. También, se definiran los elementos de configuracion
del mensaje visual, comenzando con el estilo grafico (entendiendo
a éste como las cualidades visuales relacionados con algtn tipo de
corriente artistica, estilo visual, etc), ya que a su vez de éste depen-
dera laseleccion de la paletade coloryla estrategia tipografica, por-
que estos reforzaran dicho estilo y el tono del mensaje planteado
en la estrategia de comunicacion. Posterior a esto, se seleccionaran
las figuras de visualizacién de informacion, tales como diagramas,
graficos de pared, mapas de arbol, entre otros, dependiendo de las
necesidades propias de la informacion y de la perfilacién del usua-
rio, buscando mejorar la cognicion, la lectura y la comunicacién en
side lainformacion que se planteara en la infografia.

5. Etapa de bocetaje. Ya al definir los elementos de configuracién visual
de la infografia, se realizan una serie de bocetos a lapiz.

6.Mejorasy redisefio del prototipo. Al finalizar con la actividad anterior,
se selecciona el boceto que mejor sirve a la estrategia de comunica-
ciény con base a éste se hace un analisis conforme a las deficiencias
y puntos de mejoras de la presentacion visual de la informacion.
Esta etapa da pauta a un replanteamiento de todos los elementos

que conforman la infografiay a llevar a cabo los cambios pertinen-
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tes para mejorar el desempeno visual y cognitivo de ésta. Después
de haber desarrollado un tltimo boceto de baja resolucién con es-
tos cambios y mejoras, se procede a hacer un sondeo con el usuario
potencial acerca de su percepcion respecto al disefoy composicion,
tanto de la forma visual y su contenido (informacién).

7. Desarrollo de la infografia. Con base a la retroalimentacion recibida
por parte del usuario, se procede a digitalizar el mejor boceto y co-
menzar con el diseno digital de la infografia. En esta fase, se utiliza
software especializado como Adobe Illustrator, Adobe Photoshop

y/o Adobe InDesign.

Imagen 3. Propuesta de metodologia para lareacién de infografias con el enfoque
del disefio centrado en el usuario. Elaborada por Mariel Garcia Hernandez. Fecha

de creacidn 23 de septiembre del 2020.

PRUEBA

Para la validacién de la metodologia propuesta en este trabajo de in-
vestigacion se realiz6 un estudio transversal, en donde se les presentd
la metodologia a 20 estudiantes universitarios de la carrera de diseno
de informacién (muestra A) y se les pidi6 que desarrollaran una info-
grafia con base a ésta. Para contrastar los resultados obtenidos de esta

actividad, se les pidid a otros 20 usuarios con el mismo perfil (muestra B)
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desarrollaran una infografia utilizando un metodologia que no tuviera

un enfoque del disefio centrado en el usuario.

Método de validacion: Lista de chequeo de analisis de tareas

El método que se utilizé fue una lista de chequeo de anélisis de tareas
para corroborar sila infografia cumplia o no con los rubros establecidos
en la misma. Los reactivos que se desarrollaron para la lista de chequeo
del anélisis de tareas fueron tomados de lo que propone Stones & Gent
(2015), endonde los autores establecen las caracteristicas que debe cum-
plir la infografia tomando como base el disefio centrado en el usuario.
También, se tom0 lo que propone Krum (2013) en la publicacién acerca
de la forma en qué es presentada la informacion en su contextualiza-
ciony enfoque con respecto a la estrategia de comunicacién definida
para la infografia. También, para los rubros establecidos en el analisis
de tareas, se consideré lo que establece Lonsdale and Lonsdale (2019)
respecto a las herramientas de configuracion del mensaje visual en las
piezas infograficas. A partir de tomar con base los enfoques tedricos
de los autores previamente mencionados, la lista de chequeo de andlisis
de tareas contemplé las siguientes secciones: informacién con 5 reactivos,
usuario con 3 reactivos y herramientas de configuracién del mensaje

visual 14 reactivos, dando un total de 22 reactivos.

Apartirdelos resultados obtenidos, se observé que la muestra A, en donde
seimplementd la propuesta metodoldgica para la creacion de infografias
con unenfoque en el usuario, obtuvo el mayor nimero de aciertos, es decir,
el 70% de esta poblacion obtuvo entre el 98%Yy el 95% de aciertos en las
tres secciones de la lista de chequeo de analisis de tareas. Por otra parte,
la muestra B, en donde no se implementd la propuesta metodolégica,
s6lo el 5% obtuvo el 63% de aciertos en el total en las tres secciones de la

lista de andlisis de tareas.

203



Tabla 2. Lista de chequeo de analisis de tareas para la validacién del experi-
mento. Elaborada por MarieWWI| Garcia Hernandez. Fecha de creacion 18 de

septiembre del 2020.

En cuanto a la seccién “informacion”, el nimero de aciertos globales
era de 100 puntosy, después de realizar el experimento se observo,
que la muestra A, obtuvo el 97% de los puntos posibles dentro de esta

seccion. La muestra B en esta seccion obtuvo el 52% de puntos posibles.

Enlaseccién “usuario”, el niimero de aciertos globales fue de 60. En esta
seccidn la muestra A obtuvo el 98% de los puntos posibles, en cambio,

la muestra B, obtuvo solo el 5% de puntos posibles.

La dltima seccién que corresponde a “herramientas de configuracion

del mensaje visual” tuvo un total de 280 puntos globales posibles, después
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de analizar los resultados del experimento observamos que la muestra
A obtuvo el 92% de los puntos posibles en esta seccién, en cambio,

la muestra B obtuvo el 16% de los puntos posibles.

Imagen 4. Porcentaje de usuarios con relacién al nimero de aciertos globales de
lalista de chequeo del andlisis de tareas. Elaborada por Mariel Garcia Hernandez.

Fecha de creaci6n 18 de septiembre del 2020.

Imagen 5. Porcentaje de aciertos globales de acuerdo a cada muestra del expe-
rimento en laseccion “Informacién” de la lista de chequeo del anélisis de tareas.
Elaborada por Mariel Garcia Hernandez. Fecha de creacion 18 de septiembre

del 2020.
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Imagen 6. Porcentaje de aciertos globales de acuerdo a cada muestra del experi-
mento en laseccién “Usuario” de la lista de chequeo del andlisis de tareas. Elabo-

rada por Mariel Garcia Hernandez. Fecha de creacién 18 de septiembre del 2020.

Imagen 7. Porcentaje de aciertos globales de acuerdo a cada muestra del expe-
rimento en la seccién “Herramientas de configuracién del mensaje visual” de la
lista de chequeo del andlisis de tareas. Elaborada por Mariel Garcia Hernandez.

Fecha de creacién 18 de septiembre del 2020.

CONCLUSION

Con base al haber analizado los resultados de la prueba, se observo
que el implementar una metodologia de disefo centrado en el usuario
permite al disenador tomar decisiones de disefio mas estratégicas,
es decir, se pudo establecer un estilo grafico mas definido, una seleccién
tipografica mas adecuada y una paleta de color mas conveniente para
los fines de comunicacién de la infografia, en donde estos elementos

de configuracion del mensaje visual, guardan una congruencia plastica
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entre siy una cohesién fuerte entre todas sus variables visuales. Tam-
bién, se descubrié que la creacion de metaforas visuales tiende a ser
mas factible con el apoyo de la metodologia propuesta en este trabajo

de investigacion.

Algo quevalela penasefialar, es que el tema se presenté de una manera
mas clara en aquellas piezas infograficas que fueron creadas a partir
de la metodologia centrada en el usuario a diferencia de aquellas piezas
de disefio en las que no se implementé dicha metodologia. Ademas
de que las piezas infograficas con base a las necesidades del usuario,
presentaron mejorarjerarquia, orden ldgico secuencial y claridad en |a
propiainformacién, asi como también, dicha informacién era mas pun-
tualy especifica, acomparacién de las infografias que no fueron creadas

a partir de la metodologia propuesta en este trabajo de investigacion.

También podemos decir, que la navegacion y orden de lectura era mas
legible en las piezas infograficas que fueron desarrolladas a partir de la
metodologia de disefo enfocada en el usuario a comparacion de las

infografias que no usaron este procedimiento.

Podemos establecer, que el implementar una metodologia que proponga
como punto central una perfilacion del usuario tienen a guiaral disenador
por un camino mas claroy conciso para el desarrollo de infografias, ademas
de que le permite a éste generar piezas mas significativas y puntuales

con base a las necesidades cognitivas y de informacién del usuario.
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CAPITULO10

Eldilema metodoldgico en el dise-
no: Una aproximacion a los méto-
dos de disefio y al método cientifico
como punto de partida de la nueva
concepcion de la disciplina.

The methodological dilemma in design: An approach to
design methods and the scientific method as a starting
point for the new conception of the discipline.

Edén Patricia Calvillo Martinez, Raquel Torres Gutiérrez,
Dario D. Aguillon Gutiérrez
Escuela de Artes Plasticas Profesor Rubén Herrera,

Universidad Auténoma de Coahuila, México.

RESUMEN
A partir del centenario del nacimiento de la Bauhaus y ante los avances
cientificos, tecnoldgicos y sociales, el disefio debe ser mas que sélo funcidn

y forma, la investigacién debe convertirse en un aliado en su proceso.
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El disefio, al ser unadisciplinadentro de las humanidades, durante mucho
tiempo carecié de un método propio que sistematizara su proceso, sinem-
bargo, suamplio bagaje tedricoy la bisqueda de la validacién a través
de la utilizacion del método cientifico, ha permitido el fortalecimiento

ydado certeza a los resultados obtenidos en términos de investigacion.

Puesto que, la metodologia ha estado presente en el disefio desde la for-
malizacién de su estudio, las escuelas europeas que sentaron las bases
tanto de la forma en que se ensefa el disefio, hasta el cdmo se hace
de manera profesional, fueron las pioneras en ver al método como pro-
cedimiento ensefable, repetible y comunicable que ayuda al disefiador

a estructurar su pensamiento.

De modo que son estas caracteristicas las que hacen a los métodos atrac-
tivos para las escuelas de disefio y ofrecen una guia racional que permite

enlazar los factores que intervienen en el proyecto.

Ante esto, es necesario hacer evidente que, en los dltimos afos, ladisciplina
ha evolucionado, ha hecho su trabajo mas visible frente a la sociedad.
Esto nos obliga a replanteary hacer modificaciones en la forma en la
que se presentaal disefioy al disefiador frente a las nuevas necesidades;
ya que son estos cambios los que van dando forma a la conceptualizacién
del diseno en el futuro préximoy permiten visualizar todas las posibles
vertientes que se avecinan a partir de la evolucion de la profesién, en donde

la generalidad del conocimientoy la especificacion sean ejes primordiales.

Por lo tanto, el presente trabajo pertenece a la etapa inicial del proyecto
“Modelo de Investigacion, Disefno e Innovacion (MIDI)” que tiene como
objetivo desarrollar un modelo que permita enfrentar de manera creativa
e innovadora los procesos de investigaciony disefo para dar soluciones
a problemas actuales, enfocandose en la produccién de conocimiento

sin dejar de lado la representacion.
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Para comenzar, este primer arribo se constituye de la revision de literatura
sobre los métodos de disefio y el método cientifico, y se puede inferir
de manera preliminar que no estan peleados entre si, sino que presentan
puntos de encuentro que permiten fusionarse y sacar ventaja durante

el proceso de disefo.

Posteriormente, en las siguientes fases del proyecto se pretende disenar
un modelo que englobe dichos métodos para fortalecer la formacién
delosdisefiadores. Aunado a esto, a nivel de Academia de Investigacion
de la Licenciatura en Disefo Grafico, de la Escuela de Artes Plasticas de la
Universidad Auténoma de Coahuila, se ha determinado aplicarel modelo
propuesto en estudiantes de nivel avanzado, a partir del préximo ciclo
escolar. Esto permitird obtener resultados a corto plazo, ademas de fa-

cilitar una supervision directa sobre cada una de sus etapas.
Palabras clave: Disefio, investigacidén, métodos, innovacion.

ABSTRACT
Since the centenary of the birth of the Bauhaus and in the face of scientific,
technological, and social advances, the design must be more than just

function and form, research must become an ally in its process.

Design, is a discipline within the humanities, for a long time lacked its
method to systematize its process, however, its extensive theoretical
background and the search for validation through the use of the scien-
tific method, has allowed the strengthening and giving certainty to the

results obtained in terms of research.

Since the methodology has been presentin the design since the formal-
ization of its study, the European schools thatlaid the foundations both
in the way in which design is taught, to how itis done professionally, were
the pioneers in seeing the method as a teachable, repeatable and com-

municable procedure that helps the designer to structure his thinking.
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Soitis these characteristics that make the methods attractive to design
schools and offerarational guide thatallows linking the factors involved

in the project.

Giventhis, itis necessary to make it clear that, in recentyears, the discipline
hasbeen evolving, makingits work more visible to society. This forces us
torethinkand make modificationsinthe way inwhich the design and the
designerare presented in the face of new needs; since itis these changes,
which take place within the discipline and the environment, which are
shaping the conceptualization of design in the near future and allow us
to visualize all the possible aspects that lie ahead from the evolution
of the profession, where the generality of knowledge and specification

are paramount axes.

Therefore, the present work belongs to the initial stage of the project
“Modelo de Investigacidn, Disefio e Innovacién (MIDI)” which aims to de-
velop a model thatallows to face creatively and innovatively the research
and design processes to provide solutions to current problems, focusing

on the production of knowledge without neglecting representation.

To begin with, this first arrival is made up of a review of the literature
onthe design methods and the scientificmethod, and it can be inferred
preliminarily way that they are notat odds with each other, but rather that
they present meeting points that allow merging and taking advantage

during the design process.

Subsequently, in the following phases of the project, it is intended to
design a model that encompasses these methods to strengthen the
training of designers. In addition to this, at the level of the Research
Academy of the Bachelor of Graphic Design, of the School of Plastic Arts of
the Autonomous University of Coahuila, it has been determined to apply

the proposed model in advanced level students, from the next school
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year. This will allow obtaining short-term results, as well as facilitating

direct supervision over each of its stages.
Keywords: Design, research, methods, innovation.

ANTECEDENTES

El disefo es una actividad que ha estado presente en la actividad hu-
mana desde sus origenes, aunque como tal es un concepto propio de la
modernidad. Su definicién es tan amplia como el origen latino de la
palabra disefio, para Kopp (2013, p. 40) la definicién tradicional provie-
ne de Designare que “significa al mismo tiempo dibujary designar[..]
tenemos una nocion concreta de registrar/dar formas/delinear, y otra
mas abstracta referente a proyectar/atribuir/concebir”. Por lo tanto,
el término disefio se refiere a la actividad proyectual y a la idea técnica

de materializacién de una forma sobre una superficie.

Maés alla de sus definiciones basicas, el disefo esta situado como un proceso
superior de pensamiento, ya que el proceso de disefio no inicia cuando
setomaun lapizysearrastrasobre el papel, el proceso de disefio comienza
desde que se observa el entorno; se detecta un problema o una necesi-
dad; se pretende solucionarla a través de una serie de pasos pensados
y racionalizados mediante la indagacién y conocimiento del entorno;

y se plantea posibilidades de soluciones viables.

Parte fundamental del procesoy evolucion del disefio se encuentra supe-
ditado alaevolucion mismade lasociedad y las necesidades de consumo.
Existen diferentes formas de abordar el origen de la disciplina, como
menciona Kopp, “rescatar la historia del diseno grafico es un ejercicio
de seleccion” (2013 p. 43). Seria redundante retomar toda la historia
del disefio, pero si podemos rescatar algunos momentos fundamentales

para la disciplina.
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Los dltimos afos del siglo XIX e inicios del siglo XX, se convierten en el punto
de partida, donde se comienzan gestar las bases del disefio, con diferentes
movimientos artisticos, como el de Arts and Crafts, de William Morris, el Art
Nouveau, que “constituy? el inicio del disefio moderno” (Hellery Meggs
en Kopp, 2013, p. 47), las vanguardias modernistas (cubismo, futurismo,
dadaismo, etc.) que nutrierony dieron pie al posicionamiento del disefio
como una practica mas reconocida alejada del ojo critico del arte y per-

mitié generar su propia metodologia, lenguaje y nicho en la sociedad.

A partir de esta época se afianzan las raices de los métodos de diseno,
como menciona Rodriguez (2004), en1923 Theo van Doesburg, miembro
del grupo De Stjil, afirmé que la época era hostil para cualquier espe-
culacién subjetiva del arte, la ciencia y la técnica; argumentaba que la
vidamodernase oponiaalaespontaneidady aseveraba que para poder
construir un nuevo objeto necesitaban de un método. Sus ideas fueron
compartidas por Muthesius, fundador de Deutsche Werkbund,y mas ade-
lante por Walter Gropius, fundador de la Bauhaus, pues ya buscaban darle

un toque de racionalismo a la actividad proyectual (Rodriguez, 2004).

Fue la Bauhaus de Weimar una de las primeras escuelas en buscar
la profesionalizacion de los artesanos a principios de la década de 1920,
innovando en los procesos de ensefianza a base de talleres, donde
los estudiantes abarcaban todos los materialesy todas las posibilidades
de trabajo en el area de las artes, disefio y arquitectura, y la filosofia

principal fue la funcién sobre la forma (Kopp, 2013).

Después del cierre de ésta, otras escuelas tomaron la estafeta en la
ensenanzay formacion de los disenadores, la Escuela de Ulm, se con-
virtid en una de las escuelas que, ademas de trabajar en la metodologia
detalleres, a través de exponentes como: Otl Aicher, Tomas Maldonado,
Max Bill, Gui Bonsiepe, entre otros, sent6 las bases de las metodologias

de disefioy abri6 las puertas a la teoria y al desarrollo de la disciplina.
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Panorama Actual

Los métodos de diseno, segiin Rodriguez Morales (2004) en su libro
Diseiio: Estrategia y Tactica, surgen por diversos factores: la necesidad
de asegurar el éxito del proyecto por la presién econémica; el requeri-
miento de una clara estructura que ligue los objetivos con los medios para
latomade decisiones entre multiples opciones; lainterdisciplinariedad
yeltrabajo enequipo; laracionalizacion del proceso total de un sistema
como funcién principal, debido a los cambios tecnolégicos; la presencia
de necesidades mas complejas para resolver; bisqueda de estatus cien-

tificoy la necesidad de guiay estructura.

Amediados delsiglo XX, los avances tecnolégicosy las necesidades cam-
biantes de la sociedad modificaron laensefanza del disefio, las escuelas
de disefo han adaptado sus practicas a las necesidades académicas
de educacién superior, que buscan la validacién cientifica de los procesos
yresultados de la practica del disefio. A partir de este punto, se ha abier-
to un debate sobre la forma en la que se debe validar el conocimiento

y teoria emanada de la practica del disefio.

Durante los tltimos 40 afios, en México, ante la demanda de egresar
profesionistas capaces de enfrentar cualquier problematica que requiera
la solucién de disefio, ademas de la posibilidad de continuar estudios
de posgrado, las universidades han visto la necesidad de empatar la meto-
dologia practicay proyectual del disefo, con el rigor cientifico que avalan

las instituciones de educacion superior.

En este aspecto, Luis Antonio Rivera (2018, p. 121) docente con investi-
gaciones enfocadas en la pedagogia del disefio y evaluador del Consejo
Mexicano parala Acreditacion de Programas de Disefno, A. C. (COMAPROD),
en su libro La Evaluacion de la Educacion del Diseiio en México: un enfoque
desde la didactica (2018, p. 45), aborda las etapas que sigue el disefiador

ensu practica,y menciona que el disehador no siempre sigue un proceso
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cientifico estricto al acercarse a un problema, sino que describe su trabajo
como una experiencia proyectual, lo cual no significa que el disefiador
no siga una metodologia, simplemente no lo hace siguiendo un proceso
metodolégico detallado, mas bien “piensa con base en premisas o reglas

de pensamiento; no usan un método, pero si proceden metédicamente”.

A partir de esto, podemos sustentar que el disefiador, al momento
de resolver un problema, probablemente no basa susolucién en teorias
cientificas y en un pensamiento deductivo (pensamiento cientifico),
aunque durante su formacion se le haya instruido a elaborar proyectos
con base en el método cientifico, sino que su proceso practico le ha

permitido trabajar mediante su experiencia en problemas similares.

En muchas ocasiones, el trabajo del disefador se vuelve repetitivo,
por ejemplo, centra la forma de resolver un problema de identidad
al aplicarlos mismos pasos con los que ha tenido un resultado favorable,
yenalgunas ocasiones llega a modificaralguna de las etapas de trabajo,
sinembargo, es probable que siga el mismo patrén de pensamientoy de

resolucion de problemas.

Esto no quiere decir, que el pensamiento deductivo o cientifico, esté
peleado con el proceso de trabajo del disefador. Rivera (2018, p. 49)
menciona en este aspecto que “el razonamiento deductivoy su principal
representante, el llamado pensamiento cientifico, basa su poder en el
establecimiento de premisas incuestionables que permiten deducir
las conclusiones en cualquier situacién (...) lo solemos [lamar método
cientifico” es decir, el método cientifico busca dar certidumbre a las
variables que intervienen en el problema, y con base en el conocimiento

previo valida los resultados.

El disefio no esté alejado del método o proceso de investigacion cien-
tifica, puesto que establece etapas muy similares de trabajo, muchas

veces desdefadas o desacreditadas de valor cientifico por la falta de un
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escrutinio profesional que valide (en muchos de los casos) los resultados

o los pasos seguidos.

De acuerdo con Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio
(2014, p. XXIV) el proceso de investigacion es una actividad que se ha reali-
zado desde siemprey estd ligada a nuestra vida cotidiana. Esencialmente,
lainvestigacion cientifica “es como cualquier tipo de investigacion, sélo
que masrigurosa, organizaday se lleva a cabo cuidadosamente”, puede
ser “mas o menos controlada, mas o menos flexible o abierta, mas o

menos estructurada, pero nunca cadticay sin método”.

Segln los autores antes mencionados, la investigacion cientifica cumple
dos propdsitos fundamentales: producir conocimientoy teoriay resolver
problemas. Es gracias a esta que la humanidad ha dado certeza a su
entorno pues se ha convertido en una de las herramientas universales

para conocer lo que nos rodea.

Por mucho tiempo lo artistico se convirtié en la antitesis de lo cientifico,
pues se consideraban como dos maneras muy diferentes de expresion,
comunicaciény de solucion de problemas. El pensamiento cientifico
se relacionaba con procesos intelectuales rigidos, racionales y orientados
al objetivo opuesto al pensamiento creativo, artistico, abierto, dinamico,
imaginativoy flexible. Esto debido a que al inicio del boom de la creati-
vidad estaba en boga el conductismo, que consideraba la creacién como

un comportamiento que se limitaba a estimulo-respuesta (Cerda, 2000).

La blsqueda de métodos que complementaran el manejo objetivo de los
diversos factores en los proyectos llevé a un acercamiento hacia el método
cientifico. El Operational Research (OR) fue uno de los primeros métodos
resultantes de este acercamiento, desarrollado en Inglaterra durante
laSegunda Guerra Mundial, “marcaba un orden coherentey disciplinado

que ayudd a la toma de decisiones” (Rodriguez, 2004, p. 23).
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En1965en Birmingham, se llevd a cabo la conferencia titulada “El méto-
do de disefio”, donde se realizé uno de los primeros intentos por buscar
puntos comunes entre el método cientifico y el disefio, sin embargo,

no tuvo mucha respuesta (Rodriguez, 2004).

Actualmente sabemos que laimportancia de los métodos de investiga-
cion en la disciplina del disefio radica en la estructuracion del proceso
de disefar, asi como del pensamiento mismo. El disefio como disciplina
que resuelve problemas especificos para usuarios determinados requiere
de un proceso y un método estructurado y orientado a encontrar la so-

lucién que cumpla con las necesidades de los usuarios.

Surge aquilaimportancia de diferenciar entre la utilizacién de métodos
aplicados al proceso de disefio y del método cientifico. Los problemas
dediseno tienen como principal caracteristicalaamplia diversidad de ne-
cesidades que resuelven a determinados grupos de usuarios, también

con caracteristicas ampliamente diversas.

Esta diversidad no empata con un método de estructura rigida, que aplica
la misma estructura metodolégica a todos los problemas, sino que re-
quiere de métodos flexibles que se ajusten a cada problemay a cada

necesidad de los usuarios.

Precisamente, en ladécada de los 50s del siglo XX, con el fin de propiciar
la flexibilidad, se empiezan a desarrollar métodos que, si bien aportan
un enfoque racional y funcionalista al proceso de disefio, no lo limitan
con métodos rigidos que encaminen el resultado a soluciones también

limitadas.

Laevolucién tecnoldgica, de laindustriay laingenieria pero también de la
psicologiay el estudio de la mente y el pensamiento, orientaron el de-
sarrollo de los métodos de disefio hacia principalmente dos tendencias:

la primera, latendencia de lainformatica aplicada al proceso de disefio,
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encontrando similitudes entre la operacion del cerebro del disefiador
y la computadora, influyé en autores como Christopher Jones, Morris
Asimow, Bruce Archery Christopher Alexander; la segunda tendencia,
la delasteorias del pensamiento creativo, las direcciones del pensamiento
y la divergencia, fue abordada por Alex Osborn, Bruno Munari, Tomas
Maldonadoy Sidney Parnes (Pérez, Verdaguer Pujades, Tresserras Picas,

& Espinach Orus, 2002).

La mayoria de estos autores empezaron a teorizar sobre el proceso
de disefio que, si bien era visto desde un enfoque industrial, podia
ser perfectamente aplicable a los distintos actos de disefiar. Christo-
pherJones, en su libro Métodos de Diseiio (1982) sefala la necesidad
de desarrollar nuevos métodos ante la aparicién de nuevos problemas
de diseno moderno, los cuales no es posible resolver desde los métodos
tradicionales. Sin embargo, sugiere utilizar |as fases o elementos tiles
de los viejos métodos, y complementarlos con nuevas fases o técnicas
mas adecuadas para desarrollar una variante metodolégica mas cercana

al problemay asusolucion.

Apesarde esta evolucién de los métodos de disefioy su clara diferenciacion
actual del método cientifico, existen fases o elementos metodoldgicos

comunes aplicables a cualquier problema de investigacion.

Es necesario remontarnos al origen del método cientifico, concretamente
a los cuatro principios cartesianos definidos por René Descartes en E/
Discurso del Método de 1637, en donde el segundo principio planeta dividir
cada problema en tantas pequenas partes como fuese posible y nece-
sario para resolverlo mejor; esto lo retoma Bruno Munari en su Método
Proyectual como parte fundamental para comprender el problema
de investigacion, y lo convierte en lo esencial para encontrar solucién

a problemas que mejoren la calidad de vida (Munari, 2015).
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Para Munari (2015) El Método Proyectual divide el problema en tantos
subproblemas como sea posible, a fin de deconstruir el todo y atender
los pequefos problemas particulares, para después reconstruirlo como
una unidad coherentey que aporte una solucion completay clara. A partir
de esa comprensién profunda del problema de disefio, inicia el proceso
de recopilacion de informacién, andlisis de datos y desarrollo del proceso

de creatividad o generacion de ideas.

Porotro lado, en sumétodo de Inputs/outputs, ChristopherJones diferencia
entre el disefiador de caja negra, que obtiene respuestas -outputs- de forma
intuitiva y que “frecuentemente tienen éxito sin que pueda explicarse
cémo lo obtuvieron” y el disehador de caja transparente, que racionaliza
el pensamiento y el proceso de disefno, es sistematico y “es totalmente

consciente de lo que hacey del porqué lo hace” (Jones, 1982, p. 40).

Dicho método, a partir de las teorias de |a creatividad de autores como
Osborny Broadbent, establece que el proceso de disefio se desarrolla prin-
cipalmente en el subconsciente del disefiador, otorgandole una necesaria
irracionalidad y atribuyéndole un halo de misterio al proceso creativo.
Esto, indudablemente, permitira que, dependiendo del contenido mental
y los propios inputs de cada disefiador, surjan outputs tan variados pero

efectivos como solucién al problema de disefio.

El método de Jones ademas se complementa con laideade la direccién
del pensamiento -convergente, divergente o transformador-, a partir
del Modelo Parnes-Osborn para la solucién creativa de problemas, desa-
rrollado con el objetivo de sistematizar el complejo proceso intelectual

de generacién de ideas.

