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INTRODUCCION

El diseno grafico es una disciplina que maneja una evolucién constante
y responde al objetivo principal de generarideasy transmitir mensajes
utilizando elementos tipograficos, visuales entre otros (Irigoyen, 2021).
Pero también es necesario apuntar que en esta area no solo se deben
integrar estos componentes visuales, técnicos o estéticos, sino también
factores externos como la cultura, tecnologias, expectativasy demandas
del usuario. Esta labor del disehador tiene sus antecedentes en diversos
oficios que abrieron el camino hacia la profesionalizacién del disefio gra-
fico, que en nuestro pais se desarrollé en la década de los 60’s (Casallas,
2020), loque aboné al desarrollo de ladisciplina para buscar efectividad

en la transferencia de informacion.
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En este camino recorrido se hace evidente la transformacién nosolo de la
institucionalizacion de los oficios que dieron forma al diseno grafico, sino
que, ademas, se ha buscado formalizary explicar el proceso de disefio
de tal forma que no se perciba como una actividad que surge de la arbi-

trariedad o como una ocurrencia sin fundamento por parte del disefiador.

En este sentido se ha buscado sumaral conocimiento en cuanto al desa-
rrollo de proyectos orientados al disefio, primordialmente paraidentificar
y clarificar los diferentes caminos que se podrian seguir para establecer
una ruta hacia la solucién de un problema de comunicacién y disefio.
Y aunque tradicionalmente, se define como unaactividad centradaen la
creacion de imagenes, simbolos y textos organizados con un propésito
estéticoy funcional (Guerrero, 2022), el disefio grafico ha ampliado
su conceptualizaciéon y campo de accién al interactuar dentro de una
red de disciplinas que buscan entendery resolver problemas de comu-

nicacion complejos.

A medida que el disefio grafico ha evolucionado desde su consolida-
cién como profesion, ha trascendido su enfoque inicial centrado en la
produccién visual para integrarse en dinamicas mas amplias de comu-
nicacién, culturay tecnologia. Esta transformacién ha sido impulsada
por la creciente complejidad de los sistemas en los que opera el disefio,
lo que ha requerido la incorporacién de marcos tedricos que permitan
comprendery gestionar como interacttian dichos sistemas. En este
sentido, la teorfa de la complejidad ofrece una perspectiva pertinente,
al reconocer el disefio grafico no solo como una disciplina orientadaala
solucion de problemas de comunicacién visuales, sino como un proceso

inmerso en redes interconectadas de significado, interacciény adaptacion.

Asi, el disefio grafico deja de ser una practica que se desarrolla de forma

lineal para convertirse en un campo dinamico en el que convergen mdlti-
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plesvariables, lo que exige nuevas metodologiasy enfoques para abordar

laincertidumbrey la interdependencia de los sistemas comunicativos.

A partir de esta idea, es que se considera oportuno observar la interac-
cién del disefio grafico desde |a teorfa de la complejidad, enfocandose
enel principio de emergenciay en cdmo opera en los procesos creativos.
El concepto de emergencia, de acuerdo a Vivanco (2014), se refiere a la
aparicion de propiedades o patrones inesperados como resultado de in-

teracciones entre los elementos de un sistema.

En este espacio se buscara identificar la respuesta del disefiador ante
los obstaculos que se presentan en el transcurso del proyecto, interac-
tuando asi con el principio de emergencia y logrando identificar hasta
qué punto incide y cambia el resultado final. Sin embargo, es relevante
considerar que, aunque el proceso de disefio se concibe intencionado,
suele suceder que, en el trayecto y desarrollo del proyecto, se presentan
obstaculos que permean hasta incidiry por lo tanto cambiar el resultado
final.

ELPRINCIPIO DEEMERGENCIA EN ENTORNOS EDUCATIVOS

Para comenzar este desarrollo es necesario establecer que la complejidad
esunacienciaque permite “comprender lainvestigacion, lahumanidad
y las ciencias. La complejidad, nos permite advertir las incertidumbres
de los fenémenos de la humanidad, de la sociedad, del mundo; y el
pensamiento complejo, es la perspectiva con la que nos acercamos para
tratar de entender al entorno de las ciencias de la complejidad” (segin

Andrade Riveraetal, p. 326).

Dentro de la teoria de sistemas encontramos integrado el principio
de emergencia, concepto que hace referencia a la capacidad de un sis-

tema complejo para generar propiedades o comportamientos que no
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pueden seranticipados a partirde las caracteristicas individuales de sus

componentes (Castillo-Villanueva, L. & Velazquez-Torres, D., 2015).