Es pertinente sefialar que el enfoque de los métodos de disefio se ajusta
en funcion del contexto socioeconémicoy de la naturaleza de los proble-

mas que pretende investigary resolver. Estos ajustes permiten la creacion
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constante de métodos adecuados para problemas que surgen a partir

de la propia evolucién y transformacién del entorno.

Una postura racional-funcionalista se percibe en el Método de Ulm,
creado por Hans Gugelot en el contexto de la célebre escuela de disefio,
vinculado a la ideologia de la Gute Form y aplicado hasta el dia de hoy
en productos de disefio exitosos a nivel comercial y funcional,y en
el método del Disefo Generalizador Integrado de Victor Papanek, cuyo
enfoque es totalmente orientado a la funcién del producto de disefio,
apoyado sobre un complejo funcional que aborda seis aspectos desarro-

Ilados conscientemente por el disefiador.

Porotro lado, el enfoque de la creatividad ha derivado en métodos como
el Creative Problem Solving Process, desarrollado por |la Creative Education
Foundationy basado en el Modelo Parnes-Osbrony simplificado en cua-
tro etapas en torno a los pensamientos divergente y convergente, y el
Disruptive Design Method, creado por la Dra. Leyla Acarogluy sustentado
entres etapas que tienen como objetivo generar una solucién que impacte

positivamente sobre el entorno.

Recientemente se ha buscado una postura en la que el usuario predomine
en el método, entre ellos se encuentra el método de Disefo Participativo
o Co-diseno impulsado por Elizabeth Sanders y que busca la solucién,
como su nombre lo dice, con la participacién del usuario durante todo

el proceso.

También puede considerarse este enfoque a la hora de definirel método
del Design Thinking creado por la Universidad de Standford e impulsado
por el IDEO, debido a que se basa en la empatia hacia el usuario y sus
necesidades. La popularidad de este método lo ha llevado a aplicarse
no sélo a problemas de disefio sino también al corporativismoy a in-
dustrias tan variadas que requieren una reestructuracion estratégica

y de pensamiento.
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Ademas, el Design Thinking se enriquece de otras perspectivas, pues
opera también desde la base de la multidisciplinariedad, desde el pro-
ceso de generarideas y evaluacion de prototipos —que ya habia sido
explorado en métodos eminentemente industriales como el de Archer,
Asimowy Lobach—oincluso desde el enfoque social, ya que relacionado
al concepto de empatia hacia el usuario se pretende generar un cambio

positivo en la sociedad.

Esto ha cobradoimportancia en el siglo XXl a partir de ladeterminacion
de los grandes problemas del milenio que afectan a la sociedad global,
y que requieren métodos especificos que construyan alternativas que apor-
ten a la solucién. De esta manera, métodos como los ya mencionados
Disruptive Design Methody el complejo funcional del Disefio Generalizador
Integrado adoptan este enfoque social para resolver necesidades humanas
y no aquellas que se consideran superficiales -comerciales o estéticas-

persiguiendo un fin de impacto social real y positivo.

La importancia de los métodos de disefno no esta exenta de ser sujeta
adebate, al existir voces que defienden la necesidad de sustentar el acto
dedisefio en un método, pero también voces de autores como Alexander
y Jones -que ya habian teorizado en favor del proceso metodol6gico-
que sefialan que el método destruye la estructura mental del disefiador

yesincompatible con |la naturaleza del pensamiento (Pérezetal.,2002).

Esinteresante especialmente la opinién de Christopher Alexander, quien
ensu Ensayo sobre La Sintesis de la Forma (1964) concluia que los productos
de disefio que resultan de un método racional no eran necesariamente
mejores que los resultantes de un método intuitivo, y abogaba por la
necesidad de crear un método con verdadero rigor cientifico (Moreno

Toledano & Rogel Villalba, 2012).

En un punto intermedio, entre el rigory la libertad total, se encuentra

la opinién de André Ricard (2012), quien ha sostenido a lo largo de su
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carreraque cada problemade disefio debe tener su propio método, que no
es posible un pensamiento en linea recta, ya que esto puede limitar
oincluso bloquear el proceso creativoy por lo tanto ofrecer una solucién

también limitada o errénea.

Modelo de Investigacion, Disefio e Innovacion (MIDI)

A partir del andlisis del entorno en cuanto a las propuestas de modelos
y métodos surgidos de las diferentes entidades académicas mexicanas
enelareadel disefo, se reconoce que se han realizado intentos de acer-
camiento entre el método cientifico y los métodos de diseno, al buscar
sistematizar la practicay alcanzar la objetividad requerida en el campo

cientifico.

Para fines del presente proyecto, se considera al Modelo General del Pro-
ceso de Diseiio de la Universidad Auténoma Metropolitana Azcapotzalco
(UAM-A) como el més relevante gracias a que surgid “a partir del estudio
del disefioy el contexto del disefio nacional” (Rodriguez, 2004, p.36) y que
es una muestra evidente de la relacién entre el método cientificoy un
modelo de disefio pues “contiene cinco fases: Caso, Problema, Hipétesis,
Proyectoy Realizacion, que muestran claramente su herencia cientifica”

(Herrera, 2010, p.2)

Ante la necesidad de unificar criterios dentro de la disciplina y especifi-
camente dentro de la Escuela de Artes Plasticas Profesor Rubén Herrera
de la Universidad Auténoma de Coahuila, nace lainiciativa de plantear
el “Modelo de Investigacion, Disefio e Innovacion (MIDI) el cual permita
enfrentar de manera creativa e innovadora los procesos de investigacion
y diseno para dar soluciones a problemas actuales, enfocandose en la

produccién de conocimiento sin dejar de lado la representacion.

La primera fase consistié en larevision de literatura enfocada a los métodos

y modelos de disefio y permiti6 detectar los puntos de encuentroy de
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diferenciaentreellos, lo que aportara al disefio del modelo que englobe

lo anterior para enriquecer la formacion de los disefiadores.

La fase que se encuentra actualmente en desarrollo se constituye del pro-
ceso de creacién de la propuesta, con base en el anilisis de |a fase anterior.
Eneldisefio preliminar del Modelo de Investigacién, Disefio e Innovacion,
se han contemplado etapasenlaque el disenador pueda desarrollar las ha-

bilidades de investigacion, creacidn e innovacién enfocadas al entorno.

El método cientifico se convierte en un aliado indispensable del proce-
so de trabajo del disefiador, por lo que las etapas principales del MIDI
serian: identificacién, indagacion, planteamiento, creacion, evaluacion

e implementacion.

Posteriormente, se plantea que, a nivel de Academia de Investigacion
de la Licenciatura en Disefio Grafico, de la Escuela de Artes Plasticas
de la Universidad Auténoma de Coahuila, aplicar el modelo resultante
en estudiantes de nivel avanzado, a partir del proximo ciclo escolar. Esto
permitira obtener resultados a corto plazo, ademas de facilitar una su-

pervision directa sobre cada una de sus etapas.

CONCLUSIONES

Portodo lo expuestoy recurriendo a la experiencia dentroy fuera del aula,
se busca conjuntar posturas que en muchas ocasiones podrian parecer
distantes o que se contraponen: el rigor que exige el método cientifico,
con laflexibilidady libertad creativa que se hacen manifiestasenalguno

de los métodos de disefio.

La propuesta yace entre el quehacer cientifico que exige la validacion
del conocimiento a través de las instituciones de educacién superior, y las
vastas posibilidades que permiten la solucién de un problema a través
del disefoy sus métodos, esto hara que el disehador no solamente posea

el conocimiento tedrico de la disciplina, sino que ademas tenga la po-
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sibilidad de convertir cualquier solucion de disefio en un conocimiento

que complemente a la profesion.

Los métodos de disefioy el método cientifico pueden, aportando desde
sus semejanzasy diferencias, ayudar a enfrentarlos retos del disefiador
ante el nuevo cambio de paradigma, en donde el valoragregado, la expe-
rienciay lasatisfaccion se sumanalafuncionylaforma. Nosencontramos
en un punto de quiebre en donde el disefo se esta convirtiendo en la
puntade lanza que busca el bienestar social con el beneficio econémico

y el enriquecimiento de la cultura del conocimiento.
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CAPITULOT1

Investigacion visual: reflexion
tedrica para la praxis. Una propues-
ta de implementacién didactica
orientada al desarrollo de compe-
tencias visuales profesionales para
el diseno

Visual research: theoretical reflection for the design pra-
xis. A didactic implementation proposal oriented to the
development of professional visual competences for design

Dra. Luz Maria Hernandez Nieto, MDG Irma Carrillo Chavez,

Facultad del Habitat, Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México

RESUMEN

El proceso de disefio implica trabajo de investigacién. La generacion
de espacios, ambientes, objetos o medios de comunicacion requiere, entre
otras cosas, de una descripcion exhaustivay confiable del contexto fisico,

comunicativo o social que permita plantear un proyecto y propuestas
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dedisefo. Para ello undisenador frecuentemente debe trabajar con ma-
terial de naturaleza muy distinta: desde encuestas, entrevistas, articulos
periodisticos, manuales o documentos organizacionales, hasta material
predominantemente visual como fotografias, videos, planos, grafitioilus-
traciones. Una parte importante de este trabajo de investigacion requiere,
entonces, llevara cabo investigacidn visual, en particularaquella que se
encuentraorientada a la practica, es decira apoyarel proceso de disefio.
Parallevarlaacabo, undisefadordebe no solamente conocery emplear
apropiadamente métodos especificos de anilisis, sino que debe también
ser capaz de movilizar competencias visuales avanzadas que le permitan
haceruna lectura especializaday una interpretacion controlada de estos
materiales con el fin de emplear sus hallazgos en un proyecto de disefio.
Esto significa que, durante su formacién profesional, un estudiante (en
particular en disefio grafico o comunicacién visual) debera ser capaz
deadquirir paulatinamente competencias visuales tanto productoras como
analiticas. En otras palabras, debera ser capaz no solamente de producir
medios de comunicacién, sino de aprender a observarlos a través de con-
ceptos tedricos y reflexionar sobre ellos. Sin embargo, desde la practica
docente se observa con frecuencia que la parte del proyecto de disefio
que contempla el proceso de investigacion se reduce a una recoleccién
de textos, audios, videos o imagenes que se encuentran desvinculados
del proceso de disefio. Es decir, se cumple con la tarea de investigar, pero
lainvestigacion no parece aportar a unareflexion, andlisis o critica que guie
el proceso de disefio. En este contexto el llamado “analisis” de material
visual se degrada también a una recoleccién deimagenes que en el mejor
de los casos cuenta con un caracter meramente documental y altamente
descriptivo. Esto supone varios retos ;Cémo ensefar a hacer investigacion
visual con unaorientacién practica? ;Cémo plantearactividadesy proyec-
tosen el marco de estrategias didacticas que contribuyan a la formacion
de competencias visuales? ;Cémo guiar el proceso de investigacion para

trascender el trabajo descriptivo e incentivar el trabajo interpretativo,
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analiticoy critico? El presente trabajo, presenta una herramienta didac-
tica desarrollada en el marco de un Taller de Sintesis de la Licenciatura
en Disefio Grafico de la UASLP cuyo objetivo es realizar un andlisis de un
corpus de medios de comunicacién desde una perspectiva retérica. Para
ellose discuten primeramente conceptos basicos tedricos como compe-
tenciay alfabetismo visual y se esboza una conceptualizacion de estas
competencias para el campo profesional del disefo. El trabajo describe
los origenes tedricos y contextuales de la herramienta, su disefio actual

y aspectos criticos.

Palabras clave: competencia visual, investigacidn visual, ensenanza

del disefo.

ABSTRACT

The design process involves research. The generation of spaces, environ-
ments, objects or communication media requires, among other things,
exhaustive and reliable descriptions of the physical, communicative or
social context, in which designers seek to develop a design project. To
provide these descriptions they must frequently work with material of a
very different nature: from surveys, interviews, newspaper articles, manu-
als ororganizational documents, to predominantly visual material such
as photographs, videos, plans, graffiti orillustrations. An important part
of this research work requires to carry out visual research, in particular
the kind of visual research that is oriented to the design practice, that s,
to support the design process. To conduct this kind of research, design-
ers must not only know and properly use specific methods of analysis,
but must also be able to mobilize advanced visual competences. They
use this set of knowledge and skills to perform specialized readings and
controlled interpretations of visual research materials. This means that
during their professional training, students (particularly in graphicdesign
orvisual communication) should be able to gradually acquire both pro-

duction and analytical visual competences. In other words, they should
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notonly be able to produce communication media, but also to observe
media through theoretical concepts and reflect on them. However, design
professors often observe that the research stage of projects is reduced
to a collection of texts, audios, videos or images that are disconnected
from the design process. This means that students investigate, but the
investigation does not seem to contribute to a reflection, analysis or
criticism that guides the design process. In this context, the so-called
“analysis” of visual material is also degraded to a collection of images
that often has a merely documentary and descriptive character. This
poses several challenges. How to teach visual research with a practical
orientation? How to propose activities and projects that contribute to
the development of visual skills? How to guide the research process to
transcend descriptive work and encourage interpretive, analytical and
critical work? The present text offers a didactic tool developed for the
seminar Taller de Sintesis IV, a course taught within the Graphic Design
program at UASLP. The tool’s objective is to facilitate the analysis of visual
media from a rhetorical perspective. The text discusses first basic theo-
retical concepts - such as competence and visual literacy - and outlines
aconceptualization of visual literacy for the professional field of graphic
design. It then describes and discusses the theoretical and contextual

origins of the tool, its current design and critical aspects.
Keywords: visual competence, visual research, design education.

INTRODUCCION

El disefio, ya sea de espacios, objetos o medios de comunicacién, es en
buena parte resultado de una serie de acciones de experimentacion
e investigacion visual. Si realizamos una diferenciacién amplia, de ca-
racter exploratorio, podriamos observar por lo menos dos vertientes
de investigacion visual en el disefno. Por un lado, podemos ver, como
lo hace Boradkar (2011), que el proceso de disefio se desarrolla de manera

sustancial a través de la elaboracién y modificacion iterativa de image-
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nes, tales como bocetos, guiones graficos, planos o renders. Este tipo
de investigacion, orientado primordialmente hacia la conceptualizacion,
desarrollo y mejora de propuestas de disefio, permite valorar, entre otras
cosas, aspectos estéticos, funcionales, de factibilidad o usabilidad.
Por otro lado, el proceso de disefio se apoya también en un tipo de in-
vestigacion visual que acompafa el proyecto desde su planteamiento
hasta su evaluacion. Previo a la realizacién de propuestas, un disefiador
elabora una descripcion exhaustiva y confiable de la audienciaa la
que se dirige, y del contexto fisico, comunicativo o social, a partir de la
cual puede plantear el proyecto, es decir, definir su punto de partida
y alcances. Para ello, frecuentemente consulta encuestas, entrevistas,
articulos periodisticos, manuales o documentos organizacionales, pero
también material predominantemente visual como fotografias, videos,
planos, grafiti o ilustraciones. Este segundo tipo de investigacion visual
se encuentra principalmente orientado hacia la observacion, el analisis
y la comprension, aunque no por ello carece de una aplicacién practica.
Enambostipos de investigacion, el componente visual comprende no so-
lamente el empleo de imagenes ya existentes, sino también la creacion
deimagenes nuevas. A través de estudios de caso Bestley & Noble (2016)
ilustran los diversos roles que la imagen puede tomar en el proceso
de disefio. Un disefiador puede no solamente recurrir a mapas o repre-
sentaciones de un espacio, sino que también puede tomar fotografias
o realizar fotomontajes propios del objeto disefiado en sitios especificos.
Asi mismo, puede recurrir a graficas sobre movilidad en una ciudad, pero
puede también elaborar diagramas propios a partir de una observacién
y protocolo de la movilidad en un lugar dado. Laimagen es central en la
creacion de objetos de disefio, pero esimportante considerar que asume
roles cambiantes: es tanto objeto de observacién, como de intervencion;

constituye tanto material, como producto del proceso de investigacion.
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Parallevaracabo el segundo tipo de investigacién visual - es decir, aquel
que se centraen laimagen como material de investigaciony como objeto
deobservaciény analisis - un disefiador debe conocer métodos especificos
que le permitan hacer una lectura especializada y una interpretacién
controlada de material visual. Asi mismo, es importante que este tra-
bajo aporte al desarrollo de un proyecto de disefio. Estas tareas exigen
la movilizacién de competencias visuales avanzadas que le permitan tanto
generar medios de comunicacién, como observarlosy analizarlos a través
de conceptos tedricos para reflexionar sobre ellos. De manera que un
disefiador en formacidn, en particular en areas como el disefo grafico
o lacomunicacion visual, debera adquirir estas competencias de forma

paulatina durante sus estudios.

Una estrategia comin para realizar investigacion visual y fomentarel de-
sarrollo de competencias visuales en el marco de los talleres de disefo
grafico, es realizar un “analisis de corpus”, el cual consiste tipicamente
enrecolectaryanalizar medios de comunicacién que aborden problemas
de comunicacion similares a los que se plantean en el proyecto de dise-
fo. El proposito del analisis es valorar, a través de conceptos tedricos,
las soluciones de comunicacidn propuestas y aplicar el conocimiento
obtenido en la realizacion del proyecto de disefio. Sin embargo, desde
la perspectiva docente se observa que en la realizacién de estos ejercicios

frecuentemente surgen al menos dos problemas:

1. Desvinculacion entre la investigacion y el proyecto de diseiio: El proceso de
investigacion se ve reducido a una coleccién de textos, audios, vi-
deos o imagenes que no muestra relacién alguna con el proceso de
disefio del estudiante. Es decir, se cumple con la tarea de investigar,
pero la investigacion no parece aportar a una reflexion, analisis o
critica que guie el proceso de disefo, a diversificar el repertorio vi-
sual del estudiante, a experimentar con nuevas técnicas, o a explo-

rar enfoques distintos para resolver problemas de comunicacion.
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2. Reduccion de la interpretacion y reflexion a la descripcion del material: El
[lamado “analisis” de un corpus de material visual se degrada a un
proceso descriptivo que en el mejor de los casos cuenta con un ca-
racter meramente documental. Los estudiantes registran las fuen-
tes de las imagenes, sus autores o fechas de publicacion, y descri-
ben los elementos que constituyen el medio de comunicacién, pero
muestran dificultades al realizar una interpretacién del material
que les permita articular tesis con base en conocimiento tedrico,
por ejemplo, sobre el funcionamiento del medio en cuestién y su
uso de recursos argumentativos, cromaticos, compositivos o tipo-
graficos.

Esto supone varios retos para los docentes: ;Cémo plantear actividades

y proyectos en el marco de estrategias didacticas que contribuyan a la

formacién de competencias visuales? ;C6mo ensefnar a hacer un analisis

de corpus que aporte tanto a la realizacién de medios de comunicacién
como a su comprension? ;Como guiar el proceso de investigacion para
trascender el trabajo descriptivo e incentivar el trabajo interpretativo,
analiticoy critico? El presente trabajo, discute primero conceptos tedricos
como competenciay esboza una conceptualizacion teérica de competencia
visual para la formacién de profesionales de la comunicacién visual o el
disefio grafico. Posteriormente presenta una herramienta didactica desa-
rrollada en el marco del Taller de Sintesis IV de la Licenciatura en Disefio

Crafico de la UASLP cuyo objetivo es realizar un analisis de un corpus

de medios de comunicacién desde una perspectiva retérica. Finalmente

discute limitacionesy aportes de la herramienta.

UNA APROXIMACION TEORICA A LAS COMPETENCIAS VISUALES
PARA EL DISENO GRAFICO

En unsentidoamplio, el término competencia puede ser definido como
el conjunto de habilidades y aptitudes tanto de caracter especializado

como interdisciplinario que permiten a una persona resolver problemas
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especificos (Tenorth, 2007). En ella se sintetizan dos tipos de conoci-
mientos: el conocimiento sobre teorias o principios (el saber qué), y el
conocimiento sobre técnicas o métodos (el saber cémo) (Diaz Villaetal.,
2006). Ser competente significa en este contexto “ser capaz” de emplear
€sos conocimientos para resolver problemas nuevos, especificamente
aquellos que por su contexto o formulacién requieran de soluciones
no planteadas previamente. En este sentido, los talleres de sintesis de dise-
fio grafico permiten -en principio - el desarrollo de competencias, ya que
constituyen espacios de aprendizaje en los que se plantean problemas
originales y caracteristicos de la profesién que deberan ser resueltos

a través de la sintesis tanto de conocimientos tedricos, como practicos.

Las competencias visuales pueden ser comprendidas como un subtipo
de las competencias mediaticas (Lobinger, 2012) y estas a su vez de
las competencias comunicativas (Hugger, 2008; Siiss, 2013). El término
Medienkompetenz es traducido al espafiol como “competencia medial”
y como “competencia mediatica”. En este articulo se favorece esta dltima
traducciény se empleaen unsentido amplio que comprende tanto las ha-
bilidades visuales que se requieren para realizar tareas interpretativas
en lavida cotidiana como aquellas que demanda el ejercicio profesional
en ambitos especificos. Centrales para este trabajo son estas tltimas ca-
pacidades, las competencias visuales profesionales, en particularaquellas
capacidades que son necesarias para el ejercicio profesional en la comu-
nicaciénvisual. Dado que la herramienta que se presentard masadelante
surge en el marco de un programa de estudios universitario de la UASLP,
partimos de la conceptualizacién planteada en el modelo educativo

de esta universidad. En él se describe una competencia profesional como:

“(...) el despliegue dinamicoy contextualizado de un conjunto com-
plejoy dinamico de atributos que caracterizan a un profesionista
en pleno ejercicio, que le permiten actuar con autonomia en una

amplia variedad de situaciones propias de su campo, a través de
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la percepcidn, anticipacion, prevenciony solucién de problemas,
asi como de la puesta en marcha de soluciones contingentesy no

rutinarias”(UASLP, 2007).

Sobre esta base podemos entonces preguntar, sa qué nos referimos
cuando hablamos de competencias visuales en el disefo grafico? ;Qué
habilidades y aptitudes visuales debe desplegar un disefiador grafico
que es capaz de abordary resolver los problemas caracteristicos de su pro-
fesion? Para delinear una primera conceptualizacién de las competencias
visuales profesionales, describimosy articulamos tareas caracteristicas
del ejercicio profesional con base en las dimensiones de la competencia
mediatica (Medienkompetenz) propuesta por Uwe Sandery Dieter Baacke.
Paralos autores, las competencias mediaticas comprenden un conjunto
de capacidades que se manifiestan en cuatro dimensiones: 1) en el uso de
los medios de comunicacién (Mediennutzung), 2) en el conocimiento
sobre ellos (Medienkunde), 3) en su critica (Medienkritik) y 4) en su diseno
y produccidn (Mediengestaltung) (Baacke, 1996, p.120; Raithel etal., 2005,
p. 271). En concordancia con este modelo, podriamos proponer que un

disefiador grafico competente visualmente:

1. Es capaz de comprender e interpretar recursos visuales, imagenesy en
general, medios de comunicacién visual generados por terceros y
relevantes para su ejercicio profesional (P. €j. es capaz de compren-
der cédigos visuales en originales de impresion, interpretar plena-
mente graficas de estudios cientificos o leer un guion grafico para
un anuncio de television). Asi mismo es capaz de contemplar la re-
cepcion, la utilizacion y el efecto de los productos visuales que genera.

2.Cuenta con conocimientos tedricos y practicos solidos sobre la visualidad
y forma en la que se generan los productos visuales en los medios de
comunicacién. Es decir, puede emplear vocabulario especializado,
conoce obras emblematicas, géneros recurrentes, asi como las con-

diciones historicas, econdémicas, tecnoldgicasy culturales en las que
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emerge un determinado producto visual y su estatus en el marco le-
gal vigente. De la misma manera cuenta con un panorama general
de la comunicacién visual como area de ejercicio profesional, por
ejemplo, conoce su desarrollo histérico, publicaciones especializa-
das, asi como grupos y asociaciones profesionales clave.
3. Es capaz de producir medios de comunicacion visual de forma creativa, in-
novadora y estética a través de una técnica de realizacion pertinente,
y sin comprometer su factibilidad en términos sociales y tecnolégi-
cos. Asi, emplea recursos visuales (p.ej. color, forma o composicién),
imagenes, medios de comunicacién y técnicas de realizaciény pro-
duccién como vehiculos, herramientasy materia prima para su tra-
bajo: comunicar mensajes a un pablico.
4.Tiene la habilidad de analizar imagenes y medios de comunicacién
visual bajo distintos aspectos (p.ej. su constitucion formal, su argu-
mentacién, su factibilidad, etc.) y sobre la base de conocimiento es-
pecializado. También es capaz de asumir una postura reflexiva que
le permita formular una critica (sustentada en perspectivas tedricas
de caracter politico, ético, social o estético) sobre el rol de los pro-
ductos y medios visuales en la sociedad, pero también sobre su uso
profesional de los medios de comunicaciény del lenguaje visual.
De acuerdo con esta conceptualizacion, los profesionales de la comunica-
ciénvisual deben ser capaces no solamente de desarrollar una propuesta
comunicativa consistente con el mensaje que desean transmitir, sino
que deben ser capaces de posicionar ese mensaje en un contexto de pro-
ducciény recepcion, asumiendo a la vez una postura reflexiva y analitica

que les permita realizar una critica (y autocritica) fundamentada.

Un programa educativo que apueste por un nivel de competencia como
el propuesto aqui, debera proveer al estudiante de espacios de apren-
dizaje que permitan el desarrollo de estas habilidades. Sin embargo,

esimportante considerar que las competencias no se formanen unasola
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materia, sino que se desarrollan gradualmente conforme el estudiante
avanzasobre el plan de estudios. Cada materia contribuye a desarrollar
varias competencias, y cada una de ellas en distintos aspectos y niveles
delogro. A continuacion, ilustraremos este Gltimo punto con el casode la

formacion de competencias visuales en Taller V.

COMPETENCIAS VISUALES Y ARGUMENTATIVAS EN TALLER IV

El Taller de Sintesis IV es uno de los diez talleres que un estudiante debe
cursar para acreditar la licenciatura en disefio grafico (UASLP, 2013).
Su trasfondo teérico yace en la retérica visual, por ello los proyectos
de disefio que se llevan a cabo tienen como fin que el estudiante inte-
grey aplique los conocimientos adquiridos en materias tedricas afines
a la retorica, tales como Disefio y Discurso o Retorica Visual (saber qué)
y en materias practicas, como Fotografia o Dibujo vectorial (saber c6mo).
EnTaller IV los estudiantes realizan un discurso visual de acuerdo con las
cuatro primeras fases de la elaboracién del discurso: intellectio, inven-
tio, dispositio, elocutio; la memoria y el actio se usan en contados casos.
El aspecto central del disefio que se busca formar es la argumentacion,
tantoa nivel lingiiistico, como a nivel visual. Por un lado, se busca que los
estudiantes sean capaces de argumentar a través imagenes y palabras
enmedios de comunicacién de suautoria, y, por otro lado, que sean capaces
de argumentar ante sus comparieros y asesores su toma de decisiones
dedisefio. De manera que ser competente visualmente implica ser capaz
de persuadiratravés del lenguaje visual, pero también, como lo enfatiza
Lobinger, de “reconocer el caracter persuasivo, es decir, la intencionalidad
delasimagenes en los medios de comunicacién”. (Lobinger, 2012, p. 99).
Asi, podemos ver que en esta materia convergen por lo menos dos com-
petencias profesionales: las competencias visuales y las competencias
argumentativas. El siguiente esquema muestra una vision esquematica

de cémo se entreteje en el taller la formacién de ambas competencias:
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Andlisis de la intencién
comunicativa

Anélisis de la postura asumida Andlisis de la expresion de los
Anélisis de la construccién de Anélisis de la estructura de los  argumentos, uso de figuras
Dimensién analitica la audiencia Andlisis de los argumentos argumentos y su efecto retdricas, y aspectos formales
y critica (4) empleados empleados

Anélisis del contexto
comunicativo

Andlisis de corpus
Dimensién de Conceptos generales sobre Tipos de argumentos y su Estructuras argumentativas en ~ Figuras retdricas, técnicas de
imii 0] 6n y retdrica visual  construccion visual la comunicacién visual realizacion

Fases de la elaboracién q Frree(T 9
del discurso Intellectio Dispositio Elocutio

Planteamiento del proyecto, Definicidn de los argumentos

" L . . Estructuracion de los argu- Exploracién y decision de
Dimensidn descripcion de la audiencia, que se empleardn para persua- . .
. . mentos en un discurso visual y  las técnicas de realizacion y
productora (3) definicion de una intencién dir a la audiencia. )
lingistico. desarrollo de una propuesta

comunicativa

Portafoli B "
N o Iaf.o n” Red de ™ ocetosy . Prototipo
de
Dimension Interpretacion de componentes visuales del material en la fase de intellectio, asf como del medio de comunicacion a disefiar en el
de utilizacidn (1) marco del proyecto de disefio, entre otras.

Esquema1. Dimensiones de lacompetencia visual en Taller IV. Elaboracién propia.

Como muestra este diagrama, en Taller IV se busca que los estudiantes
adquieran y/o refuercen conocimientos teéricos basicos sobre argu-
mentacion y que puedan emplearlos para llevar a cabo un proyecto
de disefio (dimensién de conocimientos). Los proyectos y actividades
que se realizan tienen como fin que los estudiantes sean capaces de in-
vestigar, de formularargumentos, estructurarlosy expresarlos de forma
lingliistica y visual en un medio de comunicacién (dimensién produc-
tora). Para ello se emplean herramientas didacticas especificas, como
por ejemplo la Red de Argumentos (Hernandez Nieto & Lugo Estrada,
2019) que busca facilitar el planteamiento de argumentos en la inventio
y para preparar su estructuracion en la dispositio. Asi mismo en el taller
se persigue que los estudiantes puedan identificary reconstruir la forma
como se formulan, estructurany expresan argumentos a nivel visual y lin-
gliistico en otros medios de comunicacién, de manera que les sea posible
asumir una postura critica hacia otros medios de comunicacion visual

en circulacion (dimension analiticay critica).
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ANALISIS DE CORPUS EN TALLER IV: UNA PROPUESTA DIDACTICA
El analisis de corpus como apoyo a la intellectio

La herramienta de analisis de corpus de Taller IV esta disefiada para
apoyar la intellectio, la fase en la cual se realiza un planteamiento inicial
del proyecto de disefo. Esta fase contempla la realizacion de una inves-
tigacion exhaustiva sobre el tema, piblicos y situaciones comunicativas
relevantes a partir de el estudiante defina una postura argumentativa
general hacia el tema. Sobre esa base el estudiante describe: a) la au-
diencia a la que se dirigira el discurso, y b) el contexto comunicativo
en el que se enmarcara el discurso (Krauspe, 2016). El analisis de corpus
es un esfuerzo por conectar el proyecto de disefo con los discursos so-
ciales sobre el temay forma parte de una estrategia didactica del taller
que contempla la vinculacién de la teoria con la practica en la totalidad

de las actividades que se realizan.

Descripcion de la herramienta

El analisis de corpus para Taller IV se realiza en cuatro partes. En la
primera, se solicita a los estudiantes que realicen una bisqueda de me-
dios de comunicacién relacionados con su proyecto, ya sea que traten
el mismo tema, o que resuelvan un problema de comunicacién similar.
Los estudiantes deberan presentar por lo menos cinco medios de co-
municacién que cumplan con estas caracteristicas. Cada medio debera
estar debidamente documentado a través de una ficha (Ver Esquema 1)
que incluya datos generales (Pej. tamafio, afo y lugar de publicacién,
formato o técnica de realizacion), asi como informacién relativa a la
autoria (Pej. organizacién que comisiono el trabajo, autor, derechos)
yde acceso al material (Pej. c6digo de acervo, URL de acceso o fechade la
consulta). Finalmente se solicita al estudiante que, en la medida de lo
posible, proporcione informacién abreviada sobre el/los autores de la

obray la organizacién que la comisiona.
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Ficha técnica

Imagen del medio recolectado

nel pr investigacion
enel proceso de investigacio Pais de procedencia

Organizacion que

comisiona el trabajo

Informacién relevante sobre autor:
Informacion relevante sobre la organizaciéi comisiona el trabajo:

Observaciones:

Tabla 1. Ficha técnica para el analisis de corpus. Elaboracién propia.

Con este ejercicio de documentacién se busca incentivar la adquisicion
de culturavisualy conocimiento sobre la profesion (dimensién de cono-
cimientos), asi como el comportamiento ético en el disefio (dimensidn
analiticay critica). Es de gran importancia que los estudiantes reali-
cen una investigacion guiada y consciente en espacios relevantes para
su ejercicio profesional, como bancos o acervos de material visual (Pej.
Casa Cartel) o sitios especializados. El objetivo es evitar que se realicen
blsquedas aleatoriasen redes sociales o buscadores de imagenes, ya que
con frecuencia arrojan resultados repetitivos con informacién incompleta

o poco fiable sobre el contexto de la obra o su autorfa.

En una segunda parte, se solicita al estudiante que observe los cinco

medios recolectadosy que 1) elija uno de ellos en base a una apreciacién

preliminar sobre su calidad, y 2) argumente brevemente su decisién
(Ver Tabla 2).

Elige uno de los cinco medios de comunicacién que encontraste en tu investigacion, ya sea por que te parece bien reali
zado, o deficiente. Compartenos ;porqué lo elegiste? Asume una postura critica y explica brevemente un aspecto bien/
mal logrado en el medio de comunicacién desde el punto de vista del disefio grafico y justificalo.

Tabla 2. Ejemplo de instruccién para la segunda parte del analisis de corpus.

Elaboracién propia.

En esta parte se busca que el estudiante asuma una postura general

con respecto a la calidad percibida del medio elegido y que argumente
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su decision. El producto de esta reflexion es una primera valoracién ar-
gumentada del material, cuyo fin es hacer visible la percepcién subjetiva
del estudiantey diferenciar estas primeras impresiones de los productos

del trabajo analitico.

En unatercera parte, el estudiante recibe la tarea de observary analizar
cuidadosamente el medio elegido a través de una o varias preguntas
guia, cuyo planteamiento se encuentra directamente relacionado con los
conceptos tedricos abordados en clase. El tipo, lacomplejidad y el ndmero
de preguntas que forman parte del ejercicio pueden ajustarse dependiendo
del avance del curso, del tiempo disponible o de necesidades especificas
(p.€j. reforzar un concepto). Si se busca emplear la totalidad de las pre-
guntas, es recomendable plantearlas de forma gradual, conforme se va
avanzando en las fases de elaboracién del discurso (una o dos preguntas
por sesion). Un aspecto clave de la implementacién de la herramienta
es que las preguntas sean congruentes con las diferentes fases y aspectos
relevantes de elaboracién del discurso, de manera que, por cada tarea
de produccidn, se realice una tarea de reflexion. En otras palabras, sien
el marco del proyecto de diseo se solicita que el estudiante defina
una audiencia, en el trabajo analitico se le pedird que reconstruya a qué
audiencia considera que se dirige el medio que analizd. A continuacion,

se muestra un catalogo de preguntas propuestas para un analisis de corpus:
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Concepto t Pregunta guia

Contexto comunicativo ;Cudl es el contexto comunicativo del medio analizado?

;Qué intencién comunicativa puedes inferir del medio analizado?

Intencién comunicativa . X . s
:De qué consideras que busca persuadir a la audiencia?

:A qué audiencia podemos inferir que se dirige el medio analizado? ;A través de qué
Audiencia elementos (Pej. de representacion, cromaticos, compositivos, tipograficos) se construye
una nocién de la audiencia a la que se dirige?

Postura ;Qué postura argumentativa asume el medio con respecto al tema de tu proyecto?

Eleccién de argumentos ;Através de que argumento(s) se busca persuadir a la audiencia?

;Cémo se encuentran estructurados los argumentos? (Pej. ;Cuél es el argumento princi-
pal, cual(es)secundario(s)?)

;Cudl eslarelacion entre la estructura argumentativay los aspectos compositivos del
medio analizado?

Estructura de los argumentos

:Cémo se encuentran expresados los argumentos? (Pej. ;Qué aspectos de los argumen-
tos se encuentran expresados a través del lenguaje escrito o hablado?)

;Qué aspectos de los argumentos se encuentran expresados a través de laimagen o de
recursos visuales (Pej. color, composicion, tipografia)?

+Qué figuras retdricas puedes identificar? ;Consideras que contribuyen sustentar la
argumentacion?

;Qué técnicas de realizacion puedes identificar? ;Consideras que contribuyen sustentar
laargumentacién?

Expresi6n de los argumentos

Tabla 3. Catélogo de preguntas guia. Elaboracion propia.

Previo al trabajo de anélisis, se solicita a los estudiantes que respondan
de forma clara, pero detallada, dado que la formulacién abierta de las
preguntas tiene como fin incentivar el trabajo reflexivo y el desarrollo
basico de tesis interpretativas. Asi mismo, se les solicita que justifiquen
sus respuestas mostrando las partes del material que sustentan su(s)
tesis. En otras palabras, si un estudiante afirma, por ejemplo, que el
medio de comunicacién que eligi6 “esta dirigido a hombres jovenes”
(tesis), debera decir porqué llegd a esa conclusiény mostrar los elemen-
tos visuales (color, imagen, tipografia, etc.) o aclisticos que soportan
suafirmacion. Las respuestas pueden ser presentadas de forma oral (Pej.
enunadiscusién plenaria), o por escrito (Pej. como parte del documento

de investigacion).

Enlacuarta parte de la herramienta, se concluye con una tltima reflexion
que tiene como propdsito vincular el andlisis con el proyecto de disefio
del estudiante: A partir del analisis realizado, ;consideras que el medio
que analizaste emplea recursos de argumentacion visual (representacion,

estructuracién o expresion de argumentos) que aporten a tu trabajo
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de disefio? De ser asf, scuales son y de qué manera lo hacen? Si elegiste
un medio que consideraste presentaba deficiencias, ;el analisis te per-
miti6 identificary localizar los problemas de argumentacién visual
del medio analizado? De ser asi, scuales son y cémo podria resolverse

un problema de ese tipo?

Variantes de implementacion

Esta propuesta de andlisis de corpus esta disefiada para aplicarse gra-
dualmente enuntallerde alumnos de cuarto semestre de la licenciatura.
Sinembargo, puede adaptarse para establecer diversos niveles de com-
plejidad. En primeras aplicaciones, se sugiere elegir medios fijos (Pej.
carteles o espectaculares) como material de andlisis, asi como plantear
las preguntas guia de forma paralelaalaelaboracion del proyectoy rea-
lizar las sesiones en las que se discutan a profundidad las tesis de los
estudiantes. Asi mismo, es aconsejable que los estudiantes realicen
el trabajo en parejas, para fomentarel desarrollo de tesis interpretativas

através del trabajo colaborativo.

Para niveles mas avanzados, es posible incrementar la complejidad porlo

menos de tres maneras distintas:

— Através del material de andlisis: Empleando por ejemplo medios anima-
dos (Pej. animaciones GIF), audiovisuales (Pej. anuncios de television)
oincluso medios interactivos.

— A través de los conceptos tedricos: Agregando, por ejemplo, preguntas
sobre los tipos de argumentos empleados y su representacion visual,
la apelacién al ethos, pathos y logos a través de la imagen, o sobre es-
tructuras argumentativas especificas (P €j. la estructura aristotélica o
el modelo de Toulmin (1958)).

— A través del contexto comunicativo: Incorporando, por ejemplo, un
analisis del contexto comunicativo inmediato y cémo influye en la

interpretacion del medio de comunicacion (Selzer, 2003).
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Finalmente, la herramienta puede seradaptada paraseraplicadaen cur-
sos de modalidad presencial y no presencial. Llevada a cabo a través
de una discusion plenaria en clase, permite formar las competencias
argumentativas y la expresion oral de los estudiantes. En un contexto
no presencial puede llevarse a cabo a través de un foro de discusion
en linea, contribuyendo a formar las competencias de uso de TICy lec-
to-escritoras. En cualquiera de los dos casos, es indispensable garantizar
que se realiza un ejercicio analitico y argumentativo con énfasis en los
aspectos visuales del medio, y que hay una reflexién que permite aplicar

loaprendido al proyecto de disefio o al ejercicio profesional en general.

REFLEXION CRITICA'Y CONCLUSIONES

Entérminos generales, la herramienta de andlisis de corpus presentada
tiene como fin contribuir a la realizacidn de investigacion visual en el
marco de proyectos de disefo. Especificamente, busca favorecer la vin-
culacién entre el analisis y el proyecto de disefio, y trascender el trabajo
descriptivo para dar paso al trabajo analitico e interpretativo. Aunque
plantea la realizacion de un analisis visual de caracter basico y acotado
a conceptos claves de retdrica y argumentacion, responde a un modelo
de formacion de competencias visuales profesionales y esta disefada
para mantener utilidad practica sin perder rigor analitico. Sin embargo,
esimportante aclarar que el trasfondo retérico de la herramienta ayuda
aenfocar el andlisis, pero a la vez limita su campo de utilizacién. El ana-
lisis visual no gira Ginicamente en torno a los aspectos argumentativos
de los medios de comunicacién. Aln cuando una perspectiva retdrica
es pertinente para el andlisis en el marco de Taller IV, esta no provee
los instrumentos conceptuales para realizar andlisis visual. El analisis
de corpus puede ser adaptado para ser empleado como herramienta
en distintos cursos y niveles si se ajustan los conceptos tedricos y nive-
les de complejidad de manera que sean congruentes con los objetivos

y niveles de logro de la materia. Finalmente, es importante aclarar
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que la herramienta presentada tiene alin calidad de propuesta. Aunque
versiones preliminares han sido empleadas en el taller, esta versién
seencuentraain en fase de revision en academiay serd implementada
eneltaller el semestre proximo. Su utilizacién por parte de los alumnos
ydocentes es vital para obtener retroalimentacion, conocer sus alcances

y limitaciones, y determinar puntos de ajuste o mejora.
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CAPITULO 12

Aplicacién de la modularidad al
desarrollo de plantillas parala en-
seflanza en Tipografia

Application of modularity to the development of stencils
for teaching Typography

Roberto Gamonal Arroyo, Raquel Caerols Mateo.
Universidad Complutense de Madrid

RESUMEN:

El disefio de una tipografia es un proceso complejo. Pero sigue una 16-
gica que se puede formalizar mediante elementos constructivos como
el médulo. Este puede responder a una apariencia basada en los trazos

creados con una herramienta o en formas geométricas ya estandarizadas.

Apartirde unaseleccién de estos elementos se pueden establecer unaserie
de acciones como la repeticion, supresion, sustitucion, rotacion, inversion
y superposicién que nos permiten poder crear cada uno de los caracteres

usando unas formas preseleccionadas.
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Estalégica constructiva hasido aplicada desde siglos atras para la ense-
fianza de la escritura caligrafica, para la creacién de patronesy ornamentos
y posteriormente en la estandarizacion de la letra mediante la tipografia.
Algunas de estas formalizaciones se realizaron en las primeras décadas
del siglo XX al calor de los movimientos de vanguardias a través de ti-
pografias modulares en plomo (con las restricciones técnicas que ello

conlleva).

Un recorrido histérico por estos acercamientos a una tipografia ornamental
yexperimental y el posterioranalisis de los ejemplos mas emblematicos
nos hallevado a realizar una propuesta de actualizacién de estos sistemas
tipograficos mediante varias plantillas o stencils que mantienen el espiritu
analégico y creativo con el que originalmente fueron disefiados, pero

con un uso mas sencillo que el manejo de tipos de plomo.

La primera plantilla realizada esta basada en el Stiper Tipo Veloz, una tipo-
grafia modular espafiola creada en1942 porJoan Trochut para la fundi-
ciénJosé Iranzo. Gracias a que se pudo disponer de la tipografia original
en plomo, se realiz6 un estudio exhaustivo de sus mas de 300 médulos
parasintetizar en una seleccion final de 68 mddulosy disenar una plan-
tilla mucho méas facil de utilizar. Tan sencilla que incluso ha sido probada

en talleres con nifios con unos resultados sorprendentes.

La siguiente plantilla disefiada se ha basado en una tipografia italiana
|lamada Fregio Mecano, creada en la década de los afios 20 y comerciali-
zada por la fundicion Nebiolo. Se trata de un sistema modular bastante

mas sencillo compuesto por 20 piezas.

La Gltima esta fundamentada en diversas tipografias cuyos médulos estan
basados en formas geométricas basicas como el circulo, trianguloy cua-
drado, ademas de sus respectivas subdivisiones. Son ejemplos de estas

caracteristicas la Elementare Schmuckformen de la fundicion Stempel AG,
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la Futura Schmuck de la fundicion Bauer o las Figuras Geométricas de la

FundiciénJosé Iranzo.

También se han desarrollado otros modelos como la plantilla basada
en la tipografia modular checa Patrona Grotesk (disefiada por V. Kansky
en1928) o recientemente, para conmemorar el centenario de la Bauhaus,

la Kombinations Schrift de Josef Albers (creada entre 1923y 1931).

Todas estas plantillas,ademas de repasar hitos histéricos de la tipografia,
son un excelente instrumento para entender la construccion de la letra
permitiendo mdltiples combinacionesy variaciones a través del dibujo

de forma lidicay sencilla.

Palabras clave: Plantilla, tipo modular, Siper Tipo Veloz, disefio de tipos.

ABSTRACT:

The design of a typeface is a complex process. But it follows a logic that
can be formalized by constructive elements such as the module. This can
respond to an appearance based on the strokes created with a tool orin

standardized geometric shapes.

From aselection of these elements can be established a series of actions
such as repetition, deletion, substitution, rotation, inversion and overlap

thatallow us to create each of the characters using preselected forms.

This constructive logic has been applied for centuries for teaching cal-
ligraphic writing, for creating patterns and ornaments and later in the
standardization of the letter by typography. Some of these formalizations
were made in the first decades of the twentieth century in the heat of
avant-garde movements through modular typefaces in lead (with the

technical restrictions that this entails).
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Ahistorical journey through these approaches to ornamental and experi-
mental typography and the subsequent analysis of the mostemblematic
examples has led us to make a proposal to update these typographical
systems through various templates or stencils that maintain the analog
and creative spirit with which originally they were designed, but with a

simpler use than the handling of lead types.

The first stencil is based on the Super Tipo Veloz, a Spanish modular type-
face created in1942 by Joan Trochut for the José Iranzo foundry. Thanks to
the availability of the original typeface in lead, an exhaustive study of its
more than 300 modules was carried out to synthesize in a final selection
of 68 modules to design a stencil much easier to use. So simple that it

has even been tested in workshops with children with surprising results.

The following designed stencil has been based on an Italian typeface
called Fregio Mecano, created in the decade of the 20s and marketed by
the Nebiolo foundry. Itis a rather simple modular system composed of

20 pieces.

The last one is based on diverse typefaces whose modules are based on
basic geometric shapes such as the circle, triangle and square, as well
as their respective subdivisions. Examples of these characteristics are
the Elementare Schmuckformen from the Stempel AG foundry, the Futura
Schmuck from the Bauer foundry or the Figuras Geométricas from the José

Iranzo Foundry.

Other models have also been developed such as the stencil based on
the Czech modular Patrona Grotesk typeface (designed by V. Kansky in
1928) or recently, to commemorate the centenary of the Bauhaus, the

Kombinations Schrift by Josef Albers (created between 1923 and 1931).

These stencils, in addition to reviewing historical milestones of typog-

raphy, are an excellent tool to understand the construction of the letter
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allowing multiple combinations and variations through the drawingin

a playful and simple way.

Keywords: Stencil, modular type, Super Tipo Veloz, type design.

INTRODUCCION.

La tipografia es un sistema tedricamente perfecto, pero practicamente
imperfecto. Es decir, para que parezca que esta bien realizada es abso-
l[utamente necesario engafar al ojo humano con variaciones apenas
perceptibles como el rebasamiento de la linea base en ciertas letras
(overshoot) o la variacién en los grosores de los trazos en funcion de su
direccién y sus encuentros con otras partes. La exactitud geométrica
|levada a su extremo es contraproducente, pero puede resultarnos (til
como punto de partida para introducirse en el diseno de tipografias por-
que nos ayuda a entender el proceso de sistematizacion y racionalizacién

enel dibujo de la letra.

Teniendo en cuenta que la tipografia supone la estandarizacion de las letras
y otros signos para su reproduccién, la comprension de su construccion
parte del estudio del trazo en la escritura manual y la aplicacion de la
|6gicay la geometria (insistimos siempre con ajustes 6pticos) que llegan

a materializarse en el médulo.

Trazoy médulo se convierten en los dos principales elementos para dibujar
letras, uno de forma manual y otro de forma sistematizada. El primero
depende del movimiento, el instrumento con el que se realiza (pluma,
pincel, etc.), el anguloyla presion. El segundo, del disefio de unas formas

predefinidas que se combinan entre si.

Una herramienta que permite conectar ambos conceptos es la plantilla.
Peroademasintroduce unatercera forma de creacion de letras: la rotulacion

através del dibujo de su contorno. Es por ello que consideramos que pue-
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de ser un instrumento muy (til para la comprension de la construccién
de la letra a través de la seleccién de unas formas que pueden basarse
en trazos manuales o elementos geométricos que se pueden conectar
de miltiples maneras creando diversos disenos sencillos de dibujar

pues los movimientos del trazado estan pautados por la propia plantilla.

A través de una revision histérica del proceso de racionalizacién de la
tipografiay diversos métodos de escrituray dibujo de las letras surge
la propuesta de disefio de unas plantillas basadas en tipografias histéricas
que aplican lalégica de construcciéon modular: el Siiper Tipo Veloz, Fregio

Mecanoy Figuras Geométricas.

Desde el punto de vista de la ensefanza, el abordaje desde la historia
de estas tipografiasy las circunstancias que las rodearon permite asentar
las bases para la comprensién de un pensamiento modernista de prin-
cipios del siglo XX y aplicarlo en la actualidad ampliando las opciones

y posibilidades que nos pueden brindar las técnicas actuales.

Se convierte asi en un proyecto de caracter educativo en el que confluyen
diversas disciplinas (como historia, geometria, disefio de tipografia,
impresion, rotulacion o lettering) y distintas técnicas tanto analdgicas

como digitales (dibujo, estarcido, impresion tipografica, corte laser).

MARCO HISTORICO / TEORICO.

De la caligrafia a la tipografia a través de la geometria.

Es precisamente desde el Renacimiento, la épocaen la que se desarrolla
la tecnologia de los tipos moviles y de la imprenta en Europa, cuando
el ser humano busca mas intensamente explicar todo aquello que le
rodea, masalla del dogmay la fe religiosa (Williamson, 1989, p.171-186).
Ahora se buscan las respuestas para entender el mundoy la naturaleza
através de larazény de ciencias como las Matematicas y la Geometria.
La bellezay la armonia (la “divina proporcion”) son entendidas como

ordeny construccién geométricas.
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De aqui nace uno de los elementos mas importantes en la tipografia
que se ha aplicado tanto al disefio individualizado de los signos y ca-
racteres, como a la composicion de textos: la reticula. Su esencia reside
en el principio cartesiano de dividir aquello que se quiere entender
o reproducir en partes mas pequefias mediante ejes horizontalesy ver-
ticales. Como nos demuestra Williamson (1989), la reticula en el disefio
no es un invento del Estilo Internacional suizo, sino que ya habia sido
aplicada en libros manuscritos y era un elemento también empleado

para el dibujo de los caracteres.

La escritura manual e inscrita son objeto de estudio bajo el prismade la
composicion geométricay la bdsqueda de su construccién racional.
En De Divina Proportione (1509), Luca Pacioli aplicé la proporcion aurea
al alfabeto romano buscando la composicién armoniosa de las letras

con la ayuda de formas geométricas.

Alberto Durero también analizd la letraromanay su construccién mediante
reglay compas en suobra Underweisung der Messung (1525) conocida como
“Los cuatro libros de la medicion”. Pero lo mas curioso es que encontrd
una pauta de creacion modular en la letra manuscrita de estilo gético
através de larepeticion de un médulo en forma de rombo que equivale
a la posicion inicial del trazo, el angulo y el ancho de la pluma. Este
médulo puede dividirse en partes mas pequefas o girar para adoptar

la forma de un cuadrado.

Ceoffroy Tory en su Champ Fleury (1529) revisa las proporciones de la
letra romana comparandolas con las del ser humano. En el tercer libro
de esta obra ricamente ilustrada Tory ofrece las instrucciones necesarias
para la construccion geométrica del alfabeto latino sobre una cuadricula

de10x10.

La culminacién de la racionalizacién de la tipografia llega con la Roman

du Roi (1692), un encargo de disefio tipografico realizado expresamente
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por el rey de Francia Luis XIV. Muy interesado por laimprenta, el monarca
cred un comité de expertos para disenar un nuevo tipo basado en prin-
cipios matematicos. Para ello crearon una meticulosa reticula cuadrada
dividida en una principal de 8x8, cuyas unidades se fraccionaban en 6x6,

dando untotal de 2.304 pequenas subdivisiones (Meggs, 2002, p.153-156).

Estos modelos de letras fueron grabados con buril en planchas de cobre
de tamafio considerable por lo que esta precisién no resulté de mucha
utilidad cuando se tuvieron que realizar los punzones a tamafios pe-
quefos para texto. Aunque la delineacién puramente geométrica de la
Roman du Roi fue un perfecto ejercicio tedrico que fue imposible llevar
a la practica siguiendo las indicaciones matematicas, su disefo marca
laruptura conlatradicion del estilo caligrafico, aumentando el contraste
entre los trazos finosy gruesos, ademas de terminar con remates marcados

y finos que inauguraban los [lamados “tipos de transicion”.

Figuras1y 2—Izquierda: Pagina de De divina proportione de Luca Pacioli. Derecha:

La construccion de la letra gética segtin Alberto Durero.
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Figuras3y4—Izquierda: Comparacion de |a letra romana con el cuerpo humano
realizada por Geoffroy Tory. Derecha: Disefio de |a letra “G” de la para la tipografia

Romain du Roi.

La experimentacion geométrica en la tipografia de Vanguardias

A comienzos del siglo XX los movimientos de vanguardia marcaron
laruptura con lo antiguo adoptando la geometriay la abstraccion como
sindnimo de modernidad. En tipografia empiezan a darse los primeros
experimentos que buscan transgredir los canones clasicos de todo lo que
se habia realizado hasta entonces. El Dadaismo, el Constructivismoyy el
Futurismo, entre otros, trasladan sus ideas y conceptos a sus publicaciones

impresas produciéndose una auténtica revolucion tipografica.

En 1919 Theo van Doesburg desarrolla un alfabeto en el que aplica
lo que hoy consideramos modulo: un elemento constructivo con una
forma sencilla que se puede repetiry combinar consigo mismo o con
otros elementos para crear algo mayor. Este disefio basado en la figura
geométrica del cuadrado se basa en la cabecera realizada anteriormente
para la publicacion De Stijl cuyas letras estan hechas a partir de rectan-
gulosy cuadrados, pero sin estar unidos y dejando un pequefio espacio

en blanco entre cada componente (Meggs, 2002, p. 350-360).

La experimentalidad en estos afios condujo también a cuestionar la re-

presentacion graficadel lenguajey la bisqueda de un alfabeto universal
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o fonético que sirviera para cualquier idiomay se ajustara mas al habla
(Berning, 2016). El disenador dadaista Kurt Schwitters propuso en 1927
un tiposin serifa, geométricoy monocaja con todos los caracteres tanto
mayUsculas como mintsculas a la misma altura que vinculaba el trazo
(curvoorecto) y el grosor (negrita o redonda) de seis vocales alternativas

(‘A" “E”, 77, “0”,“U” e “Y”) con el sonido de su pronunciacién y entonacion.

El fundador de la“Nueva Tipografia”, Jan Tschichold, también cre6 en1930
su propio alfabeto fonético concebido a partir de formas geométricas.
Sus caracteres tenian un trazo finoy una forma asimétrica que mezclaban
caja altay caja baja con la intencién de buscar la maxima legibilidad
con el menor niimero posible de signos. Otra de sus caracteristicas
mas llamativas era que la puntuacién no se situaba enla linea base, sino

en la parte superior de la letra.