En el contexto de los entornos educativos, este principio sugiere que el
aprendizajey el conocimiento emergen no sélo a través de la acumula-
cién de informacién individual, sino a partir de las interacciones entre
estudiantes, educadoresy el entorno educativo lo que propicia una visién
integral (Ramirez etal, 2021). Esta perspectiva considera que los procesos
de aprendizaje son dindmicos, y que nuevas ideasy habilidades pueden
surgir de forma inesperada a partir de la colaboracién, el didlogoy la

adaptacién a nuevas situaciones.

Al adentrarnos un poco mas al contexto educativo orientado a la disci-
plinadeldisefio grafico, este principio de emergencia se entiende como
una forma de enfocar el quehacer del disenador frente a los obstaculos
que se puedan presentar, haciendo uso de un sentido flexible y colabo-
rativo. Como se muestra en la figura 1, podria generar ciertas dinamicas
que, entre otras cosas, ayudaria al entendimiento sobre las situaciones
de emergencia dentro del proyecto, identificar una transferencia entre
cadaetapadel procesoy que, en lugar de seguir rutas lineales o prescrip-
tivas, se podria incentivar la creacion de entornos mas abiertos en donde
se propicie un aprendizaje mas completo a partir de experimentar,

explorary descubrir.

Al'hablardediversas rutas se puedenidentificar enfoques lineales, no li-
neales y complejos. El enfoque lineal se entiende como una secuencia
estructuraday predecible de pasos, en la que cada fase del proceso—in-
vestigacion, conceptualizacion, desarrolloy ejecuciéon—ocurre de manera
ordenaday sucesiva. Este modelo asume que el disefio es un procedimiento
racional y controlado, donde el resultado es una consecuencia directade la
aplicacion metédica de principios establecidos. En contraste, el enfoque

no lineal reconoce que el proceso de disefo no siempre sigue un orden fijo,
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permitiendo laiteraciény la reformulacion deideasa medida que surgen
nuevos factores o se identifican oportunidades de mejora. Este modelo
considera que el disefio es un proceso dinamico en el que la exploracidn

y la experimentacion desempefian un papel central.

Sin embargo, cuando el disefio grafico se entiende desde un enfoque
complejo, se asume que sudesarrollo no solo es iterativo, sino que tam-
bién estd inmerso en sistemas interconectados donde mdltiples variables
influyen simultaneamente. En este sentido, el disefio complejo implica
la gestién de la incertidumbre, la adaptabilidad a contextos cambian-
tesy laintegracion de diversas perspectivas y disciplinas para generar
soluciones que no son predefinidas, sino emergentes dentro de un

ecosistema de interacciones.

,CREACIéN DE ENTORNOS ABIERTOS

* Incentivar la interaccién e intercambio de ideas

,TRANSFERENCIA ENTRE ETAPAS

e Ayuda a integrar aprendizaje a la practica de manera
mas efectiva

’APRENDIZAJE COMPLETO

|* Permitir que el disefiador experimente y descubra en
un entorno colaborativo

Fig.1. Dindmicas desde el principio de emergencia en los entornos de aprendizaje.

Fuente. Elaboracién propia

En consecuencia, se esperaria que, si el disefiador esta consciente de es-
tos componentes, sera posible que, durante el proceso creativo, logre
tolerary aprovechar estos entornos de incertidumbre para transformar
yresignificarlo que llega de formainesperada en una oportunidad para

mejorar su propuesta final.

Aproximacion alos métodos de disefioy el proceso creativo del disefiador
Como se menciond en el apartado inicial de este capitulo, la disciplina

del disefio grafico ha pasado por una transformacién desde los oficios
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medievales hasta la institucionalizacién del mismo, procurando evidenciar
que dentro de esta profesion se busca solucionar problemas de comuni-
cacién desde un punto objetivo, coherente y estructurado, de tal forma
que se deje de lado la percepcion asignada a esta area en cuanto a la
idea de que las soluciones propuestas son resultado de un momento
de inspiracién que sélo resulta de un sentido intuitivo o imaginativo

de la persona.

Conlaintencion de mitigar estaidea preconcebida, se ha buscado generar
propuestas y métodos que apoyen al disefiador durante su trayectoria
paradesarrollary concluir un proyecto de comunicacion. En este sentido
encontramos la aportacidn de John Christopher Jones, quien generé
la propuesta de 3 métodos de disefno: la caja negra, la caja transparentey el
sistema auto-organizado. Estos se construyen a partir de tres momentos
que corresponde primero a la identificacién del problema o necesidad
que se abordara (input), el proceso a seguir para dar respuesta o solucién

(la caja) y el resultado o disefio que se ha generado (output).