Pero quiza el ejemplo mas conocido sea el que hizo Herbert Bayeren la
Bauhaus en 1926. Como director de imprenta y publicidad de la mitica
escuelaeraelencargado dedisefiarsus publicaciones en las que los tipos
de palo seco tenian un absoluto protagonismoyya suprimiael usode las
maysculas pues se argumentaba que no existia diferencia de sonido
con las mintsculas. Su objetivo era optimizar la comunicacién con el
minimo de recursos posibles y seguir los preceptos formales y funcio-
nalesqueinspiraron laidentidad de la escuela con el triangulo amarillo,

cuadrado rojoy circulo azul.

La basqueda de la simplicidad formal y de la construccién mediante
la geometria fue unalinea de trabajo habitual en la Bauhaus. En el mismo
afoJoost Schmidt propone un alfabeto elemental también con un trazo

uniformey sinvariacion de grosor como el de Bayer, pero mas condensado.
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Figuras 5y 6—Izquierda: Alfabeto de Theo van Doesburg (1919). Derecha: Alfabeto

fonético de Kurt Schwitters (1927).

Figuras 7y 8 — Izquierda: Alfabeto fonético de Jan Tschichold (1930). Derecha:

Alfabeto universal de Herbert Bayer (1926).

Todos estos alfabetos quedaron en una fase experimental y nunca llega-
ron a materializarse como tipos para poder serimpresos. Sirvieron para
justificar la racionalizacion a través del dibujo geométrico de la letra.
Pero como ya tuvo en cuenta Paul Renner en su Futura (1927) la estricta
aplicacién de la geometriaen latipografia no funcionabay se teniaque en-
gafiar al 0jo con ciertos ajustes dpticos como la ligera superacion de la
linea base y la altura x en trazos curvos o puntiagudos o la distribucién

del peso visual con trazos horizontales menos anchos.

Las plantillas como elemento constructivo de la letra

Aunque ya existian algunas aplicaciones basicas con papel cortado en el
sigloXV, el uso sistematico de las plantillas para la composicion de textos
sedaenlos libros litirgicos del siglo XVIl en los que se estarcia las letras

de los cantos y oraciones junto a notaciones musicales.
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Los alfabetos stencil suelen presentarse con las letras completas, aunque
con formas divididas o interrumpidas por exigencias del recorte sobre
la plancha utilizada. Pero Eric Kindel (2013) nos muestra en la recons-
truccion de las plantillas de Gilles Filleau des Billettes cémo se aplica
en ciertas letras una descomposicion de su forma en varias partes para
que cuando se aplique la tinta se puedan acoplar mediante superposicion

y el resultado no deje fragmentaciones en el caracter.

Kindel (2007) también nos habla de una ingeniosa plantilla llamada
Plaque Découpée Universelle disenada por el norteamericano Joseph A.
David en1876. Se trata de una (nica plancha de zincu hojalata de 65x113
mm que tiene perforada una serie de guias horizontales, verticales,
curvas y en angulo con las que se puede dibujar el perfil de cualquier
letra 0 nimero e incluso realizar ornamentos. Fue comercializada en la
Exposicion Universal de Franciaen1878y en sus impresos promocionales
era descrita como una herramienta “artistica, geométrica, divertida,

instructiva y atil”.

Figuras 9,10y 11—lzquierda: Plantillas basadas en las Guilles Filleau des Billetes
de finales de siglo XVII. Centro: Plaque Decoupée Universelle de 1876. Derecha:
Kombinations-Schrift de Josef Albers (1928).

Podemos apreciar una légica constructiva en los ejemplos anteriores
porque muchos de esos trazos son comunes en varios caracteresy, por lo

tanto, se pueden repetir parasu creacion. Estaidea es llevada a su maxima
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abstraccion porJosef Albers, profesor de la Bauhaus. Entre 1923 y 1928
disend varios alfabetos stencil basados en construcciones geométricas
simples para finalmente desarrollar de forma sintética una plantilla
de tan solo diez formas que podian combinarse entre si. Debido a esta
capacidad paraarticularlas distintas partes en la creacion de letras recibid

el nombre de Kombinations-Schrift.

En la actualidad existen numerosos ejemplos de tipografias digitales
con disefos caracteristicos de stencil. Sin embargo, no hay tantos ejem-
plos de plantillas. En 2008 el disefiador holandés Thomas Dahm lanzé
Tabletto, concebido como un “juego tipografico” de diez formas con las
que se pueden crear no solo letras en cualquier idioma, sino también

ilustraciones.

Mas completo y orientado hacia la ensefianza de la tipografia es la
Ruha, una plantilla desarrollada en 2013 por el colectivo portugués Tipos
das Letras, formado por Ricardo Santos, Riben Diasy Aprigio Morgado.
Tomando de referencia el espiritu de la construccién geométrica de la
Romain du Roi, dividen las letras en 53 componentes que se agrupan
porsimilitud formal para repetirse en la formacion de letras semejantes.
Ademas anaden 26 formas distintas de remates que permite explorar

diferentes estilos tipograficos: romanas, toscanas, grotescas y decorativas.

Figuras12,13y14—Ilzquierda: Tabletto de Thomas Dahm (2008). Centro:
Ruha de Tipos das Letras (2013). Derecha: LetterMaker de Kelcey Towell
(2016).
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En 2016 la norteamericana Kelcey Towell publica su plantilla LetterMaker.
En su tesis de maestria en el Maryland Institute College of Art realiz6
un prototipo de 90 formas, pero redujo su tamafio para hacerlo mas por-
tableylo dejé finalmente en 39 elementos que constituyen trazos basicos

horizontales, verticales, diagonales y curvos.

Desarrollo de plantillas a partir de tipografias modulares antiguas

La revision de los antecedentes histdricos anteriores condujo a la conclusion
de que la construccién de |a letra mediante fundamentos geométricos
puede ser llevada de forma sintetizada a una plantillay que, ademas,
esos componentes que se configuran en negativo en la plancha recortada
son también mddulos que se representan en positivo en su transposicion

al papel.

Quiza latipografia modularen plomo mas completay versatil sea el Stiper
Tipo Veloz (Gamonal, 2017). Se trata de un ingenioso sistema tipografico
compuesto por mas de 300 piezas que permiten multiples combina-
ciones para crear diferentes alfabetos, letras decorativas, ilustraciones
y ornamentos. Fue disefada porJoan Trochuty comercializada por la
Fundicién José Iranzo en 1942, una época de escasez en la que Espafia
que quedd desolada tras una guerra civil. La novedad era que con una tinica
tipografia los pequefios impresores con poco material podian realizar
creativas composiciones sin necesidad de tener que esperarala creacion
de un grabadoy tan solo aplicando sus conocimientos tipograficosy un

sentido estético y formal en sus trabajos.

Aunque en la actualidad existe una version digitalizada por Andreu
Baliusy Alex Trochut (nieto del creador), laidea era poder experimentar
y familiarizarse con el Siiper Tipo Veloz en plomo explorando sus posibi-
lidadesy comprobando su complejidad. Durante el 2017, afio en el que
se cumplia el 75 aniversario de este tipo, se realizaron diversas piezas

impresas en el tallerdeimprenta de la Familia Plomez en Madrid y surgi6
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la oportunidad de impartir workshops a un piblico muy diverso para

ensenar esta tipografia tan especial.

Araizde esta necesidad didactica, surge laidea de crear una plantilla para
simplificarel uso del Siiper Tipo Veloz. Para ello se agruparon los médulos
mas utilizados por tamafio y grosor y se desecharon aquellos que por
su disefo no permitian ser reproducidos en plantilla, por ejemplo,
aquellos que eran rasgos decorativos de caracter muy caligrafico. Al final,
de los mas de 300 mddulos, se seleccionaron 68 formas que seguian
permitiendo una gran variedad creativa. Tras realizar diversos prototipos
en maderay cartdn finalmente se realiz6 una pequefia edicién en plan-
chas de metacrilato transparente de 18x23 cm para probar en talleres

que explicaremos mas adelante.

Tras el desarrollo de esta plantillase procedié ala bisqueda en la historia
de la tipografia de otros tipos modulares. Una de las primeras fue Fregio
Mecano (McNeil, 2017, p. 284-285), que traducido del italiano significa “or-
namento mecanico”. No esta muy claro el ano de su creacién nitampoco
quién fue su creador. Se considera que fue disefiada entre los finales de la
década de los 20y principios de los 30 por Guilio da Milano, el director
de la fundicién italiana de Nebiolo. Esta formada por 20 piezas que se
pueden ensamblar para crear letras, nimeros, patrones, orlas, etc. El uso
devarios médulos permitia lavariacién en alturay anchura de los carac-

teres que se podrian crear.

En este caso no se pudo disponer de la tipografia original en plomo,
asi que se procedid al dibujo de las piezas basadas en formas geomé-
tricasy el disefio de la plantilla. Para completarlay darle mas opciones
combinatorias, el conjunto de médulos se present6 en dos tamanos (72

y 36 puntos).

Siguiendo con la investigacion histérica encontramos varios ejemplos

de tipografia modular que tienen un origen geométrico en su creacién
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y ornamental en su uso. Se trata de formas basicas como el circulo,
trianguloy cuadrado con diferentes subdivisiones. Diversas fundiciones
enladécadadelos30los comercializaron con laintencién de ser usados
enlosimpresos como para orlas, vifietas o llamadas de atencion (también

conocidos como “eye-catchers”).

Una de las mas populares es la Futura Schmuck (en aleman significa
“adorno”), una coleccién de ornamentos geométricos que afiadié Paul
Renner después de su mitica tipografia. La fundidora alemana Stempel
AG también sacé algo muy parecido bajo el nombre de Elementare Sch-
muckformen. En Francia se publicaron las Vignettes Décors de la Fonderie
Typographique Francaisey en Italia la Fregio Gloria de la Fonderia Fausto

Galico.

En Espana la réplica se denomind Figuras Ceométricas. Y se considera
el precedente en el que se basd el Siiper Tipo Veloz. Se da la circunstancia
de que Iranzo fue la fundidora que la distribuyd en 1931y que Esteban
Trochut, el padre deJoan, asesord a la compafia. En trabajos posteriores

combinaron ambas con excelentes resultados.

Figuras1s,16y17—Ilzquierda: Plantilla Siiper Veloz. Centro: Plantilla Fregio Mecano.

Derecha: Plantilla Figuras Geométricas.

Se pudo disponerde tipos de plomo de esta tipografia, aunque en tamanos
pequefios. Para la creacién de esta plantilla también se procedié al dibujo

geométrico de 23 formas que se duplicaron en dos tamafios (6 y 3 ciceros).
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USOSY RESULTADOS EN TALLERES

De las tres plantillas, la que mas ha sido probada en talleres es la Stiper
Veloz. Por su diversidad de tamafiosy formasy a partir de componentes
basados en los trazos fundamentales de la letra (vertical/horizontal,

diagonaly curva) permite obtener una gran variedad de disefios.

Los primeros prototipos fueron probados con estudiantes de Disefio
en el London College of Communication. Los alumnos britanicos no conocian
el Stiper Tipo Veloz, pero sitenian conocimientos en impresion tipografica.
En 2017 para celebrarel 75 aniversario de esta ingeniosa tipografia reali-
zamos este taller cuyo objetivo era crear un poster conmemorativo. Como
no podiamos trabajar con la tipografia original en plomo por razones
logisticasy técnicas (material muy pesadoy diferente altura tipografica)
se cortd en metacrilato a un tamafio de 12 picas la seleccién de médulos
que contiene la plantilla. A cada alumno se le asign6 al azar un grupo
deletras que tenfan que componerlas con diferentes médulos y sus resul-
tados debian tener distintos disefios. La plantilla les resulté de enorme
utilidad para poder realizar bocetos de cada uno de los caracteres que les

fueron asignados para posteriormente componerlos e imprimirlos.

Figuras 18,19y 20 — Izquierda: Bocetos de letras con plantillas. Centro: Prueba

de impresién. Derecha: Cartel espécimen final.

Otra experiencia didactica muy especial fue la realizada con publico
infantil. A pesar de que el Siiper Tipo Veloz es un sistema tipografico
complejo, sus resultados no recuerdan a la rigidez geométrica de otras

tipografias modulares. Unido a su capacidad de poder crear dibujos
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e ilustraciones consideramos que a nifios y nifias de entre 5y 12 afios

les podria resultar interesante.

Para ellos desarrollamos un prototipo mas grande, pero en cartén. Tras
explicarles de forma breve y amena qué era el Stiper Tipo Veloz, se pusieron
rapidamente adibujar las letras de sus nombres ayudados por la plantilla.
Esto favorecio su comprension de los caracteres como un dibujo que se
crea con diferentes componentes y pensar en la letra como un puzzle
de piezas. Después explotaron mas la realizacion de ilustraciones ba-

sandose en los modulos de la plantilla.

Figuras 21,22y 23—Variedad de resultados mezclando letrasy dibujos en el taller

infantil con la plantilla Stiper Veloz.

En los Gltimos talleres de nuevo para piblico adulto se buscé trabajar
la capacidad plastica de las letras enfocindonos mas a la rotulacién
o lettering. El Siiper Tipo Veloz, a pesar de tratarse de una tipografia mo-
dular, tiene un caracter caligrafico muy pronunciado. Se propuso como
objetivo hacer una palabra o concepto mezclando el uso de la plantilla
ydesus formas para crear los componentes basicos de las letras y después
usar técnicas de lettering potenciando la capacidad expresiva del mensaje
grafico mediante la creaciéon de ligaduras, sombras, volumen, etc. Esto
permiti6 explorar mucho mas alla de lo que la propia plantilla podia

ofrecer amplificando sus posibilidades.
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Figuras 24,25y 26 —Resultados de lettering partiendo de los médulos la plantilla

Stper Velozy después intervenidos.

CONCLUSIONES

Aunque atin queda por probar las otras plantillas en talleres, la plantilla
Siiper Tipo Veloz se revela como una herramienta sencilla y facil de ma-
nejar tanto para un piblico entendido como para un piblico inexperto.
Adecuada tanto para adultos como para nifios. Tan solo con un lapiz
y con la ayuda de las formas que contiene la plantilla se puede trazar

el dibujo de unaletrasin tener conocimientos de caligrafia o rotulacion.

Ayuda a comprender a los nedfitos en tipografia |a construccién de los
caracteres mediante formas esenciales que imitan el trazo (vertical/
horizontal, diagonal y curvo) que se conjugan con operaciones muy ele-
mentales como la repeticion, rotacion e inversion. El uso de la plantilla
rompe ciertas limitaciones propias de lacomposicién con tipos de plomo

pues permite superponer elementos y voltearlos.

Alos disefnadores les sirve para realizar bocetos que posteriormente
pueden digitalizary vectorizar. Los resultados son originales (ya que no
se parece a tipografias estandarizadas) y creativos (pues su capacidad
combinatoria de elementos es muy numerosa). No responden a un
disefio rigido y geométrico con el que solemos asociar a las tipografias
modulares. En este caso se puede parecer mas a un trabajo de lettering

o de caligrafia.
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Portodas estas cuestiones consideramos que puede ser una herramienta
muy adecuada para aplicarenlaensefanzadelatipografia desde el punto
de vista histérico, pero también desde el creativo. Trabajando de forma
analdgica se toma mayor conciencia del proceso y también de detalles
que al ejecutarlos por ordenador muchas veces pasan inadvertidos.

Por ejemplo, la relacidn del espacio entre los caracteres.

En definitiva, disenando con la plantilla se crea el esqueleto de la letra
y se puede apreciar su estructura interna mejorando la comprensién

de su construccion.
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Estudio de legibilidad tipografica
delas google fonts: Lato, Open Sans
y Roboto.

Typographic legibility of the google fonts: Lato, Open
Sans & Roboto.

Manuel Guerrero Salinas,

Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México.

RESUMEN:

La proliferacion en el uso de una gran gama tipografias disponibles,
ha puesto en evidencia los problemas de legibilidad que traen consigo
algunas de estas. La legibilidad es un tema interesante que engloba
alaletraen cuanto a su constitucion formal y estructural, suaplicacion,
disposicion en pantallay comprensién, autores como Richaudeau, dis-
tinguen dos tipos de legibilidad, la tipograficay la textual, la primera
referida a la capacidad del reconocimiento de los caracteres tipograficos
en condiciones especificas y la segunda, referida a factores lingiiisticos
y psicoldgicos que intervienen en la construccién del texto y su correcta

interpretacion.
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La presente investigacion tiene como objetivo determinar el grado
de legibilidad tipografica de tres de las fuentes mas populares de la
plataforma google fonts, por medio de un analisis comparativo, ba-
sado en el reconocimiento individual de 37 caracteres de uso comn,
los cuales incluyen letras de caja bajay nimeros arabigos, ya que estos
caracteres son los que presentan mayores similitudes formales entre
si. Como parte de la muestra, se seleccionaron las fuentes tipograficas
Roboto, Open Sansy Lato en su versién normal, este estudio se centra
en larecopilacién y el andlisis de los datos cualitativos obtenidos de la
percepcién visual de los participantes en este experimento. Este estudio
permite identificar el grado de legibilidad tipografica de cada una de
las fuentes tipograficas evaluadas, de igual manera permite observar
los caracteres que mayormente se confunden o se identifican de manera
errénea, dependiendo de disefo de las caracteristicas propias de cada

fuente tipografica.
Palabras clave: legibilidad tipografica, google fonts, roboto, opensans, lato.

ABSTRACT:

The spread in the use of a wide range of available fonts has highlighted
the legibility problems that bring with them. Legibility is a curious topic
that encompasses the letter in terms of its formal and structural consti-
tution, its application, arrangement on the screen, and understanding.
Authors such as Richaudeau distinguish between two types of legibility,
typographic and textual, the first referring to the ability to recognize
typographiccharacters in specific conditions, and the following referred
to linguisticand psychological factors thatintervene in the construction

of the text and its correct interpretation.

The objective of this research is to determine the degree of typographic
readability of three of the most popular fonts on the google fonts platform,

through a comparative analysis, based on the individual recognition
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of 37 characters in common, which include box letters. Low and Arabic
numerals, since these characters are the ones with the highest formal
similarities to each other. As part of the sample, the typographic fonts
Roboto, Open Sans, and Lato were select in their regular version. This study
focuses on the collection and analysis of qualitative data obtained from
the visual perception of the participants in this experiment. This study
allows us to identify the range of typographic legibility of the typefaces
evaluated and permit us to observe the characters most confused or

missed, depending on the typeface design.
Keywords: typographic legibility, google fonts, roboto, open sans, lato.

INTRODUCCION.

Esinnegable que desde siempre el hombre ha tenido la necesidad de co-
municarse con otros de manera verbal o grafica; desde plasmar indices
que se transformaron en signos, dando paso a la creacién y evolucion
dealfabetos, hasta lacompleja transmisién de informacion via electrénica.
Desde hace varios afios, el uso de las nuevas tecnologias como herra-
mientas de la comunicacién han creado una efervescencia en el campo
del disefio, esta creciente proliferacion ha permitido que cada vez sea
mas comun leer en pantalla, ya sea en dispositivos moviles, portatiles
odeescritorio. Esto lo podemos observar en actividades cotidianas como

leer el correo electronico, leer mensajes, noticias, etc.,

Si bien, el texto en pantalla tienes sus propias limitaciones en cuanto
avisualizacion, se le suma el hecho de que existen diferentes sistemas
operativos con distintas tecnologias de renderizacion, diversos tipos
de monitoresy resoluciones, por tanto, es complicado saber exactamente
como la misma informacion sera vista en la pantalla de los diferentes

usuarios.

Ante esta problematica, los avances en el desarrollo de Internet han buscado

estandarizar los aspectos de visualizacion en pantalla, esto ha propiciado
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que el uso de la tipografia personalizada sea una realidad y con ello,
ha crecido en uso fuentes tipograficas en portales, sitios web y aplica-
ciones. En laactualidad es frecuente hablarde lalegibilidad en pantalla
como un tema que engloba a la letra en cuanto a su constitucion formal
y estructural, su aplicacién y disposicién en un soporte digital, por ello,
la presente investigacion pretende profundizar en la evaluacién de tres
fuentes tipograficas; para lo cual se desarrollé un experimento espe-
cifico que pone a prueba el reconocimiento individual de caracteres

en cuanto a disefoy estructura formal.

Este estudio se realizd en el Laboratorio de Experimentacién Multime-
dia de la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San Luis
Potosi, un espacio en el que se han desarrollado diversas investigaciones

relacionadas con la percepcién visual y analisis de usabilidad.

Legibilidad

La legibilidad es un término que engloba diversos factores como son:
la identificacion de las letras, la relacion de las letras con el sonido,
identificacién de palabras, identificacion de oraciones, asignacion
de significado a palabras y oraciones, relacién entre oraciones, uso del
conocimiento previo para predecir informacién e inferir el significado
de palabras desconocidas, entre otros no menos importantes. (Tapia

etal., 2003, p.36)

Es importante mencionar que otros autores como Richaudeau (1987,
p.123) establece una distincion entre legibilidad tipograficay legibilidad
textual. Richaudeau menciona que la legibilidad tipografica se refiere
alacapacidad de reconocimiento de los caracteres tipograficos, tomando
encuentalaedad, laculturay otros factores de tipo ambiental en el que se
realiza la lectura, mientras que la legibilidad textual, se refiere ala serie
de factores lingtisticos y psicolégicos que intervienen en la construccion

del mensaje para la correcta interpretacion. En este sentido, Alliende
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(1994, p.36) menciona que la palabra puede considerarse como la uni-
dad minima de comprension de un texto y que la comprensién se basa

en captacion del sentido de la mayoria de las palabras.

Por lo anterior, es valido sefalar que la legibilidad es un término global
que comprende diversos factores, de tipo formal, ambientales, lingiis-
ticos, psicoldgicos, culturalesy fisiol6gicos que intervienen en el proceso
de lecturay que gracias a éstos la lectura puede darse de manera fluida
y sin esfuerzo. Por tanto, para esta investigacién se tomaron en cuenta
los factores de tipo formal y se buscé que las condiciones ambientales,
ergonémicas y de iluminacion fueran similares en todas las pruebas,

al realizarse en un ambiente controlado.

Es tomar en consideracién que no es posible generalizar sobre si una
fuente tipografica es mas legible que otra, si no, simplemente que una
fuente tipografica se comporta mejor que otra en ciertas circunstancias.

(Sawyer, Dobres, Chahine, & Reimer, 2020, p.868)

Google fonts

Desde hace algtin tiempo el uso personalizado de tipografias es cada
vez mas frecuente, gracias al avance de nuevos estandares en desarrollo
de navegadoresya la creacion de servicios especializados como es el caso
de Google Fonts, empresa que lanzd un servicio de tipo en el aho 2010
(font embedding service), desde entonces se ha dedicado a simplificar
el uso de tipografia en la web por medio de licencias de codigo abierto,

su catalogo de fuentes esta disponible para version weby para escritorio.

Dentro de las fuentes tipograficas que Google fonts determina como
las més popularesen el 2020, se encuentran: Roboto, disefiada por Christian
Robertson; Opens sans disefiada por Steve Matterson y Lato, disefiada
por tukasz Dziedzic; las cuales cuentan con un niimero considerable

devisualizaciones, lo cual significa, que estan siendo utilizadas y visua-
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lizadas en diferentes sitios web, aplicaciones, lo que se puede observar

mediante las estadisticas que generan (Ver tabla1).

Font family Designer Total Views 7 days views

Roboto Christian Robertson 13,243,963,704,851 73,313,202,274
Open Sans Steve Metterson 8,692,917,015,768 42,614,478,301
Lato tukasz Dziedzic 2,307,354,275,861 10,718,529,604

Tabla 1. Guerrero. M (2020). Nimero total de visualizaciones de las fuentes
Roboto, Opens sans y Lato. Recuperado el 24 de septiembre del 2020. Fuente:

https://fonts.google.com/analytics

Dada larelevanciaenelusoy popularidad de estas fuentes tipograficas,
se consideraron para realizaren un estudio mediante un analisis compa-
rativo de la legibilidad tipografica de cada una de las fuentes tipografica
mencionadas. En el desarrollo experimental se pone a prueba el reco-
nocimiento individual de 37 caracteres, que contemplan: letras en caja
baja o mindsculasy nimeros arabigos, dada la similitud que existe entre
algunos de ellos (Ver Imagen1).

Roboto:
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz0123456789

Open Sans:
abcdefghijklmniAopgrstuvwxyz0123456789

Lato:
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz0123456789

Imagen1.Guerrero. M (2020). Ejemplo de las tres fuentes tipograficas analizadas

en este estudio.

Estas fuentes tipograficas, por sus caracteristicas formales se clasifican
como fuentes sans serif, lo que otorga una apariencia formal y estructural

semejante a los tres casos abordados. Este tipo de fuentes tipograficas
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se caracterizan por no contar con rematesy patines, poseen una modu-

lacion de curvas sutiles, con un eje de curva vertical. (Kunz, 2003, p.21s)

Los estilos seleccionados corresponden a versiones que tienen una estruc-
turay peso tipografico similar, en el caso de Roboto, esta cuenta con 12
estilos tipograficosy se selecciond la Regular 400; en el caso de Open sans,
esta cuente cuenta con10 estilos donde la Regular 400 fue seleccionada
y finalmente Lato, cuenta con10 estilos respectivamente y se selecciond

el estilo Regular 400.

Para explicarla constitucion de la forma tipografica se toman como refe-
rencia los atributos descritos por Binesy Haslam (2002, p.50). En cuanto
a proporciones, existen algunas diferencias entre Roboto, Opensansy Lato,
se puede decir que la altura de x o altura de las mindsculas es similar
en los tres casos; en cuanto a las proporciones de las letras ascenden-
tes, en el caso de Roboto y Open sans es similar, solo en el caso de Lato
es ligeramente mayor; en cuanto a las proporciones ascendentes en los
nimeros, es similaren Robotoy Open sans, sinembargo en el caso de Lato
son considerablemente mayores; en el caso de las descendentes, las tres
tipografias guardan proporciones similares; en cuanto al ancho, Roboto
y Opensans tienen proporciones similares mientras que en Lato se puede
observar que suamplitud es distinta y son mas extendidas; en cuanto
a caracteres clave, el disefio que presenta la letra—g—en Roboto es de
un piso con la cola abierta, por su parte Open sans y Lato conservan
un disefo de dos pisos con anillo; en el caso de los caracteres —a—, —e—,
—f—, —j—, sudisefio es similar; por otra parte, existe una diferencia entre
los nimeros —9— donde Roboto y Open sans presentan una estructura

mas compleja que en Lato. (Ver Imagen 2)
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Open sansy Lato.

METODO

Para este estudio se revisaron algunas investigaciones recientes, como
(Beierand Larson 2010; Chaparro et al. 2010) que abordan estudios de le-
gibilidad con el uso de tipografia digital y que han servido de referente

para platear en método utilizado en este estudio.

Para este estudio se seleccionaron 20 participantes, con edades entre
los 40y 60 anos, de la Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma
de San Luis Potosi. Para determinar el tamafio de la muestra se utiliz6
lasiguiente formula, n=22" (p) * (1-p) / c2 donde n se refiere al tamafio
de la muestra, Z que corresponde al nivel de confianza, para este caso
(95%), p tamario de la poblacién corresponde 183 profesores mayores

de 40 afosy cse refiere al margen de error, en este caso 20%.

Este estudio se realiz6 en el Laboratorio de Experimentacion Multi-
media (LEM), en un ambiente silencioso, con tempertura controlada
y con una iluminacién constante de aproximadamente 23 luxes. Se uti-
lizé una computadora portatil MacBook Pro (Retina, 15 pulgadas, 2013)
consistema operativo 0510.14.6 utilizando el software PsychoPy basado
en Python (Peirce, 2007). Los estimulos se visualizaron en un monitor
DELL de 24 pulgadas modelo E2414H con una resolucién de 1024 x 768

pixeles a 60.0310 Hz. Todas las fuentes fueron medidas inicialmente
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en puntos (pt) y convertidos en pixeles para una visualizacion correcta

en pantalla acorde a (Pusnik, Podlesek y Mozina, 2016).

Para iniciar con este experimento, se realizé una prueba de agudeza
visual conla cartilla de Snellen, para asegurar que todos los participantes
tuvieran unavision normal o corregida, es decir 20/20. Se permiti6 que los
participantes utilizaran lentes durante la prueba en caso de requerirlo.
Para esta prueba, las medidas utilizadas en la postura de los sujetos,
se han considerado los parametros establecidos por (Paneroy Zelnick,
1994, p.290) para médulos de comunicacion visual, donde la distancia
recomendada entre la pantallay el ojo es de 50-55 cm; en sentido verti-
cal; la distancia entre el escritorio y el ojo es de 40—45 cmy finalmente,
la altura del piso al asiento varia dependiendo de la altura del sujeto

es de 65—75 cm. (Ver Imagen 3).