Enlacajanegrainteractialacreatividad del disefiador sin seguir un proceso
estrictamente establecido, pero si echando mano de herramientas que lo-
gren materializar el resultado final, aun cuando no se pueda establecer
claramente de qué manera se ha llegado a esa propuesta (Cavitay Mora,
2017). Por el contrario, en el método de la caja transparente el disefiador
cuenta con un proceso que mantiene un orden l6gico que resulta en un
proceso mas o menos simple, estructurado y que en general puede
concluiren un resultado favorable. Esto tiene que ver con los momentos
que intervienen en la caja transparente, siendo la basqueda de la infor-
macion, criterios para evaluary analizar la situacién y cerrando con el

planteamiento de estrategias para la solucion.

Finalmente, el sistema auto-organizado, combina las dos visiones comen-

tadas previamente y procura dar un equilibrio al trabajo del disenador
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dandole espacios de estructuray orden en conjuncion con la creatividad

que se desarrolla a partir de la observacion del entorno.

En cualquiera de los tres métodos propuestos por Jones, es necesario
contar con la intervencién de un proceso creativo, pues es ahi donde
el disenador logra relacionar sus habilidades, conocimientos, percep-
cionesy creatividad como herramientas que lo ayuden en la resolucién

del problema.

Sibien esta construccion de Jones no es actual, se mantiene vigente pues
como menciona Esparza Cervantes (2016), enfatiza laimportanciade la
investigaciony lavisualizacién en el proceso de disefno, sugiriendo que la
obradeJonesintegraaspectos que invitan alos disefadores a reflexionar

sobre su rol en la sociedad contemporanea.

LaobradeJones se presenta, por tanto, como un puente entre el proyecto
de comunicaciony el disefiador, que facilita la creacion de metodologias
que nosélo son relevantes para la practica del disefio, sino que también
contribuyen a un entendimiento mas amplio de cémo el disefio grafico
puede influiry responder a las dindmicas sociales actuales. La misma
autora pone de manifiesto que las aportaciones de Jones en el con-
texto del disefio grafico contemporaneo abonan hacia la construccién
de un enfoque criticoy reflexivo que permita a los disefiadores articular
su practica dentro de un marco mas amplio de conocimiento (Esparza

Cervantes, 2016).

Porlo referido se puede interpretar entonces que integrar aspectos de la
teoria de la complejidad en el ambito del disefio grafico logra poner
de manifiesto la pluralidad de mediosy plataformas hasta la diversidad
de plblicosy las exigencias de personalizacién de los mensajes. De esta
forma, un proyecto de comunicacién desarrollado en el contexto actual

implica nosolo el dominio de herramientasy técnicas visuales, mostran-

o1



do capacidad para lograr la integracién de diversas perspectivas y que

a partir de esto se pueda adaptar a situaciones cambiantes.

Esto requiere un enfoque integral en el que el disenador grafico se vea
como un mediador entre la funciény la forma, pero agregando ademas
el aspecto tecnoldgico que requiere el avance de la disciplinay buscando

mantener un equilibrio entre estética, funcionalidad y eficacia.

Dado que el disefio grafico se desarrolla en contextos interconectados
y en constante cambio, adoptar un enfoque integral resulta fundamental
paraabordarla complejidad inherente a los problemas de comunicacién
visual. A diferencia de otros modelos, un enfoque integral permite arti-
cularmdltiples perspectivas, metodologias y herramientas, favoreciendo
una comprensién mas amplia del problemay sus implicaciones. Esta
perspectiva no solo reconoce la naturaleza dinamica del disefio, sino
que también habilita procesos adaptativos en los que la exploracién,
laiteraciony la retroalimentacion continua juegan un papel centralenla

generacion de soluciones mas pertinentes y sostenibles.

En este sentido, el principio de emergencia se presenta como un marco
clave dentro del proceso de disefio para observar cémo las soluciones
se construyen como resultado de la interaccion entre distintos elementos

del sistema.

Para comprender mejor esta dinamica dentro del proceso de diseno,
se propone un ejercicio de solucion de un problema de comunicacién
que pondra en practica laintegracion de diversos factores y la capacidad
delos participantes paraidentificar patrones, relacionesy oportunidades
que emergen a lo largo del proceso. A través de esta actividad, se busca
evidenciar cdmo el disefio no solo responde a una necesidad especifica,
sino que también coevoluciona con su entorno, generando respuestas
innovadorasy contextualmente relevantes a partir de un nuevo elemento

que genera emergencia.
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Ejercicio de proyecto de comunicacion bajo el principio de emergencia
Para este ejercicio se generaron equipos de trabajo con alumnos de la
Licenciatura en disefio para la comunicacién grafica (LDCG) de la Uni-
versidad de Guadalajara, que cursaron la materia de “Contextualizacion
sociocultural para el diseno grafico”. En el ejercicio se pidié a los estu-
diantesidentificar un problema de comunicacién que se obsevaba dentro

del Centro Universitario.