50-55cm

)
N

65-75cm
(— — —— — —>

© 0 O

Imagen 3. Guerrero. M (2020). Esquema del experimento con medidasy postura

de los sujetos.

279



Cada participante observé un total de 108 estimulos en pantalla, es decir,
37 caracteresy signos de las tres fuentes tipograficas dispuestos de manera
aleatoria, la duracién de cada estimulo fue de 1segundo. A los participan-
te se les dio la instruccién de presionar en el teclado la letra que vieron
en pantallay si no la reconocian o no la veian, que presionaran la tecla
espaciadora para continuar. Durante las pruebas, se registré el nimero
de sustictuiones, es decir, cuando el participante presiona una tecla
que no corresponde con la presentada en pantallay también se regis-
traron las omisiones, que se dieron cunado el participante no reconocia

o no veia algln caracter.

RESULTADOS
Después de realizar las pruebas, se procedié a organizar la informacion
obtenida, para este estudio se tomaron en cuenta los datos generados

en archivos con formato csv con las siguientes etiquetas:

— Congruent, es la etiqueta donde se declara la muestra, es decir los 37
caracteres que se sometieron a prueba.

— corrAns, corresponde a la muestra dispuesta en orden aleatorio para
el caso de Lato.

— key _resp.keys, registra la informacion que el participante captura du-
rante la prueba.

— key _resp.corr, establece el valor de 1si la respuesta fue correctay o si
es incorrecta para Lato.

— corrAns, corresponde a la muestra dispuesta en orden aleatorio para
el caso de Opensans.

— key _resp_2.keys, registra la informacion que el participante captura
durante la prueba.

— key resp_2.corr, establece el valorde1sila respuesta fue correctay o si
es incorrecta para Open sans.

— corrAns, corresponde a la muestra dispuesta en orden aleatorio para

el caso de Roboto sans.
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— key _resp_3.keys, registra la informacion que el participante captura
durante la prueba.

— key_resp_3.corr, establece el valor de15sila respuesta fue correctay o
si es incorrecta para Roboto.

Otras etiquetas como: Key Resp.Rt, Key Resp 2.Rt, Key Resp 3.Rt que corres-

ponden al tiempo de respuesta del participante ante cada estimulo,

no se tomaron en cuenta para este estudio. Las etiquetas: Participante,

Age, Cenero, Dislexia, Agudeza visual o Utiliza lentes, solo fueron tomadas

en cuenta para llevar un registro de los participantes.

El primer resultado, estd determinado por el conteo total de errores,
este nimero corresponde a la sumatoria del nidmero de sustituciones

y el niimero de omisiones, como se muestra en la tabla 2:

— Lafuente tipografica Roboto presenté un total de 14 errores.
— Le sigue Open sans que registr6 un total de 18 errores.

— Enel caso de Lato registrd un conteo total de 29 errores.

Tipografia sustituciones omisiones total errores
Roboto 13 1 14
Open sans 16 2 18
Lato 23 6 29

Tabla 2. Guerrero. M (2020). Conteo de sustituciones y saltos por fuente tipografica.

El siguiente resultado se refiere al rendimiento global de cada fuente
tipografica. Donde Roboto obtiene el mas alto porcentaje con 63.89%,
seguido de Open Sans con 55.56 %y Lato con el 36.11% de identificacion
correctade caracteres. En cuanto a laidentificacion de caracteres numéricos
elvalormas alto corresponde a Open Sans con 83.33%, seguido de Roboto
€on 69.44% Yy Lato con 66.67%. En cuanto a laidentificacion de caracteres

alfabéticos el valor mas alto corresponde a Roboto con 94.44%, seguido

281



de Open sans con 72.22% y Lato con 69.44%. En esta tabla también
se puede observar el porcentaje de omisiones, donde Roboto obtiene

el menorvalory Lato obtiene el mayor porcentaje. (Ver Tabla 3).

Tipografia % digitos % letras % total % omitido
Roboto 69.44 94.44 63.89 2.78
Open sans 83.33 72.22 55.56 5.56

Lato 66.67 69.44 36.11 16.67

Tabla 3. Guerrero. M (2020). Porcentaje de identificacion correcta por fuente

tipografica.

El analisis mas detallado se encuentra dado en la matrizde identificacion
de caracteres. La tabla 4 muestra los caracteres confundidos en cada unade
las tres fuentes tipograficas y su respectivo porcentaje de identificacion
correcta. Loanteriorse puede interpretar de la siguiente manera: el valor
dadoalos caracteres presentadosy los caracteres confundidos se refiere
al nimero de veces que sucedi6 la sustitucion, por tanto el porcentaje
correcto sera mayor cuando el niimero de sustituciones sea menot,
porejemplo un caricter que tuvo solo una sustitucién, tendrd un porcen-
taje de 97.22%, mientras que un caracter que tiene un valor de 12 tendra

un porcentaje de 66.67% y asi para cada uno de los casos.

A partir de los valores de la tabla anterior, se muestra la visualizacién
de datos por medio de una grafica de tipo Sunflower Plot (Duponty Plum-
mer,2003), la cual permite graficar lasinterrelaciones entre los caracteres
mostrados en pantallay los caracteres reportados por los participantes.
Los caracteres reportados por los participantes estan representados en el
eje de x, mientras que los caracteres mostrados en pantalla se encuentran
enelejey, el nimero de pétalos corresponde al niimero de veces que un

caracter fue confundido.
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Tipografia caracter caracter confundido valor % correcto
Roboto
0 o 6 83.33%
8 g 1 97.22%
9 g 4 88.89%
| i 2 94.44%
Open sans
0 o 5 86.11%
8 g 1 97.22%
a q 1 97.22%
i jl 2 94.44%
| i1 5 86.11%
A n 1 97.22%
o p 1 97.22%
Lato
0 o 12 66.67%
| i 7 80.56%
b d 1 97.22%
m n 1 97.22%
n h 1 97.22%
P o 1 97.22%

Tabla 4. Guerrero. M (2020). Caracteres mas confundidos y % de identifiacion

correcta por fuente tipografica.

Sustitucién de ndimeros con letras.
En el caso de Roboto, Open sansy Lato, la sustitucién mas comin de ca-
racteres numéricos y alfabéticos se dio ente el nUmero —o—y la letra

minuscula—o—

Tanto en Roboto y Open sans se encontrd la sustitucion del nidmero

—8—conlaletra—g—
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Soloenel caso de Roboto se registré la sustitucion del nimero—9—con la

letra—g—

Sustitucion de letras con otras letras.
Para las tipografias Roboto, Open sansy Lato el caso mas repetitivo

desustitucion entre letras se dio entre la letra mindscula—I—y la letra—i—

En Opensans se registro la sustitucion de la letra—i—con la letra mintscula

—l-ylaletra—j—

En Open sans se registrd en un caso de sustitucion de la letra—a—con la
letra—g—, otro de laletra—n—con la letra—A—y uno mas de letra mindscula

—o—con la letra—p—
Sustitucion de letras con niimeros.

Enelcasode Opensans, se llegaa confundir la letra mindscula—|—con el

ndmero —1—
Open sans
ol ¥ Lato
s . o %
Roboto a . ! *
o| % i b
8 ! + "
9 + i "
I i o P
T

Imagen 4. Guerrero. M (2020). Caracteres mas confundidos y % de identifiacion

correcta por fuente tipografica.

Para comprender la razén del porqué se tienen a confundir algunos
caracteres, Willberg y Forssman (2006, p. 21) mencionan que “la letra
de formasencilla no esla de mejor legibilidad, sino la que resulta mas in-
confundibles”, sin embargo, existen algunos casos en que los caracteres
se llegan a confundir, principalmente por la similitud de la forma tipografica
como es el caso de la letra mindscula—l—con laletra—i—,—j—y el nimero

—1—, que estructuralmente guardan similitudes y tienden a confundirse
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principalmente cuando se perciben durante poco tiempo; otro caso
es la sustitucién del nimero—9—con la letra—g—en Roboto, que sucede
porque su estructura o esqueleto es mas complejo (Beier, Bernard, y Cas-
tet, 2018), por tanto existe una mayor similitud entre estos caracteres;
de igual manera sucede con el niimero—8—y la letra—g—en Open sans,
esto debido que |a letra—g—es tiene un disefio de dos pisos con anillo;
en el caso de la letra—n—con |a letra—h—en Lato, son confusas debido
alasimilitud en sus proporcionesy ala corta altura de ascendentes; para
el caso de la sustitucién del nimero—o—con la letra—o—si bien las formas
nosonsimilares, al presentarse en pantalla de maneraaislada, se pierde
lanocién de proporciony se tiene a sustituir. También se encontrd un re-
sultado donde se confundié una letra—b—con una letra—d—, sin embargo,
esta sustitucién no se tomd en cuenta porque el participante manifestd

presentar dislexia con algunas letras en ciertas condiciones.

CONCLUSIONES

La finalidad de este estudio fue estudiar la legibilidad tipografica de las
fuentes tipograficas mas populares de Google fonts, Roboto, Open sansy Lato.
Después de aplicar pruebas de reconocimiento individual de caracteres
se concluye que aunque en las tres fuentes tipograficas, puestas a prueba,
se encontraron casos de confusion uomision de caracteres, la tipografia
Roboto es la fuente que tiene un mejor rendimiento global con una
63.89% de identificacion correcta de caracteres tipograficos y numéricos,
seguida de Open sans, que obtuvo un 55.56% de identificacion correcta,
quedandoen Gltimo lugar Lato con un 36.11% de identificacion correcta
de caracteres. También se pudo comprobar que lasimilitud en el disefio
de los caracteresy el reducido tiempo para percibirlos generd un mayor

nimero de confusiones y de omisiones.

El proceso de reconocimiento de la tipografia mediante la relacién
existente entre los caracteres en su contexto de uso, formando pala-

bras, facilita suidentificacion; porello, hay que considerar que el hecho
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de que los caracteres aparezcan aislados hace mas complejo establecer
diferenciacion entre caracteres que son muy similares en su estructura,
yaque, porsusemejanza, en el experimento no se alcanzé a discriminar

entre nimerosy letras.

Esimportante considerar que la legibilidad tipografica esta determinada
en gran parte por la percepcion de los sensores corporales, en este caso
por lavistay cognitivamente por la experiencia previa que el sujeto tenga,
porejemplo, para reconocer algunas sutilezas en el disefio, como las que
presenta la letra —g— de dos pisos con anillo y establecer |a diferencia
conelun nimero—9—o paradistinguir entre un nimero—o—y una letra

—0—, cuando no se tiene ninguna referencia de proporcién.

Los resultados arrojados en este estudio solo contemplan la relacién
de entre los caracteres presentados en pantalla, las respuestas registradas
y el resultado de respuestas correctas, para determinar sustituciones
y omisiones. Queda abierto para otras investigaciones, el obtener otras
interpretaciones a partirde lasinterrelaciones con lasvariables de edad,

género o tiempo de respuesta.

REFERENCIAS
Alliende, G. F. (1994). La legibilidad de los textos: Manual para la evaluacion, seleccion

yelaboracion de textos. Santiago de Chile: Andrés Bello.

Baines, P, y Haslam, A. (2002). Tipografia: Funcion, forma y diseiio. Barcelona:

Gustavo Gili.

Beier, S., Bernard, J-B., & Castet, E. (2018). Numeral legibility and visual complexi-
ty. 1841-1854. Afhandling praesenteret pa DRS Design Research Society, 2018,

Limerick, Irland.

Beier, S., & Larson, K. (2010). Design improvements for frequently misrecognized

letters. Information Design Journal, 18 (2). doi: 10.1075/idj.18.2.03bei

286



VISIONES Y DISCURSOS CONTEMPORANEOS DEL DISENO | CAPITULO13

DWilliam D. Dupont, & W. Dale Plummer]Jr. (2003). Density Distribution Sunflower

Plots. Journal of Statistical Software, Articles, 8(3), 1—5. doi: 10.18637/jss.v008.i03

Chaparro, B., Shaikh, A., Chaparro, A., & Merkle, E. (2010). Comparing the legibility
of six ClearType typefaces to Verdana and Times New Roman. Information Design

Journal, 18(1), 36-49. doi: 10.1075/idj.18.1.04cha
Google Fonts (24 de agosto de 2020). Analytics. https://fonts.google.com/analytics

Pusnik, N., Podlesek, A., y MoZina, K. (2016). Typeface comparison - Does the
x-height of lower-case letters increased to the size of upper-case letters speed

up recognition?. International Journal of Industrial Ergonomics, 54,164-169.

Peirce, JW. (2007). PsychoPy - Psychophysics Software inPython. Journal of Neu-

roscience Methods162 (1—2): 8—13. doi: 10.1016/j.jneumeth.2006.11.017

Panero, J. y Zelnick, M.(1994). Las dimensiones humanas en los espacios interiores.

Estandares antropométricos, México, D.F: Gustavo Gili,

Richaudeau, F. (1987). La legibilidad: Investigaciones actuales. Salamanca: Fundacién

German Sanchez Ruipérez.

Sawyer, D., Wolfe, B., Dobres, J., Chahine, N., Mehler, B., y Reimer, B. (2020)
Clanceable, legible typography over complex backgrounds. Ergonomics 63:7,

pages 864-883.

Tapia, A., Rivera, D.A., Calles, F, De Buen, )., Sagahdn, L., Martinez, G., Martinez, L.

y Pérez, M. (2003). Ensayos sobre diseiio tipografico en México. México, D.F: Designio.

Willberg, H. P, y Forssman, F. (2006). Primeros auxilios en tipografia: Consejos para

disefiar con tipos de letra. Barcelona: Gustavo Gili.

Kunz, W. (2003). Tipografia: Macro y microestética. Barcelona: Gustavo Gili.

287



Guerrero Salinas, Manuel: Facultad del Habitat de la UASLP Instituto de In-
vestigacion y Posgrado, cuerpo académico Vanguardias del Disefo, San
Luis Potosi, SLP, México. Correo electrénico: mguerrero@fh.uaslp.mx

~orcid.org/0000-0001-8647-4538

288



CAPITULO 14

Elestereotipo de la maternidad en
la publicidad de moda en la cam-
pafia “Viva la Mamma” de Dolce &
Gabbana

The stereotype of motherhood in fashion advertising in
Dolce & Gabbana’s “Viva la Mamma” campaign

Lic. Maria Fernanda Soriano Cardoso, Dra. Eréndida Mancilla Gonzilez

Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México.

RESUMEN

Lainvestigacion aborda el significado del estereotipo de la maternidad,
tomando como caso de estudio, la campafia publicitaria de Dolce & Gab-
bana “Vivala Mamma”. Parte de un andlisis semidtico de la construccion
de laimagen publicitaria, que retoma el estereotipo de maternidad
como revalorizacién de la cultura familiar; identificando una tendencia
enelusode codigos de color, socialesy de vestimenta, que arrojaron tres
principales conceptos: jerarquizacion, tradiciony familia. La investigacion,

apartirdel estudio de casos, proporciona datos sobre el uso del estereotipo
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como recurso publicitarioy de disefio. La campafia expone simbolismos

culturales que definen un estilo de vida en una determinada sociedad.
Palabras clave: Estereotipo, mujer, semidtica, publicidad.

ABSTRACT

The research addresses the meaning of the stereotype of motherhood,
takingas a case study, the Dolce & Cabbana advertising campaign “Viva
la Mamma”. It starts from a semiotic analysis of the construction of the
advertising image, which takes up the stereotype of motherhood as a
revaluation of family culture; identifying a trend in the use of color, social
and dress codes, whichyielded three main concepts: hierarchy, tradition
and family. The research, based on the case study, provides data on the
use of the stereotype as an advertising and design resource. The campaign

exposes cultural symbolisms that define a lifestyle in a given society.
Keywords: Stereotype, woman, semiotics, advertising.

ELESTEREOTIPO DE LA MUJER EN LA PUBLICIDAD.

La finalidad primordial de la publicidad es la de promover un producto
0 servicio para su uso o consumo, pero dentro de sus funciones esta
también la de definir un estilo de vida o promover la inclusién de un
determinado papel de la mujer en la sociedad. En este sentido, el este-
reotipo, va mas alla de eso al imponer un rol a través de las imagenes
utilizadas que condicionan un comportamiento en el consumidory ge-
neran un modo de sery actuar del individuo. Las propuestas visuales
en los diferentes medios limitan un comportamiento asignado tanto
al hombre como a la mujer (CGarciay Garcia, 2004, p.44); las etiquetas
que se les han asignado, generan un modelo a seguir con el fin de llegar

a establecer unaidea o constructo social.

Desde los origenes de la publicidad, el uso de la imagen de la mujer

ha tenido un papel preponderante y gran aceptacion en la audiencia
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hasta hoy dia. Han existido diversas maneras de representar a la mujer,
como destinatarias del producto a vender, como un adorno o sinénimo
de bellezay como medio de venta para diversos productos de consumo

(Garciay Garcia, 2004, p.44).

Dentro de los diversos papeles que ha tenido la mujer como protagonista
en la publicidad, ha prevalecido laimportancia de mostrar caracteristi-
cas fisicas que la vuelven parte del interés masculino; aparece en roles
donde debe destacar toda su feminidad por medio del uso de objetos
como joyeria, prendas intimas, productos de belleza personal y prenda
de dltima moda, donde suimagen contribuye a generar una distorsién
desupapel envaloresy patrones culturales de la sociedad. Caso contrario,
cuando se usa al hombre como protagonista de los anuncios publicitarios,
sedelegaalamujeraunsegundo plano,y estaaparece como lacompa-

fieraideal, bellay seductora (Espin, et al, 2004, p.85).

Cabe mencionar, que un recurso importante que explota la publicidad
que usa laimagen de la mujer, es el aspecto erético/sexual (Garciay Gar-
cia, 2004, p.46). Los mensajes estan disefiados de tal manera para que el
receptor interprete esas sugerencias de connotacién sexual sin que estos
aparezcan de manera explicita. Lo anterior, es un factor para la creacién
de anuncios que no tienen que ver con el propésito natural del producto

que se anuncia.

El papel de la mujer en |a familia en Italia.

Lafamilia, es definida como un grupo de personas formado por una pareja
que encabeza el niicleo y sustento del grupo, normalmente reconocido
ante unaautoridad legaly religiosa. Cominmente estd compuestade la
madre, padre e hijos, aunque en la actualidad esta formacion puede variar
enlaorientacion sexual que componendicho nicleo, porejemplo, enel

caso de la familia homopariental (Oxford Dictionaries, 2019).
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Para este andlisis, se toma en cuenta el concepto de la familia dentro
de Italia, que Dolce & Gabbana emplea como mensaje a través de su
publicidad. Dentro de la familia, la unién entre sus miembros es un
aspecto muy importante en la vida cotidiana del italiano; en conjunto,
se facilita el soporte econémicoy emocional entre los integrantes, aspecto
que suele formar la base de sus circulos sociales (Italian Culture, 2019).
Sin embargo, el rol dentro de un nicleo familiar puede ser afectado
por factores como la economia, que genera cambios en las dindmicas

para el mantenimiento del hogary la familia.

Laidea de cobmo formaruna familiaen Italia, hasido influenciada por la
Iglesia catdlica, que especificalos roles basicos de la madre como cuida-
doray el padre como sustentador. Este pensamiento se habia mantenido
por generaciones, sin embargo, con el paso del tiempo han surgido cambios
dentro de las familias donde los jévenes permanecen en el hogar con los
padres durante mucho mas tiempo del debido; posponen el matrimonio
y tienen un hijo mucho después (Bertolini, 2014, p.3). De este fendmeno,
esquea principiosdelos 90, Italia fue el primer pais hasta la actualidad,

de mantener los niveles de fertilidad mas bajos en Europa.

La reputacion dentro de la familia es otro aspecto importante en lavida
del italiano; dependiendo del estrato social, es capaz de desempenfar
diferentes roles sociales y de pertenencia dentro de una comunidad
(Italian Culture, 2019). En el caso de Sicilia (regién ubicada en la Italia
insular), lajerarquiay el clientelismo, o sea, la tendencia de favorecer
a determinadas personas, organizaciones o grupos sociales, son carac-
teristicas que predominan en el comportamiento social de dicha regién

(Nocella, 2006, p.8).

Dentrode las familias en Italia, la mujer ha obtenido un rol como alguien
independientey fuerte, sin embargo, los estereotipos populares que la

representan, muestran a una mujer bella, pero poco inteligente (Italian
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Culture, 2019). El honory la reputacioninfluye en laimagen de la mujer
italiana, ya que definen como es percibida ante la familiay la comuni-
dad. Otro aspecto, es el dirigido a “la Bella Figura” o la buena imagen,
que describe el arte de generar una buenaimpresiony el hablary hacer
las cosas debidamente. Pero, en vista de las diferentes interpretaciones
de los medios de comunicacién, laimagen de la mujer tiende a ir por lo
material; suvestimenta, suapariencia fisicay su elegancia, son aspectos

que definen el estrato social al que pertenece (Italian Culture, 2019).

La mujery la maternidad en Italia.

El concepto de la maternidad, laidealizacién de la madre en Italia como
“labuena madre” tuvo su origen, fuertemente marcado por lainfluencia
delalglesia Catdlica, cuyaidea de la maternidad estaba bajo el concepto
de “vocacién eterna de las mujeres” (Bertolini en Belotti, 2014, p.9). Para
los afos posteriores, la maternidad cambié a un modelo de “maternidad
intensiva”enlaqueel cuidado del nifoy su posterior crianza se centraba

en el cuidado de la madre.

Dentro del rol maternal de la mujer en la familia, en Italia se considera
tener presente ala madre en las primeras etapas de la vida del bebé como
“Modelo de Cuidado Familiar” en el que, es comin los abuelos formen
parte de este modelo, puesto que los padres consideran es |la segunda
mejor opcidn parasu cuidado (Bertolinietal., 2014, p.2). La mujer durante
elembarazo, se encuentraenunatransicién de rol social, que la posiciona
e identifica dentro del género femenino, la fertilidad y en la creacion
de lavida, y en otro caso, se redescubre en la maternidad. Lo anterior
se relaciona a un proceso conocido como proceso de naturalizacién

de diferencias de género (Bertolini, etal., 2014, p.9).

La baja tasa de empleo en Italia influyé en el rol de la madre; mas de
la mitad de las mujeres jévenes, se enfrentan ante dificultades, como

educarasus hijos, administrar la familiay encontrar o mantener un em-
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pleo estable que les permita formar una familia, generando una divisién
de género tradicional en las tareas domésticas (Bertolini, et al., 2014,
pp.3-4), por lo que, los estereotipos de la mujer como ama de casa
y madre, tiene que ver con la baja tasa de empleo. La educacién como
estratificacién social, también influye en el rol de la mujer; dependiendo
delapreparacién académica, es laoportunidad de empleo, la cual influye

directamente en su posiciony rol con la familia.

Conceptos dentro de la familia italiana.

Las tradiciones como practica, tienen la finalidad de atraer la atencién,
que, asuvez reflejan las transformaciones sociales dentro de un periodo.
Por otro lado, el uso de tradiciones inventadas, tienen como finalidad
la manipulacién; son muy comunes aquellas tradiciones generadas
exprofeso para estas invenciones, que explotan practicas que satisfacen
una necesidad. Lo anterior se puede encontrar en la publicidad, donde
el mensaje a comunicar, no esta directamente explicito o completo,
sin embargo, somos capaces de comprender su intencién la cual la pu-
blicidad explota con un fin manipulador, transformandoloy otorgandole

otro prop6ésito (Hobsbawn, 2011, p.318).

Las tradiciones también preservan memorias; experiencias que se re-
cuerdan de una cultura popular que han logrado trascender. La cultura
es capaz de transmitir signos a través de reelaboraciones sobre memorias
del pasado que se transmiten a las futuras generaciones y estas memorias
de forma colectiva, logran preservarse. En ese sentido, hasido importante
en las diferentes culturas continuar con las tradiciones, poniéndolas
en practica para “archivarlas” en una memoria de valor cultural (Crolla,
2010, p.185). En el caso de Italia, una de las tradiciones mas reconoci-
bles en su cultura ha sido la gastronomia, que se encuentra ligada a la

identidad y memoria.
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Lainfluenciay reconocimiento de ciertos productos en la comidaitaliana,
se deriva del origen de la inmigracion masiva de ciudadanos italianos
que aprendieron de la gastronomia de paises de américa latina como
Uruguay, Chile y Argentina, a finales del siglo XXy principios del XX.
Las mujeres de aquellas comunidades inmigrantes eran las principales
responsables de la preparacion de los alimentos, con productos basicos
comoel panyla pasta, que proximamente aplicarian en Italia. La frecuencia
de su consumo en los hogares de inmigrantes logré que se identificara
lacomidaitaliana de otras culturas, siendo la pasta muy importante por la

diversidad de platillos que se podian hacer (Crolla, 2010, pp.191-194).

Caso de estudio: Dolce & Gabbana.

Dolce & Gabbana es una marca en laindustria de la moda, con influencia
anivel global sobre las Gltimas tendencias de prendas de vestiry productos
relacionados con la belleza del cuidado personal. Uno de los principales
mercados meta de esta marca son los jévenes millenials (aquellos na-
cidos entre 1981y 1994 aproximadamente) centrandose en conceptos
de la culturaitalianay la tradicién (Benavent, 2017). La imagen de la
mujer, ha sido uno de los principales protagonistas para la publicidad
de colecciones de ropa, como en la publicidad empleada en diversos

medios de comunicacion.

Dicha marca funge como una casa de lujo de moda italiana, fundada
en 1985 en Legano, por los disefiadores italianos de moda Domenico
Dolcey Stefano Gabbana. Desde las primeras campafas, ocuparon con-
ceptos relacionadoalo femeninoy la culturaitaliana,y gran parte de sus
imagenes publicitarias mostraban a la mujer tradicional de las regiones

del sury mayormente de Sicilia, pertenecientes de la repdblica de Italia.

En las ltimas campanas de colecciones de ropa, Dolce & Gabbana
ha retomado el tema de las tradiciones dentro de la familia italiana

del mediterraneo, creando unaidea de belleza basada en una percepcién
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cultural. En su publicidad, mujeres y hombres personifican escenarios
de familias integradas por abuelos, madre, padre e hijos en situaciones
delavida cotidiana de regiones o pueblos, mediante los cuales la marca

Dolce & Gabbana, pretende capturar la esencia de la vida en Italia.

Para conmemorar el dia de la madre, Dolce & Gabbana lanz6 en 2015
la campana otofio/invierno “Viva la Mamma’, el cual emplea el estereo-
tipo de la maternidad en la cultura italiana. La campafa inicié con un
runway en la “Fashion Week” de Milan; en donde se presentaron madres,
hijasy mujeres embarazadas (varias de ellas celebridades reconocidas)
condiversas prendas de vestiry patrones ilustrativos relacionados con la
maternidad (Oliver, 2015). Al salir su publicidad, mostré composiciones
visuales que pretendian representar historias entre grupos de familias

o personas allegadas.

METODO.

El andlisis pretende mostrar la revalorizacién del estereotipo de la ma-
ternidad en la mujer en la campafa publicitaria de Dolce & Gabbana
2015 “Viva la Mamma”. Para ello, se realizé un analisis de su publicidad,
la cual se relaciona directamente con el concepto de la maternidad,
mediante el uso del estereotipo de la mujer como madre, tema que con
poca frecuencia se toca dentro de la publicidad. Ademas, se debe com-
prender el contexto en que se desarrolla la campafa, ya que esta marca
es de origen italianoy se remonta al uso de conceptos y tradiciones

propias de ese pais.

Se realizé un andlisis semidtico abordando las dimensiones: sintactica,
semantica y pragmatica de acuerdo al autor Daniel Chandler (2007),
cuya teoria se fundamenta en la triada del signo de Charles S. Peirce
(1839—1914). Se detectaron los siguientes codigos: interpretativo del tipo
perceptual, interpretativo respecto al color de las prenday codigo social

de comodidad. Con lo anterior, se hicieron una serie de observaciones
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para la descomposicién de los sintagmas que conforman la imagen,
con el motivo de definirla funciony papel que desempefian los modelos
femeninos en la publicidad de Dolce & Gabbana. Se abordé el uso de la
imagen de la mujer como madre, mediante un estereotipo tradicional,

en especifico dentro de la publicidad de moda.

Unidad de analisis.

La imagen que se selecciond para el andlisis semidtico, pertenece a la
marca de moda Dolce & Gabbana, en especifico de la campafia “Viva
la Mamma”. En la campana, las imagenes emplean a diversas actrices
y modelos que desempefian un rol o papel dentro de la composicién,
conlafinalidad de personificar unvalory transmitir una idea relacionada

con la maternidady la familia.

Para realizar la parte del analisis semidtico, se seleccioné laimagen
que contiene la mayor cantidad de simbolosy c6digos con un trasfondo

cultural que subyace en laimagen (imagen1).

Imagen 1. Lux Exposé (2015). Publicidad para campafa de Dolce & Gabbana
otofio/invierno [Fotografia]. Recuperado de: https://luxexpose.com/dolce-gab-

bana-fallwinter-2016-ad-campaign/
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Analisis semidtico.

La unidad de analisis seleccionada, muestra una escena familiaraunada
a la tradicién italiana, donde la maternidad es el principal estereotipo
propuesto. Laimagen como objeto, puede estar compuesto por sintagmas;
un sintagma es la unidad de funcién entre una signo o conjunto de sig-
nos, en este caso los signos son representados por personas, prendas,
accesorios, etc. y el conjunto de estos signos generan sintagmas. Otro
modo de entender a los sintagmas, es ver su equivalencia a la funcién
de palabras dentro de una oracién; en ella, cada palabra mantiene
unvinculoen orden lineal (o unarelacién sintagmatica), que en conjunto

forman un todo con sentido (Carrillo, s.f., p.12).

Se llevaron a cabo una serie de observaciones generales, que ayudaron
a comprender mejor el significado de la imagen. La primera de estas
observaciones es respecto a un coédigo interpretativo del tipo perceptual,
en el que Chandler (2007, p.150) dice que este tipo de cddigo no asume
una comunicacién intencional o, en otras palabras, no da un significado
claro hasta que no se interprete en relacién a todos los signos que lo
acompanan. Este cddigo especificamente abarca a la mayoria de las mu-
jeresatravés del signoiconico floral presente en sus prendas, que puede

connotar feminidad, juventud y fertilidad.

La segunda observacion es sobre un cédigo interpretativo respecto
al color de las prendas, donde se connota una relacién entre el color,
edad y jerarquia entre los sintagmas. En este c6digo se aprecian tres
categorias; la primera, conformada por las vestimentas donde predo-
mina el color negro, que representa a personas cuya jerarquia familiar
esta porencimade los demas. La segunda categoria corresponde al color
rosa, que predominaen las prendasy los accesorios; aqui entran mujeres
jovenesy el concepto de maternidad. La tercera categoria corresponde
alas prendas cuyo color predominante es el color blanco, enla cual entran

principalmente nifias y otras mujeres jovenes (relaciéon madre-hija).
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La tercera observacién esaquella que corresponde al cédigo social de co-
modidad (Chandler, 2007, p.149), la cual abarca toda prenday accesorio
presentes en laimagen, que denotan cierta posicién en el estrato social.
Todos los sintagmas estan vestidos para una ocasion que sugiere formal,
ylabuenaimagen esdeimportancia parala obtenciéony reconocimiento

social en Italia.

Laimagen se dividid por sintagmas principales (imagen 2), representado
por cada persona o su relacién con otras. De izquierda a derecha, el pri-
mer sintagma corresponde a una mujer ubicada en la parte superior,
que sostiene como signo un bolso que denota un accesorio y contiene
el cédigo floral que se mencioné. Otro signo presente en este sintagma,
es la blusa o vestido de color negro, el cual connota un nivel jerarquico

de acuerdo al c6digo de color antes mencionado.

Imagen 2. Esquema de distribucion de los sintagmas separados por cddigo de

color, referente a las observaciones generales de laimagen. Elaboracién propia.

El segundo sintagma esta ubicado justo debajo del primer sintagma,
representado por una nina vestida de color blanco con el signo icénico
de una rosa roja. Esta nifia no muestra relacién con otros sintagmas,
debido a la ausencia de un cédigo corporal de proximidad, mirada

o contacto fisico, que pueda denotar unarelacién madre-hija. De acuer-
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do con Chandler (2007, p.147), los signos no son significativos de forma
aislada, sino cuando se interpretan entre si, entonces, la nina no juega

un papel significativo para laimagen.

El tercer sintagma es la actrizy modelo italiana Ménica Bellucci, que se
encuentrasentada en unasilla sosteniendo un plato servido de pasta; ella
denotalaaccién de comer porla posicion de dichos objetos con sumano.
Comossignoiconico, su prenda tiene un patrén de flores rosas, predomi-
nando este color sobre el vestido. Existe un codigo social que connota
una posicion de autoridad, tanto por su posicion social en la vida real,

como por larelacién denotativa con el adulto mayor sentado frente a ella.

El cuarto sintagma es la mujer que esta recargada sobre la silla junto
el tercer sintagma. Esta mujer, por el color negro de su vestido, con-
nota una posicion superior al de la actrizy el adulto mayor en la silla.
En la prenda recurre nuevamente el signo icénico de la rosa rojay su
postura representa un codigo corporal que connota autoridad, lo cual
se ve reforzado por el accesorio de corona sobre la cabeza como signo

simbdlico de poder.

El quinto sintagma es el adulto mayor que se encuentra de pie ala derecha
del cuarto sintagma. Esta persona también sostiene un plato y denota
que estd a punto de llevar un bocado de pasta a la boca. Sus prendas
de color negro connotan jerarquia, y de acuerdo a la tradicién entre
las familias de Italia donde el hombre funge el rol autoritario, él pertenece

al modelo del padre sustentador (Bertolini 2014, p.3).

El sexto sintagma connota un significado casiidéntico al anterior, debido
a que muestra nuevamente a un adulto mayor sosteniendo un plato
de pasta, la Ginica diferencia es que parece mantener unarelacion signi-
ficativa con el tercer sintagma o actriz Ménica Bellucci. Existe un codigo
social y corporal de un aparente dialogo, o intercambio de miradas,

sugerido por la posicién de sus cuerpos y las sillas sobre las que estan
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sentados. Un punto importante, es la aparente relacién de poder entre
los sintagmas 4, 5y 6; juntos connotan una jerarquia econémica o una
red de influencia sobre los demas miembros de la familia, donde los dos
hombres sustentadores y la mujer como representacién del honory la
reputacion ante la comunidad, son una representacion del mito entre

las familias italianas (Italian Culture, 2019).

Imagen.3. Relacion de poder entre sintagmas que juntos, forman una triada de
influencias sobre los demas sintagmas de laimagen de la campania. Elaboracién

propia.

Puede sugerirse también que a esta triada (Imagen 3), sumando la fi-
gura de Monica Bellucci (izquierda), genera un cuadro entre sintagmas
que connota un poder mediatico bajo los mitos del hombre como susten-
tante de familia (sintagmas 5y 6) y la “Bella Figura” que significa el buen
comportamientoy la buena imagen fisica e intelectual (sintagma 4)
(Italian Culture, 2019). Otro punto importante, es la accién que connota
que comen juntos ya que puede representar la herencia tradicional
y culinaria de la pasta, como sentido de identidad de la familiaitaliana

(Crolla, 2010, p.186).
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El sintagma niimero siete esta conformado por la relacion entre una mujer
adultaylabebé quelleva en brazos. El significado de este sintagma pue-
de denotarse como una relacién de madre e hija, ademas de un sentido
de maternidad, debido a cédigos corporales de proximidad y contacto
fisicos, es decir, se genera el sentido de maternidad dependiendo del rol

social y familiar (Bertolini, S. et al., 2014, p.9).

El octavo sintagma es representado por una nifa que guarda una re-
lacién con el séptimo sintagma a través de un cédigo perceptual y de
comodidad debido a que visten muy similar. La unién de esto sintagmas
a través de este codigo, denota una relacién familiar de madre e hija
o también una de familiaridad, puesto que puede connotarse también,

una relacion de hermandad.

El noveno sintagma es representado por la figura de una mujer con un
vestido que predomina el color rosa. Esta mujer comparte diferentes
cédigos con otros sintagmas en la imagen; el primero, con la mujer
del séptimo sintagma donde existe un cédigo corporal a través del in-
tercambio de miradas, que denota una comunicacién directa e intima
entre estas. Otra relacion presente es con la nifia del décimo sintagma,
la cual tiene una vestimenta similar a la del sintagma niimero nueve,
compartiendo juntas codigos de comodidad y proximidad, denotando

una relacion madre e hija.

Cabe hacer notar que la nifa del sintagma 10, mantiene un cédigo cor-
poral con la nifa del sintagma 8 (Imagen 4), que connota una relacién
entre familias a modo social, y a su vez, cierra un cuadro de relaciones

entre sintagmas que pueden ser connotativas de:

1. Transicion de la mujer hacia la maternidad (sintagma 7).
2.Elrol de la mujer en la familia (sintagmas 7y 8)
3. Elapoyo familiar y/o social con los mas allegado (sintagmas 7y 9)

4.Relacién madre e hija (sintagmas 9y 10)
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5. Relacién interfamiliar y/o social (sintagmas 8 y 10)

Los puntos anteriores, se refuerzan con la existencia de un cédigo del color,
donde predomina el rosa en las vestimentas y accesorios, denotando
un sentido de maternidad en las mujeres, agregando el color blanco,
que representa lanifiezy lajuventud. Entonces, se puede entender que el
significado de este cuadro de relaciones es la transicion de lamujerencel
proceso de la maternidady suinsercién en lasociedady la tradicién fami-
liar. Ademas, entre este cuadro de relaciones es posible observar el signo
icdnico de flores, reforzando un significado de feminidad, la juventud

y la fertilidad entre los sintagmas.

Imagen 4. Mapa de relaciones. Elaboracion propia.

El sintagma 11 esta representado por la imagen de una mujer de la
tercera edad que sostiene un plato de pasta denotando la accién de co-
mer, por lo que, muestra una relacién indirecta con los sintagmas de los
adultos mayores que connotan una jerarquia de poder en la familia.
Respecto a su ubicacién en laimagen, se puede connotar que, pese a la
altajerarquia de la mujer respecto a la tradicion culinaria como provee-
dora de los alimentos, la figura masculina esta primero, es decir, se da
prioridad al rol del hombre. Lo anterior refuerza lo que se hablé acerca

de la tendencia a favorecer grupos o personas sin justificacion en Sicilia
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(Nocella, 2006, p.8). Es importante notar la ausencia del signo de la
flor en el eje paradigmatico del sintagma 11, lo cual denotaria carencia
de juventudy fertilidad, posicionando a esta mujer como parte de las

cabezas de |a familia.

El sintagma12 de laimagen, ubicado en la parte inferior derecha, es re-
presentado por la figura de una mujer joven de color vestida de con
ropay accesorios rosas. A nivel paradigmatico, esta mujer sobresale
en cuanto a su etnia, y sus vestimentas y accesorios no tienen visibles
el signo de la flor 0 alguno que connote jerarquia o nivel de algin tipo,
Gnicamente forma parte del c6digo de feminidad, fertilidad y juventud
dado que no haysignos perceptibles en el disefio del vestido. Esta mujer
joven Ginicamente mantiene unarelacion en el eje paradigmatico, donde
pertenece a un grupo o comunidad que representa a la familia. Al no
presentar coddigo de comodidad, connota dirigirse directamente al es-
pectadory no tener relacién con el resto de los sintagmas, sin embargo,
se encuentra un cédigo de proximidad hacia el sintagma11, connotando
un acercamiento hacia la figura femenina autoritaria, por lo que puede
significar una apertura a la aceptacion o inclusién de personas de dife-

rentes etnias, probablemente no natales de Italia.

RESULTADOS.

A través del andlisis estructurado por sintagmas, se observa que en
laimagen existe una estrecha relacion familiar representado principal-
mente por lasjerarquias, las tradicionesy la maternidad; mitos culturales
deltalia. Lasjerarquias estan representadas en niveles por codigos de co-
lor, corporales y relaciones sintagmaticas, por otro lado, las tradiciones
se perciben desde el concepto de familia que manejay los lazos que se
detectan en forma connotativa y denotativa; los abuelos que preservan
las tradiciones tanto culinarias como de formacién para la familia como
sustentadores, las madres que cargan a sus hijos, las nifias que sostienen

una relacion fraternal consanguinea o allegada, la mujer de la tercera
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edad como una parte jerarquica alta entre los miembros de la familia
que con la pasta en mano mantiene la tradicion culinaria y que con su
presencia, prevalece laidea de “la buena madre”, como pilarimportante

para el crecimiento y formacion de los hijos (Italian Culture, 2019).

Respecto al fisico femenino, todas las modelos jévenes reflejan unideal
estético que representa un tipo de belleza convencional (altas y delga-
das), por lo que parecen seguir el mito cultural de la Bella figura (Italian
Culture, 2019), y mantener el honor, reputacién y acceso a los diversos

grupos sociales.

El concepto de maternidad, se encuentra implicito bajo un sistema
de cédigos de comodidad, interpretativos y de proximidad, encontrados
en las vestimentas y posturas fisicas. Otro punto que deja el concepto
de maternidad implicito, es la figura de Ménica Bellucci como madre
yaque, quienes conocen sobre esta modelo, pueden identificar su ante-
cedente como simbolo de empoderamiento materno en Italia, debido
a diversas campanas de las que ha sido protagonista (Monica Bellucci.
Actriz italiana, 2019). En este sentido, el codigo de color rosa que viste,
sirve como un concepto de intertextualidad al relacionarlo con el cono-

cimiento de su maternidad (Kristeva, 1980, p. 69).

Hasta este punto, se puede observar que la imagen analizada es una
construccién mitolégica respecto al concepto de familiay la maternidad
en Italia, que conjunta caracteristicas de comportamiento especificos
de Sicilia, que han persistido hasta ahora. “Al igual que las metaforas,
los mitos culturales nos ayudan a dar sentido a nuestras experiencias
dentro de unacultura: expresany sirven para organizar formas compar-
tidas de conceptualizaralgo dentro de una cultura” (Chandler en Lakoff

yJohnson, 2007, p.143).

Lajerarquiaentre los sintagmas como familia, se dieron en funcién al rol

que desempend cada uno, que connotaron las tradiciones de la figura
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masculina como sustentadora de ingresos y la estrecha influencia de la
Iglesia Catélica en las familias sobre el rol de la mujery la manera de for-
mar una familia. Es entonces que, se encuentra un mito de estratificacion
de roles, otorgando tareas para el hombre como trabajadory la mujer
en el hogar manteniendo hijos. Algo relevante entre estos sintagmas,
es laimportancia de la presencia de los adultos mayores como abuelos;
la fuerte conexion entre los miembros de la familia considera que, junto
con la madre, los abuelos deben estar durante la gestacién del bebé
como en su futuro nacimiento para un “modelo de cuidado familiar”

(Bertolini, etal., 2014, p.2).

Es por medio de la maternidad, que la campafia “VivalaMamma” maneja
un discurso de género, construido sobre dos mitos culturales de Italia
en particular: uno por las tradiciones que la Iglesia Catélica impuso
sobre laidea de la mujer como “vocacién eterna de las mujeres” (Berto-
lini en Belotti, 2014, p.9) y la segunda por la economia actual de Italia.
Esta tltima es un factor que ha impactado directamente en el rol de
la mujer con respecto a la familia; dado las dificultades para mantener
unempleoestable, es que se genera unadivision de género en las tareas
domeésticas, y es de este modo, que el estereotipo de la mujer como
amade casa, lamadre protectora, la madre que sustenta las necesidades
fisicas y emocionales de los hijos que dejan sus casas hasta gran edad,
se consolida con estos acontecimientos. He de aqui el mito de que, en la
culturaitaliana, la madre es la matriarca de la familiay los hijos tienen

un nivel de fijacion por la madre.

La campana “VivalaMamma”, a través de suimagen publicitaria ha bus-
cado personificar escenarios que connoten tradiciones basadas en mitos
culturales de Italia, particularmente de Sicilia, apoyandose en el estereo-
tipo de la maternidad. Esta campafia maneja el concepto de tradicién
desde dos puntos: para preservar memorias y experiencias para luego

trascender por generaciones (Crolla, 2010, p.185) y, por otro lado, trans-
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formarlas a su favor para manipularlas en el comercio para satisfacer

una necesidad (Hobsbawn, 2011, p.318).

Las tradiciones mas representativas que se detectaron en la imagen
analizada dado a los cddigos interpretativos y corporales identificados,
son: la unién familiar, conformada por una gran cantidad de integrantes
directosy no directamente consanguineos y la tradicién culinaria de la
pasta, que estd estrechamente ligado con laidentidad cultural y memoria
de Italia. Asimismo, la pasta se encuentra como un alimento tipico, y como
la mujer (madre principalmente) era la que preparaba los alimentos

(Crolla, 2010, p.186), se reforzé la idea de la madre en la cocina.

Chandler (2007, p.145) menciona que los mitos sirven a la funcién ideoldgica
de la naturalizacién y que su funcién principal es naturalizar lo cultural
“..en otras palabras, hacer que los valores culturales e histéricos domi-
nantes, lasactitudesy las creencias parezcan completamente naturales,
normales, evidentes, intemporales, obvios de sentido comtn, y por lo tanto

objetivas y verdaderas reflexiones de ‘la forma en que las cosas son”.

CONCLUSIONES

Dentro de las diversas marcas de laindustria de lamoda, Dolce & Gabbana
esta retomando estereotipos tradicionales sobre la mujer, en especifico
la maternidad como revalorizacién de la cultura familiar. Con el andlisis
semidtico de esta investigacion, que se detecté unaincidencia de patro-
nes de cédigos de comodidad, interpretativos y de proximidad, a través
de los sintagmas, que representaron conceptos como: jerarquizacion,

tradicion y familia.

Estos codigos hicieron ver las distintas representacionesy roles encontrados
enlaimagen publicitaria de “VivalaMamma”. Lajerarquia fue concepto
importante en el que se apoy6 la campafa, y con el poder simbdlico
que representan los adultos mayores como “abuelos”, son ellos quienes

preservan las tradicionesy culturas, como se pudo observar con el signo
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de la pasta como tradicion culinaria propia de Italia. En el caso con la
mujer adulta mayor, que connota un papel de matriarca entre la familia,
es quien integra una aceptacion hacia las distintas etnias que se incluyen
alas familias contemporaneas, lo que figura una representacion moderna

y abierta sobre lo convencional.

Pese aloanterior, lo tradicional sigue muy presente; la construccién sim-
bélica de la unidad de anélisis de esta investigacion, recae nuevamente
en el mito de los conceptos centrales como la familiay la tradicién,
los cuales atin se rigen en Italia. Esto se puede observar en el rol que
juegan los adultos mayores, y en la representacion del ideal estético

convencional de la mujer con respecto a la “Bella Figura”

La representacién de maternidad que usa la campafa “VivalaMamma”,
integra atodos los sintagmas en un contexto de encuentro entre familias,
algunos de ellos connotan una relacién de hermandad, representado
por las nifias menores de edad, y evidentemente la relacién madre-hi-
ja. Dado el cddigo de color rosa y los signos que se encontraron en las
prendas de vestir, se sabe que todas las jovenes modelos representan
un rol de madre; algunas han estado o estarian en una transicion social
que las posiciona dentro del género femenino, asociado con la fertilidad

y creacion de vida.

Unade lasrazones por las que se ha retomado el concepto de maternidad
enlacampanade la marca Italiana Dolce & Gabbana, es por los cambios
dedinamicasentre las familias que afectan tanto lo social como lo econé-
mico; por un lado, afecta a la mujer por estratificacién de género, que la
posiciona en el rol de madre cuidadora y del hogary, por otro, el bajo
indice de natalidad, permite que se incentive el sentimiento de ser madre

y laimportancia que conlleva continuar con estas tradiciones.
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CAPITULO 15

El uso de emojis en la publicidad
de Pepsi: un reflejo de la comuni-
cacion contemporanea.

The use of emojis in Pepsi advertising: a reflection of
contemporary communication.

César Najera Monasterio, Manuel Guerrero Salinas
Facultad del Habitat, Universidad Auténoma de San Luis Potosi,

Meéxico.

RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo determinar cémo los emojis de la
campana Say it with Pepsi comunican unaidea precisa al receptorsin la
necesidad de utilizar un lenguaje textual. Se ha utilizado el método
mixto para el andlisis grafico, semidtico y retérico de nueve mensajes
publicitarios que constituyen la campana, observando que el uso de
ideogramas aunado a la expresividad de los emojis, como un reflejo
de lasemociones humanas, favorecen el pronto entendimiento de estos
mensajes. Este texto no pretende medir la eficacia del mensaje, suinte-

rés se centra en estudiar el uso de emojis en la publicidad como recurso
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comunicativo que enriquece el mensaje publicitario constituyéndose
como una alternativa para un sector contemporaneo. Los emojis en la
publicidad pueden representar un método expresivo (til para la comu-
nicacion de ideas complejas de manera simple en una menor cantidad

de tiempoy con mayor alcance.
Palabras clave: emoji, publicidad, comunicacién, semidtica.

ABSTRACT

This research aims to determine how the emojis of the Say it with Pepsi
campaign communicate a precise idea to the receiver without using
textual language. It has been using as a mixed-method for the graphic,
semiotic, and rhetorical analysis of nine advertising messages. That make
up the campaign, observing that the use of ideograms, coupled with the
expressiveness of emojis as a reflection of human emotions, favor the
early understanding of these messages. This article does not pretend
to measure the effectiveness of the message. This interest focused on
studying the use of emojis in advertising as a communication resource
that enriches the advertising message, becoming an alternative to the
contemporary sector. Emojis in advertising can represent a useful expres-
sive method for only communicating complex ideas in a lesser amount

of time and with greater scope.
Keywords: emoji, advertising, communication, semiotics.

Objetivosy alcance de la investigacion.

A finales del ano 2014, una variedad de empresas de todo el mundo
y diferentes rubros comenzaron a elaborar campafias publicitarias, tanto
lucrativas como de caracter social, teniendo como caracteristica comin
el uso de emojis o la creacion de sistemas propios de emojis o emoticones,
creando asi, una moda en el uso de estos ideogramas con fines publici-
tarios. Una de estas campafas, Say it with Pepsi de la marca refresquera

Pepsi, que, en 2016 seria ejemplo del uso efectivo de este recurso visual
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y metalingiiistico como estrategia publicitaria. Por esto mismo, esta
investigacion tiene como objetivo principal determinar como los emojis
(0 Pepsimojis) de la campafia Say it with Pepsi comunican una idea pre-
cisa al receptor sin la necesidad de un lenguaje escrito para su analisis
por parte del receptor. Ademas, se plantearon una serie de preguntas
particulares para delimitar las areas de interés a estudiar por parte
de esta investigacion, tal como ;Qué caracteristicasy elementos visuales
estan presentes en los mensajes publicitarios de la campafa Say It With
Pepsi'y qué funcién desempefian en el mensaje? ;Cudles son las figuras
retéricas de los mensajes publicitarios de la campafia Say It With Pepsi?
Y finalmente ;de qué manera se estructuran semiéticamente los mensajes

publicitarios de la campafa Say It With Pepsi?

La presente investigacion es un enfoque cualitativo que analiza el uso
de emojis en el mensaje publicitario desde la perspectiva del disefio
grafico con enfoques retdricos, y semidticos. Cabe mencionar que esta
investigacion no tiene como fin determinar o medir la eficacia de este
tipo de mensajes, sino en el estudio del uso emojisen la publicidad como

recurso publicitario.

Antecedentes de los emojis.

Para conocer el tema, resulta importante entender los hechos que dan lugar
al fenémeno. De acuerdo con Jeremy Burge, director del sitio web emo-
jipedia y experto en el tema, los emojis no son producto de una historia
lineal, sino de unaevolucién constante de sucesos de varios ideogramas
y signos que serian antecesores de los emojis (Burge, 2019). Si bien, cada
afo llegan a aparecer nuevos casos en la historia de signos similares
a un emoji, se conocen unos cuantos ejemplos que son antecedentes
directos a estos, siendo el mas antiguo confirmado, en una publicacién
que muestra una serie de ideogramas creados con signos de puntuacién
a modo de rostros, en la revista americana Puck el 30 de marzo de 1881

(Huffington Post UK, 2013). Posteriormente, en 1961, el programa de radio
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WMCA de Nueva York regal6 sudaderas con la leyenda Good Guy (Adams,
1993) y un signo similar a lo que un afio después seria conocido como
la carita feliz, disefiado por Harvey Ball. Aun asi, la popularizacién de la
carita feliz o Smiley como signo, se da gracias a que Franklin Loufrani
modificé el disefio del Harvey Ball y lo registr6 en1972 para usarloen un
periddico francés con el slogan Take Time To Smiley con el paso de los afios

seriasu hijo quién haria de la marca unimperio comercial (Stamp, 2013).

La aparicion de los emoticones o emojis en la web se da en 1982, cuando
Scott Fahlman, profesor de la Universidad Carnegie Mellon (EE UU), re-
presentd una cara sonriente con los signos ASCII :-) como una propuesta
para sus alumnos para diferenciar correos en broma de correos serios
y evitar malentendidos (Sanz, 2018). En otro caso, la marca Smiley cola-
boré con Alcatel a mediados de los 90, e incluyé en su modelo de celular
HC 600, la carita como un signo disponible para mensajerfa SMS (Our
Story, 2019). Al mismo tiempo, enJapoén, la tendencia de los emoticones
iniciada por Fahlman generd a su vez, la tendencia de los Kaomojis,
que estaban fuertemente influenciados por la cultura del mangay el
anime japonés (Sampietro y Monrant, 2016) y usaban caracteres fuera
del sistema ASCII, dotando a estos nuevos ideogramas de mayor rique-
za expresiva. Serian los Kaomojis los que evolucionarian en su aspecto
grafico para, en1997, aparecer como el primer set de emojis en el modelo
de teléfono mévil SkyWalker DP-11 de laempresa SoftBank (Burge, 2019).
Posteriormente, lainclusion de los emojisen el IPhone de Apple en 2008
y en todas sus versiones posteriores, fue el evento que volveria popular

a los emojis a nivel mundial.
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Imagen1. Diagrama de los diferentes ideogramas que dieron forma a los emojis

en su historia. Elaboracién propia. 2019.

La aparicion de los emojis en la publicidad.

Esta moda tiene ya mas de 20 afos en el medio online, pero fue en
2014 que se comenzaria a utilizar emojis en la publicidad, debido a que
el gabinete del expresidente de Estados Unidos, Barack Obama, publicd
una infografia en el sitio web de la casa blanca sobre datos econémicos
de los millennials (15 Economic Facts About millennials, 2014), aunado a una
serie de tweets en la cuenta del mandatario, que mostraban emojis. Este
suceso evidencié que los emojis eran una buena herramienta mediatica
en cualquier esfera social, provocando que, a tan solo meses de dicha
infografia, General Electriclanzarad una campafa para promover la cien-
cia mediante una tabla periédica con emojis (Emoji Science, 2014). Para
mediados del 2015, Chevrolet lanz6 un comunicado de prensa paradara
conocer uno de sus modelos de autos para el 2016, utilizando una carta
redactada enteramente con emojis (Emoji Explained: You're Going to Love
the All-New 2016 Cruze!, 2015). Desde entonces y hasta esta fecha, em-
presas como Coca-Cola (2015), Domino’s Pizza (2015), lkea (2015), Durex
(2015), McDonald’s (2016), Pepsi (2016) Burger King (2019) y un sinfin
de empresas de diferentes paises se han sumado al uso de emojis para

transmitir el mensaje principal de sus campafas publicitarias.
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Estudios relacionados.

En todos estos afios se han realizado diversos estudios sobre los emo-
ticones y los emojis, cada uno de ellos desde diferentes puntos de vista
y campos de estudio. Pese a las diferencias, estudios como el de la doctora
Raquel M. Briggs (2016) con un enfoque histérico, o el del doctor Hamza
Alshengeeti (2016) bajo el enfoque de |a linglistica, los cuales remarcan
el hecho de que los emojis funcionan como una reinterpretaciéon moderna
delosjeroglificos o de ideogramas, permitiendo que se transmitan ideas
bajo ciertos cddigos o convenciones, producto de la globalizaciény de
las generaciones tecnoldgicamente educadas. Ademas, en ambos estu-
dios se considera que los emojis tienen un aparente significado universal,
que les permite ser entendidos por la mayoria de personas sin importar
su nacionalidad, esto se ve reflejado en un estudio de 2016, titulado
How cosmopolitan are emojis? donde se observd, por medio del analisis
de miles de mensajes en redes sociales, que no hay diferencias signifi-
cativas entre la comprensién de los emojis en diferentes idiomas (Babieri,

Kruszwski, Ronzanoy Saggion, 2016).

Estas caracteristicas permitirian a los emojis ser un medio ideal para
latransmision de informacién sobre cualidades o ideas sobre un producto
o servicio, siendo esto algo similar a lo mostrado por la investigacion
del especialista en semidtica Bruno Pompeuy el doctor Silvio Koiti Sato,
iconoliteracia publicitaria: a linguagem complexa dos emojis na propaganda
brasileira, en esta enlazan el uso de los emojis en la publicidad de Brasil a la
necesidad de las empresas de alcanzar mercados mas amplios mediante
c6digos visuales mas accesiblesy trascendentes tanto sociocultural como

econémicamente (Pompeuy Sato, 2015).

En el articulo An application to determine the efficacy of emoji use on social
marketing ads de los investigadores Volkan Yakiny Oya Eru, se habla
de la eficacia del uso de emojis en publicidad o marketing social, este

articulo concluye con puntos importantes sobre el beneficio de los emojis
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enla publicidad, entre ellos el alcance en constante crecimiento con las
generaciones masjovenes y la capacidad de reflejar emociones desde
elemisoral espectador, generando (en algunos casos) un impacto emo-
cional mas fuerte que las palabras que ademas puede ser entendidos

y percibidos como un lenguaje universal (Yakiny Eru, 2017).

En otro estudio publicado en junio del 2018, el investigador Stanley
Mathews y la doctora en Seung-Eun Lee del departamento de moda,
disefioy mercadotecnia de la Universidad Central de Michigan, analizaron
55 casos de marcas que utilizaron emojis en sus campafas a lo largo de 4
afos, determinando que en la mayoria de los casos el uso de emojis les ha
permitido a dichas empresas tener presencia en redes sociales, ampliar
su alcance y mejorar significativamente en cifras de mercado, aunque
este estudio deja en claro que el uso de emojis en anuncios por si solo
no dara esos resultados y que para ello hace falta conocer bien el mer-
cadoy utilizar solo aquellos emojis que puedan generar un vinculo entre

el productoy el receptor (Mathews y Lee, 2018).

METODO.

Las muestras seleccionadas para este andlisis son una serie de imagenes
de la campafa Say it with Pepsi del afio 2016, elegidas bajo el criterio
de conveniencia, teniendo en cuenta caracteristicas como el uso de emo-
jisiguales o similares a los del sistema del consorcio Unicode (mismo
que se encarga de regular la creacion y equivalencia de los emojis entre
diferentes sistemas operativos), tener un acceso a variedad de la muestra
total, un uso limitado o nulo de texto, la trascendencia de lacampafayel
alcance de lamarcay el canal, medio o formato de publicaciéon del anun-
cio publicitario. Estos criterios determinaron el andlisis de 9 imagenes

publicitarias de esta campafa, siendo las siguientes:
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Imagen 2. N3jera, C. (2019). Diagrama con la seleccion de la muestray el nimero

de folio asignado para este analisis. Elaboraciéon propia.

Campafa Say it with Pepsiy sus caracteristicas.

Esta campana publicitaria fue lanzada el 3 de mayo del 2016 en gran
variedad de paises, entre ellos China, Estados Unidos, Francia, Alemania,
Portugal, Espafiay Méxicoy contd con 600 variantes de emojis realizados
paralacampafa (jDilo con Pepsi!, 2016), Dichos emojis fueron utilizados
tanto en material promocional, aplicaciones moviles para cada pais,
anuncios web, publicaciones en redes sociales, filtros fotograficos, empa-
ques, videoclips, ropay accesorios promocionales. Pepsi gané notoriedad
mediatica gracias a esta campana, la cual se basé en el uso de mensajes
concisos que usaban los Pepsimojis a modo de ideogramas o hasta perso-
najes, como medio principal paradarunsignificado al espectador. Aunado
aesto, esta campana destacd por el uso de una estrategia de marketing
dirigida con la cual se evaluabanlos comentarios en redes sociales de las
personasy por medio de sus interacciones se optaba por un anuncio
que guardara relacién con sus intereses inmediatos. Esta campafa contd
con mas de 200 mensajes publicitarios diferentes, contando imagenes

y videos (jDilo con Pepsil!, 2016).
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Para dar respuesta a las preguntas particulares planteadas al inicio
de esta investigacion, se disenaron tres fichas de analisis que detallan
caracteristicas visuales de las imagenes, aspectos retéricos y la semid-
tica de sus mensajes. En las fichas se colocaron datos de control para
la identificacién del mensaje publicitario, incluyendo un folio con un
c6digo de identificacion tnico, informacién sobre el afo de publicacién
del mensaje y campanfia, el pais de procedencia o en su defecto, paises
donde fue publicado el mensaje publicitario y el medio de publicacién

queindica cudl es el canal por el que se emitié la publicidad.

Parael andlisis de las caracteristicas visuales de lasimagenes analizadas,

se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

— Estilo visual: define el modo y técnica manejado en el mensaje publi-
citario. Pueden ser cinco posibles estilos; fotografico, dibujo vectorial,
ilustracion, mixto y otro. Se decidi6 no tomar en cuenta la psicologia
del color en las imagenes analizadas, debido a que, al tratarse de
una sola campana de una sola marca, el color suele estar definido
por el manejo de la imagen de identidad de esta, dando un aspecto
homogéneo a todas lasimagenesy en general, una escasa respuesta
argumentativa a este punto.

— Popularidad del emoji (Emojitracker): Esta caracteristica ayuda a deter-
minarel nivel de alcancey por ende entendimiento del emoji presente
en el mensaje teniendo en cuenta su equivalente en el sistema de
Unicode, para esto se utiliza como referente la aplicacién en tiempo
real EmojiTracker, misma que reconoce el uso de los emojis en la red
social Twitter y cuenta la cantidad de apariciones del emoji hasta el
momento (Rothenberg, 2019). Como un apoyo a esta plataforma se
utiliza como segundo referente al sitio web http://www.Emojistats.
org, de laempresa Emoji Xpress, que, aunque no tiene tanto tiempo en
uso como EmojiTracker, muestraimpresiones en tiempo real del uso de

emojis presentes en las Gltimas actualizaciones del sistema Unicode,
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mismas no disponibles en EmojiTracker. Las capturas mostradas por el
sitio Emojistats, son los usos de los emojis en su aplicacion de teclado
para dispositivos |0S.

Expresion o emocion: Caracteristica que define una de las 7 emociones
universales descritas por Eckman y Oster (1988) e Izard (1971), las
cuales son alegria, ira, desagrado tristeza, miedo, verglienza, interés
y, ademas, se ha incluido el apartado otros para situaciones que no
estén previstas en las emociones descritas por estos autores.
Cantidad de emojis en el mensaje publicitario: indicador para la identifi-
cacion del uso y/o repeticion de los emojis.

Comentarios adicionales: Un espacio designado en la ficha de analisis
grafico para describir toda aquella caracteristica o detalle relevante
para la investigacion no contemplado entre las caracteristicas ya
mencionadas.

Clasificacion del sistema de emojis: Debido a la gran variedad de sistemas
de emajis, incluso entre los sistemas operativos miembros del consorcio
Unicode (encargado de regular el usoy equivalencias entre estos), asi
como la variedad entre los emojis usados y creados por las empresas
para sus campafas, se propuso en esta investigacién un indicador
para la clasificacién de sistemas de emojis para su uso publicitario. En
este, se clasifican los sistemas de emojis seglin sus rasgos visuales, su
reconocimiento a escala global y social y su capacidad de expresar
ideasy emociones.

Este grafico oindicador postula que los mensajes que utilizan el sistema
Unicode tienen un mayor alcance debido a la masificacion que este con-
sorcio les ha dado mediante los medios de comunicaciény merchandising,
lo cual les brinda una mayor facilidad de ser reconocidos o asociados
aideas, emocionesy expresiones, pero al tratarse de una interfaz cuyo
funcionamiento esigual al sistema cognitivo descrito por Norman (Nor-
man, 1990, p. 31) se limita a suvez el recurso expresivo de dicho sistema

por la falta de retroalimentacion del usuario.
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Elindicador postula también que las interfaces de emojis creadas por em-
presas para uso publicitario, tienen mayor potencial expresivo dado
que pueden utilizar emociones, expresiones, ideas, objetos y todo tipo
de signos no presentes en el sistema Unicode, por lo cual, la capacidad
expresiva de estos sistemas seria superior al de Unicode, pero a su vez,

perdiendo la capacidad de alcance y reconocimiento que ofrece este.

Cabe mencionar que, las caracteristicas aqui descritas pueden no siem-
pre estar presentes en las interfaces de emojis creados por las empresas,
pudiendo existir interfaces mas limitadas expresivamente que la inter-
faz de emojis de Unicode, misma que, con el tiempo, tiene la capacidad
de aumentar el catdlogo de emojis en su interfaz. Las clases que tiene

en cuenta este indicador son:

Clase A: emojis presentes en la interfaz Unicode, principalmente de las
plataformas 10S, Whatsapp y Twitter, como mayores exponentes y de
mayor alcance cuya caracteristica principal son los rostros amarillos
similares a Smiley. Esta clase ademas cuenta con la caracteristica de te-
ner poca o nula diferencia a los emojis de estas interfaces en cualquiera
de sus versiones (anteriores o actuales), pudiendo ser representaciones

bidimensionales o en 3D.

Clase B: Son interfaces similares o que imitan el sistema Unicode, cuyas
caracteristicas principales son el uso de rostros amarillos y redondos
(aunque el color puede serotro) pero laidea, expresién o emocién evocada
esta directamente basada en lainterfaz de Unicode. Estos emojis pueden
tener diversos estilos visuales, pero su estética estd basada en lainterfaz
Unicodeysiempretienden aimitarla, aunque pueden crear uomitir emojis
Unicode, asi como alteraciones o modificaciones a emojis ya existentes,

pero siempre siguiendo una linea de disefo que unifica la interfaz.

Clase C: Son interfaces creadas bajo una linea de disefio propia de la

marca o empresa, guardan similitudes muy basicas con los emojis de Uni-
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code, aunque pueden no evocarlos para nada. La libertad creativa para
las expresiones varia seglin la empresa o campafia, asi como su gama

cromaticay estilo visual de los emojis.

Imagen3.N4jera, C. (2019). Diagrama o indicador propuesto para la clasificacion

de los sistemas de emojis. Elaboracién propia.

Ficha de analisis semidtico: Se optd por utilizar las dicotomias propues-
tas por Ferdinand de Saussure (Saussure, 1945), debido a que ofrecen
un analisis mas detallado de los signos y sus caracteristicas que otros
modelos semidticos, pudiendo diferenciar los sintagmas de laimagen,
mismos que estan compuestos de la unién de uno o mas signos en un
mismo eje de significacion, asi como permitir determinar la lengua,
el habla la mutabilidad del signoy su variacién en el tiempo o contexto

mediante lo que Saussure llama sincronia y diacronia.

Ficha de analisis retérico: El modelo de dicotomias de Saussure, en los
apartados connotativos y denotativos ya incluye una breve explicacién
retérica del fenémeno, sin embargo, para ahondar mas en él se decidi6
utilizarel modelo de Jacques Durand, debido a que este modelo permite
identificar la naturaleza correspondiente intencidn retérica, es decir,
la manera en como se pretende persuadir al receptor. Las categorias
de las figuras retéricas de Durand estan divididas en 4, pudiendo ser de
adjuncién o adicidn, supresidn, sustitucion e intercambio o permutacién

(Durand, 1982, p.p 81-115).
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Enelcasodelaadjuncionoadicion, las figuras retdricas usadas aportan
elementos que dan una mayor informacion en el documento visual. La su-
presion en diferencia hace lo opuesto, omitiendo elementos del mensaje
e informacion adicional. En el caso de |a sustitucién, se cambia un ele-
mento del mensaje para modificar el simbolismo de laimagen, mientras
que, en el intercambio o permutacién, ocurren sustituciones reciprocas,

lo que permuta el significado del documento visual.

RESULTADOS.
Una vez realizado el andlisis, se obtuvieron tanto datos cualitativos
como cuantitativos. En el anlisis grafico de lasimagenes que componen
la campafa Say it with Pepsi se encontré que, en el estilo visual, el uso
de técnicas mixtas que combinan la fotografia y elementos de dibujo
vectorial, estarian presentes en las nueve imagenes analizadas.
ESTILO
Forogrifico
Vecror

llustracion
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Imagen 4. N&jera, C. (2019). Grafica que muestra el estilo visual de lasimagenes

de la campana de Pepsi, elaboracién propia.
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Imagen 5. Najera, C. (2019). Grafica que muestra las emociones o expresiones

en lasimagenes de la campafa de Pepsi. Elaboracion propia.

En el caso de las emociones o expresiones utilizadas en los mensajes,
el analisis mostr6 una tendencia al uso de expresiones alegres, en al
menos 6 de lasimagenes analizadas, mientras que una de lasimagenes
mostré la emocion de miedo, una expuso una expresion de somnolen-
cia o suenoy dos de las imagenes no contaron con ninguna expresion
oemocion aparente. Aligual que otros datos mostrados en este anlisis,
la presencia de emociones o expresiones en lasimagenes podia tratarse
de un dato mixto, por lo cual podrian estar presentes dos o mas de estas

en unaimagen.

La cantidad de emojis utilizados en cada imagen varié entre uno a once,
habiendo en total un total de 41 emojis utilizados en las nueve imagenes
analizadas, contando para esto las repeticiones de un mismo emoji en una

mismaimagen, asi como suaparicion en otras de lasimagenes analizadas.

Elanalisis de la clasificacion del sistema de emojis determind que, en las
nueve imagenes analizadas, se utilizé un sistema de clase B, lo cual
permitiria la inclusion de ideogramas no presentes en Unicode, pero
siguiendo una linea de disefio similar a este por parte de la empresa

Pepsi. Extendiendo este dato, se sabe que la campana Say it with Pepsi
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no utiliz6 variaciones de su sistema para su publicacion en diferentes
paises, por lo que se podria considerar que toda la campafa corresponde

a esta clasificacion.

CLASIFICACION PARA EMO]IS EN CAMPANAS PUBLICITARIAS

crase A [N

Clase B

ClaseC

Imagen 6. Najera, C. (2019). Grafica que muestra la clasificacion de los emojis

respecto al indicador propuesto. Elaboracién propia.

Mediante una equivalencia con el sistema de Unicode se encontré que los
emojis mas representados en las nueve imagenes analizadas fueron
el Emoji Diving Mask y Grinning Squinting Face apareciendo en tres de las
nueve imagenes representadas, mientras que el resto de emojis tuvieron
solo unaaparicién en las nueve imagenes de lacampana. Cabe destacar
que para este apartado no se tomaron en cuenta las repeticiones de un
mismo emoji en la misma imagen, ya que mostrarian solo la repeticion
de un ideograma en el mismo mensaje siendo ese un dato irrelevante.
Respectoala popularidad de los dos emojis mas usados en lasimagenes
analizadas, se determindé mediante las herramientas de emoji tracking
que, el emoji de Diving Mask al momento del analisis solo contaba con un
uso de 441 repeticiones en el sitio emojistats.org, situdndose en la posicion
1554 de la popularidad de uso. Mientras que el emoji grinning squinting
face contabilizd 6, 689 339 repeticiones en el mismo sitio web, ubicandose

en la posicion 35 de popularidad.
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Imagen 7. Njera, C. (2019). Grafica que muestra cuales fueron los emojis utilizados

enlacampafa respecto a suequivalencia al sistema de Unicode. Elaboracion propia.

El analisis retdrico de lasimagenes reveld que, en la categoria de adjun-
cién, la acumulaciony repeticion de elementos serfan una tendencia,
apareciendo en 5de las 9 imagenes. En la categoria de supresion, el cir-
cunloquio estaria presente en todas las imagenes analizadasy la elipsis,
siendo la segunda en la tendencia, estaria en 6 de estas.

ADJUNCION

rcumutacion

Antaclasis

Antitesis -

Comparacion

Enganche

Paradoja

repeciicn
ima [
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Imagen 8. Ndjera, C. (2019). Grafica que muestra la presencia de figuras retéricas

de adjuncion. Elaboracién propia.
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SUPRESION
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Imagen 9. Ndjera, C. (2019). Crafica que muestra la presencia de figuras retéricas

de supresion. Elaboracién propia.

La categoria de sustitucion tendria una tendencia compartida por tres
figuras retdricas, siendo estas la alusion y metafora, con nueve apari-
ciones en ambos casos y la elipsis, con seis de nueve apariciones. Para
la categoria de permutacion, la homologia fue la tnica figura retérica

presente en los nueve casos de la muestra.
SUSTITUCION
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Imagen10. Najera, C. (2019). Grafica que muestra la presencia de figuras retdricas

de sustitucién. Elaboracion propia.
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INTERCAMBIO / PERMUTACION

Anacoluto

Antilogia

Antimetabola

Asindeton

Endiasis
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Inversion

Quiasmo
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Imagen11. Ndjera, C. (2019). Grafica que muestra la presencia de figuras retdricas

de permutacién. Elaboracion propia.

El analisis semidtico mostr6 que las imagenes de la campafa Say it
with Pepsi manejan la lengua inglesa y no muestran un tipo de habla
distintivo, ademas, estan compuestas de sintagmas creados con signos
de la marca Pepsi, como sus envases y e imagotipos, asi como los emojis
estampados en las superficies de los envases. Dichos sintagmas forman
mensajes mediante la representacion de ideogramas que muestran ideas,
emociones, objetos, etc. Ademas de textos como sintagmas de apoyo.
El manejo constante de la dimensién sintagmatica permite que pueda
asociarse mas facilmente el significado de los signos, aunque en los casos
donde hay elementos propios del eje paradigmatico, la connotacion

del mensaje es mas evidente.

En general, las imagenes de la campana connotan frescura, mediante
elementos sutiles como gotas de agua condensadas en la superficie
de las botellas y las latas de Pepsi. Esta campafia tiene como fin conno-
tarsituaciones o actividades mediante la lectura de los sintagmas en la
imagen a modo de personajes, que a suvez connotan mayoritariamente
situaciones positivas o expresan alegria y en menor medida, tristeza

u otra emocion.
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Diacrénicay sincrénicamente, la campafa de Pepsi no presenta nada
relevante, salvo el uso de un sistema de emojis de aspecto similar al de
Unicode, que puede expresar el significado de laimagen deseado al re-
ceptor, permitiendo que el aspecto mutable de las imagenes no sea
modificado si se traduce al sistema de Unicode. Mientras que, el valor
inmutable en todas las imagenes es la asociacién del imagotipo Pepsi

con una marca de bebidas refrescantes.

CONCLUSIONES.

Partiendo de los resultados obtenidos, se observé que el estilo visual
de la campafia se mantuvo en el uso de técnicas mixtas de fotografia
y dibujo vectorial, lo que permite una mayor asociacion del producto
hacia el espectador sin dejar de lado el mensaje que se busca emitir.
Como una observacion aparte, se determiné que fuera del slogan pre-
sente en toda la muestra, solo tres imagenes utilizaban texto como
parte de su mensaje, pero se concluyd en el analisis semidtico, que el
uso tipografico se limit6 a expresar ideas vagas que, de no ser por el uso

de emojis, carecerian de sentido.

En cuanto a la expresion o emocién de los emojis presentes, la mayoria
de estos representan alegria, ya sea de maneradirecta o indirecta, pues
al menos en dos casos se connotaria dichaemocién analizando la totali-
dad de los signos en imagen. La carga emotiva se relaciona a su vez con
los emojis usados en la campanay la popularidad de uso de estos, pues
de los 21 emojis distintos usados en la muestra, al menos 12 representan
emociones o expresiones del catalogo de Unicode, siendo estos a su vez,
los que encabezan las cifras en popularidad de uso en el sitio Emojitracker.
Ademas, en el caso concreto del emoji mas usado para esta campafia,
se ubicé en el puesto 56 popularidad en el mismo sitio. Esto permite
determinar que gran parte del proceso de comunicacién de la campana

Say it with Pepsi se da mediante la asociacion de emociones universales
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de Eckman y Oster (1988) e Izard (1971), con uno o mas ideogramas

presentes en la imagen.

Imagen12. Rothenberg, M. (2020). Grafica que muestra los usos en tiempo real
delosemojisy supopularidad: en el recuadro rojo se muestra el emoji mas usado

en lamuestra. Recuperado de https://github.com/mroth/emojitracker/wiki/FAQ

Las cifras del sitio Emojitracker permiten relacionar la analogia de los
ideogramas como un lenguaje, a la ley de Zipf, pues las caracteristicas
de este principio estarian presentes en el fenédmeno y favorecerian
una economia del mensaje textual mediante el principio de simplicidad
o minimo esfuerzo (Zipf, 1966, pp.11-23). Ademas, el uso de la clase B del
indicador que clasifica los emojis para mensajes publicitarios, permitiria
la creacion de ideogramas que pudieran sintetizar las ideas necesarias
paralacampafa de Pepsisin perder el potencial de seridentificados como
emojis y a suvez mantener la linea de disefio ideal para que el mensaje

sea mas evidentey eficaz.

Semidticamente, se determind mediante el método de Saussure (1945),
que los emojis codifican ideasy conceptos a modo de sintagmasy paradig-
mas, interpretables como escenas o relatos breves que pueden ser leidos
por el receptor. Esta estructura muy similar a la de un mensaje escrito
textualmente, permite la identificacién de laimagen como un mensaje

que puede connotar una idea o concepto en especifico.
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Ademas, identificando las figuras retéricas mediante el método de Durand
(1982), se determinaria que las figuras retéricas de repeticion y acumu-
lacién enfatizarian la idea de los emojis como un cédigo. El uso de elipsis
ayudaria a crear la escena o situacién identificable con un desenlace
y finalmente se complementaria con el uso de alusiones, metaforas
y homologias en los signos que dan forma a los emojis y a los envases

de Pepsi como personajes que realizan las acciones de los mensajes.

Portanto, se puede concluir que los emojis de la campafia Say it with Pepsi,
pueden comunicar unaidea precisa al receptorsin la necesidad de utilizar
un lenguaje textual como el eje principal del mensaje mediante una com-
binacion de factores, donde influye el usoy percepcion de los emojis como
un lenguaje cotidiano, regido por el principio de simplicidad o minimo
esfuerzo (Zipf,1966), donde se da prioridad y mayor uso a los ideogramas
que evocan emociones universales (Izard, 1971) (Eckman y Oster,1988).
Esta basqueda por dar emotividad al mensaje coincidiria a su vez con
el propésito que Scott Fahlman queria dar a sus primeros emoticones
(Sanz, 2018), pues el mensaje textual sin ese elemento expresivo puede
[legar a ser malinterpretado dentro de una comunicacién constante
en los medios web a los que estamos acostumbrados hoy en dia. Ade-
mas, el SMS o cualquier mensaje escrito por medios electrénicos sigue
pautas diferentes a un mensaje normal, generalmente por limitaciones
técnicas que promueven una economia del mensaje entre interlocutores,

generando unailusién de inmediatez o instantaneidad (Gobato, 2014).

Es entonces que, la campana Say it with Pepsi buscaria generar una si-
militud, donde el uso de emojis que predominan en el mensaje textual
electrénico de nuestros dias, seria asociado facilmente hacia un mensaje
codificado, expresivo y emotivo, que a su vez permite reducir los signos
en el mensaje y simplificar ideas con esa ilusién de instantaneidad.
Todo esto se reforzaria mediante un uso escaso de tipografia con rasgos

simples y formas facilmente reconocibles, un estilo de imagen simple
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y facilmente asociable a un productoy laasociacién de nuevos ideogramas
como emojis mediante similitud, facilitando el proceso de comunicacién

entre la empresay su mercado meta.
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CAPITULO 16

Gestion del Diseno como herra-
mienta potencial para el Desarrollo
Competitivo Empresarial

Design Management as a Potential Tool for Competitive
Business Development

DCAD. Alma Rosa Real Paredes, DCAD. Ricardo A. Lopez Ledn.

Universidad Auténoma de Aguascalientes, México

RESUMEN

Este texto tiene como objetivo evidenciar la importancia de la Gestién
del Diseno como ejercicio de la practica que impacta porigual, el rol
que los profesionistas de esta drea desempefian en el campo laboral
asi como herramienta potencial para la competitividad de las micro
y pequefnas empresas. Invita a discutir entre disenadores, empresarios,
estudiantes de licenciatura y posgrados del area, sobre el papel de los
gestores de Disefio en tanto agentes potenciales del desarrollo compe-
titivo empresarial concentrados en incrementar el valor de la empresa
mediante la innovacidn estratégica. La gestion del disefio desde esta

perspectivadavisibilidad a los valores intangibles, comprendey potencia
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los recursos de empresas y organismos favoreciendo su productividad.
Los profesionistas gestores del disefo buscan ocupar puestos de mayor
impacto que permitan darevidencias al sectorempresarial de la gestion
del disefio como activo tangible que detona con su ejercicio la competi-

tividad de empleadoresy disefiadores.

Las reflexiones compartidas ponen a discusién datos arrojados por es-
tudios aplicados en Reino Unido y Dinamarca, en los que la gestién
del disefio desde el enfoque estratégico, ha dado resultados clarosenel
incremento de productividad e innovacién en los sectores de servicios
comerciales e industriales. A partir de dichos resultados se establece
lineas de revisiény discusion sobre el impacto, que en laactualidad tiene
la practica profesional de los disefiadores graficos para las empresas
e instituciones en la ciudad de Aguascalientes. Las lineas para dicha
intencién retoman los resultados de encuestas aplicadas por la UAA a
disenadores egresados y a empleadores. La discusion se centra en las
relaciones que existen entre los puestos que ocupan, las dreas en las
que se desempenan, el ingreso que percibeny las actividades con las
que colaboran, favorecen el ejercicio de la gestion del disefio como
una herramienta clave. Los aspectos mencionados permiten conocer
silasresponsabilidades que sus funciones implican, son o no del ambito
de gestion, encontrando con ello un area de oportunidad para difundir
el ejercicio de la gestidn, ruta que se ve urgida a revisarse en el contexto

econdmico actual afectado por la contingencia COVID-19.

Como conclusiones preliminares de dichos aspectos se establece que la
practica de la gestion de disefio en la ciudad de Aguascalientes, y posi-
blemente enlaregion, no ha despegado como ha hecho en otros lugares,
debido al desconocimiento colectivo del potencial que los profesionistas
tienen para la intervencién estratégica que promueve la productividad
y competitividad de organismos diversos. El desconocimiento de los

mismos profesionistas de disefio sobre formas de intervenciony del
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sector empresarial hacia el capital en potencia de los profesionistas,
abren ladiscusion para integrar la practica del Disefio desde el enfoque
estratégico de la Gestion. Lo que implica el ejercicio de esfuerzos conjuntos
entre los ambitos académicos a través de la revisién de contenidos y de
los procesos de ensefianza-aprendizaje bajo los que se forman los fu-
turos disefiadores, asi como su encuentro con la reflexién del ejercicio

profesional en el campo profesional y de este con el sector empresarial.
Palabras clave: Gestion del disefo, herramienta, competitividad, empresas.

ABSTRACT

This text aims to show the importance of Design Management as a
practice exercise that equally impacts the role that professionals in this
area play inthe labor field as well as a potential tool for the competitive-
ness of micro and small companies. Invites designers, entrepreneurs,
undergraduate and graduate students in the area to discuss the role of
Design managers as potential agents of competitive business develop-
ment, focused on increasing the value of the company through strategic
innovation. Design management from this perspective gives visibility to
intangible values, understands and enhances the resources of companies
and organizations, favoring their productivity. Design management
professionals seek to occupy positions of greater impact that allow the
business sector to show evidence of design management as a tangible
assetthattriggers the competitiveness of employers and designers with

their exercise.

The shared reflections putinto discussion the data produced by applied
studies in the United Kingdom and Denmark, in which the management
of design from a strategic approach has given clear results in increasing
productivity and innovation in the commercial and industrial services
sectors. Based on these results, lines of review and discussion are estab-

lished on the impact that the professional practice of graphic designers
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currently has for companies and institutions in the city of Aguascalientes.
The lines for this intention take up the results of surveys applied by the
UAA to graduate designers and employers. The discussion focuses on the
relationships that exist between the positions they occupy, the areas in
which they work, the income they receive and the activities with which
they collaborate, favor the exercise of design managementas a key tool.
The aforementioned aspects allow us to know if the responsibilities that
their functions imply are or are not in the field of management, thus
finding an area of opportunity to spread the exercise of management,
a route that is urged to be reviewed in the current economic context

affected by the COVID-19 contingency.

As preliminary conclusions of these aspects, it is established that the
practice of design management in the city of Aguascalientes, and pos-
sibly in the region, has not taken off as it has in other places, due to the
collective ignorance of the potential that professionals have for strategic
intervention that promotes the productivity and competitiveness of
diverse organisms. The ignorance of the design professionals them-
selves about forms of intervention and the business sector towards the
potential capital of the professionals, opens the discussion to integrate
the practice of Design from the strategicapproach of Management. This
implies the exercise of joint efforts between academic fields through
the revision of contents and the teaching-learning processes under
which future designers are trained, as well as their encounter with the
reflection of professional practice in the professional field and of this

with the business sector.
Keywords: Management design, tool, competitiveness, business.

LA RELEVANCIA DE LA GESTION DEL DISENO EN ELCONTEXTO GLOBAL
La competencia global y los desarrollos tecnolégicos se caracterizan

por la constante del cambio, escenarios dinamicos afectados por todo
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tipo de emergencias han promovido que la disciplina del disefo redefina
sus alcances y muestre su potencial como actividad productiva que se
mueve por naturaleza desde la condicién de lo incierto. El disefio ha sa-
bido transformarse al ritmo de los desafios y circunstancias del tiempo
|levando la practica masalla del disefioy produccién de objetos al disefio
deinteracciones (Buchanan, 2001), generacion de experiencias (Norman,
2013), al disefo de narrativas y emociones (Newbery y Farnham, 2013)
sobre las que se erigen innovadores modelos de negocio, motivado nuevas

relaciones entre la practica profesional y las organizaciones.

Las pequefiasy medianas empresas las instituciones socialesy piblicas,
los negocios cuyas caracteristicas no califican en la categoria de empresas,
exigen rutas de exploracion para los actuales escenarios en los que sea
posible satisfacer las necesidades socialesy comerciales, que trasciendan
enfoques administrativos del pasado centrados en la operatividad téc-
nicay estrategias rigidas que si bien no implican un bloqueo al cambio,

lo limitan o dificultan.

El campo empresarial en México se conforma en mas del 90% de micro,
pequefasy medianas empresas, gran parte del empleoy actividad eco-
némica del pais esta vinculada a este tipo de organismos enfocados al co-
mercio, manufacturay servicios privados no financieros principalmente
(SE, 2019). Estas entidades dependen constantemente de la habilidad
de adaptacion, de las respuestas rapidas ante contingencias y de la ca-
pacidad para identificar herramientas que faciliten su fortalecimiento
sin comprometer sus fragiles recursos. El escenario en el que surgen
es de por siadversoy si a ello se suma la dificultad de muchos de estos
organismos para situar su propio potencial no sorprende que su per-
manencia penda peligrosamente de la suerte que el complejo contexto

politicoy econémico permitan.
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La gestion del disefio es un factor que promueve la creacién de valor, nutre
lacompetitividad y productividad porque se vincula intimamente con el
concepto de innovacion, da visibilidad a los valores intangibles, genera
simbolismos que dan cara a procesos organizacionales con actitudes
diversas, favorece la unidad a través de reconocer las propias formas
(DM, 2020). La gestién del disefio nace del pensamiento complejo in-
dispensable para administrary comprometer los recursos orientados a la
accion productiva a través de esfuerzos coordinados, pero también genera
instrumentos y mapas de experiencias que permiten la aproximacion
entre los entornos y necesidades de los diversos agentes y escenarios
enlosquejuegansus capitalesempresasy organismos, el de sus clientes

y colaboradores (Buchanan, 2017).

Laintegracion del ejercicio del disefo como activo detonante en la cadena
de valor de organismos implica ademas de su funcién ya conocida para
desarrollo de productos, |a intervencién directa de los sistemas organi-
zacionales, procesos de produccidn, servicios, comunicaciony cultura
empresarial, favorece nuevos enfoques, renovandolos o identificando
areas de mejora desde las cuales se promueva la productividad y com-
petitividad (Buchanan, 2017). En suma el ejercicio del disefio desde
una perspectiva de gestion estratégica resulta un enfoque practico
y plausible para la comprensién de nuevos problemas que utiliza como

motor potencial para la generacién de nuevos valores (Farr, 1965).

Concepto de gestion

La gestidn del disefio reline abordajes creativos con laimplementacion
de procesos sistematicos, el concepto de gestidn esta histéricamente
vinculado al quehacer de las ciencias administrativas y resulta impor-
tante mencionar los principios sobre los que se construye el concepto
para luego comprender el potencial de la gestion del disefio y lo que se
puede esperar de su ejercicio. La gestion tiene desde su origen un enfoque

practico, se convirtié en disciplina a principios del siglo XX con la intencién
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de orientar al creciente grupo de empresas, en sus primeros abordajes
prevalece lamirada instrumental en busca de la eficienciaya sea centra-
dos en niveles tacticos o bien operativos a través de los cinco elementos
rectores clasicos de laadministracién: planeacién, organizacion, direccion,

coordinaciény control (Manrique, 2016).

Ladisciplina de la gestion administrativa convivi6 siempre de cerca con los
conceptos de estrategiay productividad a lo largo de la formacion de su
cuerpo tedrico fue enriqueciéndose al perseguir la eficiencia y eficacia
en las que el proceso racionalizado lograba especializacion de reglas
yjerarquias. La gestién como disciplina fue abriéndose a enfoques con-
temporaneos que atienden el lado humano de las organizaciones como
sefala Manrique en su cronologia del concepto (2016). La tecnologia
y la globalizacién han trasformado también el ejercicio de la gestién
que persigue las ventajas competitivas que ayuden a las empresas a al-

canzar sumaxima rentabilidad.

La gestion del disefio

Talcomoladisciplinade la gestién, la gestion del disefio ha evolucionado
através de definiciones que parten de enfoques practicos distintos pues
siguen las transformaciones a pie de |la tecnologia, llegando a proponer
un area disciplinar que no parece permitirse una definicién acabada
(Borjay Wolff, 2019). Elamplio rango de alcance en el contexto contem-
pordneo coloca a la gestion del disefio como factor indispensable a favor
de la competitividad y productividad de cualquier tipo de organismos.
Sindiseno no es posible concebir el desarrollo, lanzamiento, posiciona-
miento y capitalizacién de productos y servicios diversos (DDC,2020).
Elrol estratégico del disefio para las entidades empresariales va ganando

terreno como activo sine qua non de la gestion estratégica.

Unade las primeras definiciones de gestion del disefio desde el campo

del disefoy bajo el marco de innovacion la ofrece en1965 el Design Council
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(DC) o Consejo de Disefio, cuando el disefo industrial britanico comienza
acobrarrelevancia a nivel mundial. El ejercicio del disefio fue un elemento
clave del plan de recuperacién de la economia propuesta por el gobierno
de Churchill bajo el que nace en 1944 (DC, 2020). Para esta institucion
la gestion del disefo llego a comprenderse en 1965, como la practica
coherente en la que se encontraban aquellas actividades relativas a los

proyectos de disefio desarrollados en una organizacion (Manrique, 2016).

El Instituto de Gestién de Disefio mas conocido por sunombre eninglés
Design Management Institute (DMI) con cede en Boston, fue la primer
organizacion global sin fines de lucro que desde 1975 promueve al dise-
fio, la gestion del disefio y la innovacién en los campos de los negocios,
la culturay la sociedad. Para el DMI la gestion del disefo es la vision
de negocio de la disciplina, busca generar ventajas competitivas en or-
ganismos diversos atendiendo factores econdmicos, sociales, culturales,
ambientales vinculados por innovacién, tecnologia y la administracién

en atencion del factor humano (DM, 2020).

La comprensién del concepto de gestién del disefio contemporaneo re-
quiere desde nuestra perspectiva, considerar dos aspectos fundamentales:
el primero que las especializaciones de la practica se desdibujan para
generar unsolo frente. Es decir que en el enfoque de gestion del disefio,
el disefo se entiende en su sola fuerza, abarca la todas las ramas de la
practica en sinergia estratégica actuando desde la toma de decisiones,
aspecto ya planteado con Buchanan (2015). La intervencién a organiza-
ciones desde lavision de un disefio integrado, retine sus practicas en una
y a ésta con el entorno, integrando luego a éste con los organismos
que interviene, considerando asi, suimpacto al interior como al exterior
de las organizaciones. La gestién del disefio se resuelve como el disefio
de redes que conectan los quehaceres de los micro disenos en atencién
al macro disefio con el fin de potenciar la innovacién y productividad.

El segundo aspecto a considerar insistiendo en el marco de nuestra ex-
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periencia para el ejercicio de |la gestion del disefio contemporaneaes el
enfoque de sistemas complejos, que permite a los gestores de disefio
lareunién multiy transdisciplinar de perspectivas con el fin de expandir
elalcancedeinnovaciony con ello de la competitividad y productividad

de las empresas en las que se integra.

El pensamiento complejo puede explicarse de manera sencilla como
el abordaje de la realidad desde una perspectiva sistémica, en que
el estudio fragmentado de los elementos no da cuenta del todo (Real,
2016). Las interrelaciones entre los componentes del sistema no pueden
describirse de manera parcelada, son afectadosy afectan al entorno por los
vinculos que establecen y que impactan su trayectoria, en el que por
tanto los productos no necesariamente responden a circunstancias
lineales que puedan ser trazadas. Por ello un enfoque transdisciplinar
permite a los gestores del disefo reconocer distintas perspectivas sobre
las problematicas del sistema, en que la interseccién de lo diverso lejos
de desmotivar enriquece una intervencién que potencia su impacto
como opiniones considerando a su vez a los organismos o empresas

como reflejo de problemas macro.

Impacto de la gestion del disefio

Mientras que en México un porcentaje alto de profesionistas de disefio
desempenan funciones relativas a la ejecucion de produccién y repro-
duccién de imagen, la experiencia de la gestion del disefio se ha conso-
lidado en paises como Reino Unido y Dinamarca en los que el ejercicio
de disefio se reconoce como herramientaindispensable para el desarrollo
econémico del pais. En el reporte presentado por el Consejo de Dise-
fio britanico (DC, 2018) se sefiala que la participacion de las practicas
del disefio en las actividades comerciales y econdmicas es tan grande,
que representa tres cuartas partes del valor de servicios financierosy de
seguros; 59% de las empresas participantes declara que el disefio es una

pieza clave para mejorar distintas areas de los negocios como el desarrollo
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de nuevos productosy servicios, la creacién de campanas de marketing

e incremento de ventas.

Enlos resultados publicados por el mismo organismo (DC, 2018) las com-
pafifas que dan énfasis al disefo se desempefnaron 200% mejor en la
bolsadevalores, que aquellas que no lo hicieron; se sabe que las empre-
sas en que el diseno se integra a las operaciones empresariales tienen
el doble de probabilidades de desarrollar nuevos productosy servicios,
reportando que cuatro de cada cinco negocios, ya lo han logrado. En el
reporte realizado a escala global presentado por Adobe (2016) se da
cuenta que las personas creativas tienden a ganar13% mas que las per-
sonas no-creativas, aspecto que se considera como buen augurio para
los gestores del disefio. El disefio se ha evidenciado como indispensable
de la economia britanica siendo central para el desarrollo de los Juegos
Olimpicos en Londres 2012 (DC, 2020). En un esfuerzo por identificar
los aspectos para los que la gestién del diseno se ha mostrado como
unarmacompetitiva en la que invertir resulta indispensable, el Consejo
de Disefo britanico visité departamentos creativos de once de los cor-
porativos lideres a nivel mundial para los que el impacto de la gestién
del disefio y la optimizacién de procesos representa sin duda un activo

estratégico indiscutible.

Entre las compafiias consideradas en el estudio se encuentran Yahoo,
Lego, Microsoft, entre otros gigantes que acordaron en que algunos
de los beneficios que yacen en el disefio para responder mejor a los
cambios en el campo de los negocios radican en hacer los productos
mas competitivos manteniendo costos bajos de produccién, al tiempo
que generan mayor valor en el mercado con procesos mas agiles. Otro
delosacuerdos en los beneficios de lainversion en la gestion del disefio
se relacionan con tener contentos a los usuarios de los productos pues
se favorece |a lealtad y la promocién de compra. El estudio arroj6 acuerdos

entre los once corporativos al sefalar que la gestion del disefio fortalece

344



VISIONES Y DISCURSOS CONTEMPORANEOS DEL DISENO | CAPITULO 16

el valor de marca alentando la confianza en los consumidores sobre
los productos existentes y animando la compra de nuevos lanzamientos

y productos (DC, 2020).

En el caso de Dinamarca a través del Centro del Disefio Danés (DDC, 2020)
se hanimplementado diversos estudios centrados en la generacién de valor
atravésdel disefo, laintencidninicial de aumentar las exportacionesy la
actividad econémica que nacié enfocada en el disefio industrial amplié
al dia de hoy sus horizontes a todas las areas de aplicacion del disefio.
Parainstrumentalizar el estudio generé un modelo de analisis Ilamado
Escalerade Disefio con el que se ha servido para conocer como el disefio
seintegraen masde mil empresas. Los resultado sefialan que lasempresas
enlasque el diseno es parte de la cultura empresarial, es decir un activo
integrado a nivel directivo que impacta en todas las areas del organis-
mo, generaron altos retornos de inversién con un 20% mas de ingresos,
también arrojé que dichas empresas generaban mas exportaciones (O

Grady, 2018).

El mismo instrumento creado porel DDC se implementd en Espafa (DDI,
2005) bajo parametros similares, los resultados arrojan que el 44% de las
empresas encuestadas integraba el disefio a un nivel estratégico como
parte de la cultura empresarial siendo en esas las que mostraban indi-
ces mas altos de venta, las areas al interior de las empresas en la que el
impacto alcanzé mayor éxito fueron las de mercadotencia, finanzas,
operaciones, recursos humanos y disefio e innovacién. Las empresas
que mas importancia conceden al disefio son las que se clasifican con los

bienes de equipoy los bienes de consumo.

Los datos arrojados por los estudios aqui senalados, ofrecen evidencia
tangible del papel de la gestidn del disefio como activo clave de lainno-
vacion, rentabilidad de empresas y organismos, a través de la creacién

de valor con resultados estadisticos histdricos en otros paises, en México

345



lafaltadeestudiosy las dificultades del contexto econdmico representan
unalaborque animaa generarinstrumentos que puedan arrojar luz sobre
la situacidn. La gestion del disefo estratégica de esos casos, se integra
a la toma de decisiones directivas de los procesos, comunicacion, pro-
ducciény servicio siendo asi cuando refleja resultados mas atractivos,
sin embargo los contextos y los atributos de los organismos revisados
asi como lasituacién econémicay politica favorecen los logros. Las expec-
tativas del contexto son distintas para los paises latinoamericanos, pues
sus condicionesy culturaempresarial enfrentan retos de competitividad

internacional desde estadios econémicos mucho menos favorecidos.

Consideraciones del contexto local y nacional para la posible gestion
del disefio

La practica del disefo en Aguascalientes enfrenta mdltiples problema-
ticas que no favorecen el ejercicio de la gestion del disefio tal y como
se ha definido con antelacién en este texto. De los multiples factores
que pueden jugar en contra de la implementacion de la gestién del di-
sefio destacan el desconocimiento tanto de los clientes que solicitan
los servicios de disefio, como de los profesionistas acerca del potencial
rendimiento de su labor, situacién que se vive de manera similara lo
largo del pais. En México un porcentaje alto de profesionistas de dise-
fo grafico desempenan funciones en las empresas que les contratan
vinculadas a la ejecucién de produccién y reproduccién de la imagen
(Real, 2013). Es comn encontrar en medios como foros, blogs, redes
sociales o conversaciones cotidianas, comentarios que minimizan, in-
fravaloran, limitan o desprestigian |a practica (Galerma, 2019). Cuando
los disefiadores han sido formados en el potencial de su ejercicio desde
las posturas de la gestion estratégica se topan con la visién limitada
por parte de quien contrata sus servicios que muchas veces no pueden
reconocer en la labor un valor situado en el proceso y no en el producto

final (Universia, 2015).
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Sumado a esas circunstancias, la falta de parametros homologados
para evaluar los productos y proyectos de disefo, los pocos acuerdos
en criterios sobre procesos y elementos de comunicacién visual como
parametros de revison del alcance del disefo, asi como las percepciones
que sobre la practica adquieren los disenadores durante su formacién
profesional, particularmente adquiridos en los talleres de disefio, terminan
porcomplicar el escenario. En el campo laboral persisten consideraciones
subjetivas que parten de valoraciones hechas sobre cualidades estéti-
cas de los servicios de disefo, reflejo muchas veces de las experiencias

aprendidas en los espacios de formacion profesional.

Los profesionales del diseho—especialmente aquellos recién egresados
de las instituciones universitarias— no parecen en general tener pers-
pectivas muy claras sobre sulabory el potencial de la misma; los criterios
con los que evaltian sus servicios y productos, son tan variados como el tipo
de clientes que atienden, la gama de servicios de diseno que ofertan,
asicomo los tipos de contrato bajo los cuales operan. Es posible dar cuenta
deloanterioral revisar el informe realizado por Paredro (2015) Evaluacion
del Costo del Diseno en México que evidencia el desconocimiento de los
profesionistas acerca de cdmoy cudnto cobrar. Los resultados muestran
que 60% de quienes contratan servicios de disefio, valoran como regular
el costo pagado por los servicios, mientras que 25.3% lo considera ele-
vado; a pesar que 76.5% de los encuestados consideran que la calidad
de servicios de disefo disponible es de buena a muy buena, estos datos
ejemplifican la percepcion dispar entre quienes contratan los servicios

de disefio.

Segin se leé endicho estudio (Paredro, 2015), de los mas de seiscientos
profesionistas o agencias de disefo encuestados, 80% no ofrecid informa-
ciénsobre el costo de los distintos servicios que oferta. El bloque restante
compartié montos tan disimiles que para la publicacion del reporte se optd

por graficar los resultados a modo de guia, tabulando precios maximos
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y minimos reportados para los distintos servicios de disefio mencionados.
Se hace notar, ademas que en este estudio el precio del disefno refiriere
exclusivamente al precio de productos por pieza como volantes, revistas,
etc., aunque mencione que 63% de los disefiadores graficos en México
encuestados trabajan como freelancey cobran por proyecto. El instrumento
para el reporte, deja fuera el valor de servicios y productos intangibles

como el analisis, consultoriay la gestion.

De acuerdo con datos arrojados en el calculador del salarios que trabaja
con laredinternacional Wagelndicator (2019), y con informacién susten-
tada porel Centro de Investigacién Econémica del Instituto Tecnolégico
Auténomo de México (ITAM); el promedio del sueldo para los disefiadores
graficos en México con datos del 2015, para aquellos sin experiencia osci-
laba entre $7,000 2 $10,000 pesos mensuales, incrementando la media
a $15,000 para quien contaba con 8 afos de experiencia o mas. El salario
promedio percibido por los profesionistas de disefio se encuentra muy por
debajo delo que perciben profesionistas de otras areas, cuya formacién
essimilar, enrelacién a los afios de estudio invertidos en la preparacion

académica (CIEES, 2001).

En Aguascalientes la disparidad de percepciones acerca del valor de los
servicios profesionales de disefio no es distinta, se hace notar laimpor-
tanciaeneljuegodelasinterrelaciones entre percepcidny representacion
que los distintos actores vinculados al ejercicio practico de la disciplina
tienen, donde el reconocimiento de las necesidades comerciales de los
clientes, de usuarios finales asi como de los propios disefiadores limitan
con frecuencia el potencial del ejercicio del disefio desde la gestion es-
tratégica. En dicho sentido aunque los profesionistas del area busquen
satisfacer necesidades comerciales de comunicacién visual de sus clientes
en el caso del diseno grafico, si no conocen o participan en fijar los obje-
tivos de comunicacién para laempresa pierden efectividad dificultando

evaluar el impacto, pues sus funciones estan reducidas o limitadas.
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Comprender el disefo como engranaje, de un entorno complejo, seglin
Sasaki (2010), en que se reinen e interacttian factores endégenos y exo-
genos a los organismos con los que se colabora, asi como los objetivos
e intereses de clientes y usuarios, exige de los profesionistas en disefio
una alta capacidad critica y reflexiva, que lograra su recompensa si se
logra transmitir el potencial del ejercicio para el campo empresarial como
muestran los estudios en otros paises, el reconocimiento descansaen la
pertinencia de la gestion como herramienta competitiva para la cons-

truccién de valor de empresas y organismos diversos.

De acuerdo con los datos arrojados de los Gltimos 4 afos por el estudio
de Desempeno de Egresados del Departamento de Estadistica Insti-
tucional de la Universidad Auténoma de Aguascalientes (2017), y que
seaplicaalosdosafnos del egreso generacional; 80.6% de los egresados
tard6 menos de seis meses en conseguir empleo, mientras que; 11.97%
tardd de seis meses a un afo; 4.48% de uno a dos afios, dando como
resultado que 90.3% de los egresados del programa se encuentra rea-
lizando actividades laborales. A pesar de la éxitosa insercién laboral
en un periodo corto de los egresados, el mismo estudio sefiala que 76%
trabaja en el rol de empleado, mientras que solo 24% son propietarios
o socios en el lugar que laboran. Si bien los resultados muestran que la
mayoria de los egresados encuentran empleo, también se puede notar
que el rol de desempefio profesional de los egresados sigue limitan-
do el posible impacto de su desempefo para posibles intervenciones
desde la gestion del disefio. De manera general 73% de los egresados
tiene puestos que dependen del mando y supervision de alguien mas,
mientras que solo 20% ocupa puestos directivos que posibiliten latoma

de decisiones e implementacion de estrategias mas complejas.

Se conoce sin datos cuantitativos que el desempefo y el salario de los
egresados que ocupan puestos directivos es competitivo al de profesio-

nistas de otras areas, se identifican también aunque en menor frecuencia
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casosen los que los egresados con roles ejecutivos son al tiempo invitados
a participar como socios de las agencias en las que se desempenan pro-
fesionalmente, cuando les ha sido posible tomar el control de proyectos
diversos (Real, 2013). Esto favorece la integracion del ejercicio de gestidn
del disefio. Las competencias que el gestor disefiador debe desarrollar
apuntan entre otras al ejercicio del pensamiento critico, la capacidad
de poder vincular o conectar conocimientos con el entorno, estar in-
formado de problematicas globales y locales, a la capacidad y espiritu
emprendedory toma de decisiones, al pensamiento complejo, al liderazgo

y administracion de recursos, entre otros.

DISCUSION SOBRE ESCENARIOS POSIBLES PARA LA GESTION DEL
DISENO EN LA REGION

Las posibilidades de ejecucién para la gestion del disefio en Aguascalientes
y la region parecen después de revisar superficialmente algunas de las
condiciones que forman el contexto laboral, poco alentadoras de primera
instancia. Sin embargo las necesidades cada vez mas complejas que el
sector empresarial enfrenta (SE,2019) abren posibilidades para focalizar
el ejercicio del disefoy la pertinencia de la gestion desde esta practica
como detonantes para la innovacion y mejora de procesos, de servicios

y comunicacién organizacional tanto a nivel interno como externo.

Si se considera que un alto porcentaje de las empresas y organismos
en México y por ende en la regién pertenecen al sector de microy pe-
quenas empresas, y conociendo que las agencias de publicidad son las
que mas demandan la contratacién de servicios de disefio queda mucho
campo de accion para que la gestion del disefo encuentre en la inter-
vencién los giros de empresas y organismos restantes, ambitos para
ejercer su potencial en tanto a la identificacion e intervencién creativa

que colabore con la productividad del sector.
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En un articulo sobre elementos de integracién de micro empresas co-
merciales realizado en el Estado de México (Loépez, 2007) se sefala
que las pocas oportunidades que tienen estos organismos para acceder
a un crédito como una de las mayores problematicas que enfrenta este
sector, entre las seis principales caracteristicas que les impiden ser sujetas
de crédito se mencionan: la poca inversion sobre la que se constituyen,
es decir pocos recursos; procesos productivos sencillos para la comercia-
lizacion y distribucion; falta de ejecutivos y capacitacion para generar
nuevos productos, servicios o nichos de mercado; falta de programacion
y monitoreo permanente del mercado; falta de visién a largo plazo. Sise
considera que el gestor de diseno es capaz de identificar areas de mejora
posiblesaimplementarse en atencion a los recursos que los organismos
cuenten, que posee la experiencia de trabajo a partir de escenarios in-
ciertosen los que propone soluciones creativas, resulta posible imaginar
que puede colaborar con este tipo de empresas y que su intervencion
tenga altas probabilidades de atender al menos dos, de las seis carac-
teristicas mencionadas en el estudio incrementando las posibilidades

de empresas para la obtencion de créditos.

La gestion del disefio ante la contingencia COVID-19 dard mucho material
paradisefar rutasinnovadoras que favorezcany posibiliten el manteni-
miento en corto plazo del sectorempresarial. Deentrada el impactoala
limitacién de la movilidad para el consumo de bienesy servicios ha llevado
de golpe a transformar los procesos de compra y venta en todos los ni-
veles, la urgencia de una buena comunicaciény manejo de plataformas
de difusion digital a través del internet o de aplicaciones para el celular
dié ventaja competitiva a las micro y pequefas empresas cuya vision
de negocio ya lo tenfan considerado. Los recursos en linea han llegado
paraquedarsey convertirse en los reyes absolutos, en menos de unafioy
paraddjicamente como la Gnica zona “libre” de virus, es la ruta con mayor

viabilidad para establecer contacto con todos los actores de las cadena



productiva, obligando al resto del sector empresarial que atin tenfa re-
servas sobre las plataformas a poner en la mesa de manera inmediata
la insercién en dichos espacios como Gnicos canales disponibles para
alcanzarasus consumidores. Esa tendencia que si bien ya se sentia como
requisito parala competitividad de las empresas sinimportar sutamano
sevolvid de pronto la Gnica ruta viable a nivel mundial. El quehacer de la
gestion del disefio ampliara también de golpe para quien sepaidentificar
oportunidades sucampo de accidn, es este uno de los activos clave para
colaborar en la transicion del comercio tradicional al comercio electré-
nico, de acompanar las formas que daran cara al sectory que empujara
sin duda el desarrollo de estrategias en las que el diseno ocupara como

nunca antes un rol protagénico.

Otrasrutas que discutir para el ejercicio de la gestion del disefo se relacio-
nan con las formas de cobrar este tipo de servicios, la figura de consultor
y las modalidades de prestacién de servicios, los montos que atiendan
el contexto y situacién econémica, las nuevas demandas en el perfil
del disefiador consultor,y por supuesto |a revisidn critica de contenidos,
formas de trabajo, perfiles docentesy procesos de ensefianza-aprendizaje
que desde las aulas favorecen e impactan la posible promocién de la
cultura de gestion del diseno. El disenador desde su formacién ha de
entender larelevancia de sus funcionesy ejercicio practico en laresolucion
de problematicas sociales y/o comerciales, no solo como un ejecutante
de las ideas del cliente o un técnico habil en el manejo de software
y representacion ilustrada, sino como profesionista capaz de identificar
y diagnosticar problemas de comunicacion visual en entornos internos
y externos al contexto laboral; ha de desarrollary ser capaz de transmitir
aclientesy usuarios una comprension del diseno como herramientavaliosa
para laresolucién de problemas complejos que requieren una perspectiva
integradora de las dindmicas sociales y comerciales que afectan al campo

laboraly social; al lograr lo anterior, se satisface la inquietud expresada
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enlasencuestas de egreso aplicadas paralos disefiadores formados en la
Universidad Auténoma de Aguascalientes, en las que empieza a hacer
ecolademanda de no dejarde lado la perspectiva de negocio como parte

de los contenidos en los planes de estudio.
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