En este primer momento se identificaron los siguientes problemas

de comunicacion:

— Equipo1: Acreditacion de formacion integral para alumnos de la LDCG
— Equipo 2: Registro de ingreso a la Biblioteca Horst Hartung Franz

— Equipo3: Sistema de numeracion de las aulas en el Centro Universitario
Unavez que se tuvo laidentificacion de los problemas el siguiente paso
fue solicitar a cada equipo que, de acuerdo con las caracteristicas espe-
cificasde cada problema, lovincularan al método que mejor se ajustara
paratrabajarla propuesta de diseno. A partir de esta segunda fase, los tres

equipos decidieron trabajar bajo el método de caja transparente.

Paralatercerafase, se solicitd establecer las etapas especificas para cada

proyecto las cuales se describen en la figura 2.

Sibien, los tres equipos estructuraron de la misma forma las etapas dentro
de sumétodo de disefio seleccionado, cada una establecia actividades
especificas referentes al problemaidentificado en la primera fase. Con esto
se empez0 a construir una ruta clara sobre los procedimientos que cada
equipo seguiriay de igual forma se acordé el tiempo establecido para

concluiry presentar su propuesta de disefio.

93



Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3
(Formacion Integral) ( Biblioteca) (Aulas)

Identificar problema Observar el problema
Anélisis
Anélisis
Investigacién previa

Skt Aplicacién de la

propuesta

Fig. 2. Descripcion de las etapas consideradas dentro del método de caja trans-

Evaluacién

Retroalimentacién

parente por cada equipo. Fuente. Elaboracién propia

Paradarunseguimiento a esta fase, se aplic una breve encuesta inicial
de cinco preguntas a 20 estudiantes que formaban parte de alguno de los
equipos de trabajo, esto para conocer su percepcion sobre el proyecto
de comunicacion mientras se encontraba en proceso de recopilacion,
identificacién y analisis. Las preguntas que se consideraron para esta

encuesta inicial fueron:

1. ¢Coémo calificarias tu nivel de comprension del problema de
comunicacién que se debfa solucionar?

2. ;Qué tan facil te ha parecido aplicar los conceptos de disefio
grafico en la solucién del problema de comunicacion selec-
cionado?

3. ¢Consideras que has gestionado de manera eficiente tu tiem-
po durante las distintas etapas del proyecto?

4. ;Cémo evallas la colaboracién con tu equipo de trabajo en
este proyecto?

5. ;Qué parte del proyecto ha representado mayor dificultad?

Respecto a la primera pregunta, el 50% de los alumnos encuestados co-

mentd que consideraban tener un nivel de comprensién alto con respecto
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al problema que se estaba trabajando, el 35% comenté que tenia un nivel
muy alto de comprension mientras que el 20% mencioné contar con un
nivel medio de comprensién. Se considera importante conocer este dato
alinicio del proyecto pues supone que, al tener un mayor dominio sobre
la problematica a tratar, se minimiza la incertidumbre en el desarrollo

del proyecto. (Ver figura 3)

De los encuestados, el 60% menciond que le fue facil o muy facil aplicar
los conceptos de disefio en el problema de comunicacién. Por el contrario,
los equipos presentaban problemas con la gestién del tiempo para desa-
rrollary concluir cada una de las etapas propuestas dentro de su proceso
de disefo, resultando que solo el 10% de los encuestados mencionaron

tener una gestion extremadamente eficiente del tiempo. (Ver figura 4)

Otro resultado presentd la eficiencia en cuanto a la gestion del tiempo
para el desarrollo de las distintas etapas del proyecto, en donde el 50%
de losencuestados evaluaron de forma muy eficientey enseguida el 35%
como eficiente. Esto muestra una mayor tendencia en la forma de orga-
nizar el tiempo para completar las diferentes actividades para concluir

el proyecto. (Ver figura 5)

Por otra parte, el 45% de los encuestados evaluaron su colaboracion

en equipo como buenay el 55% como excelente.

Finalmente, se les pregunt6é de manera abierta, si identificaron algin
aspecto dentro del proyecto en donde sintieron mayor dificultad y que
podrian mejorar en su propuesta final. En esta etapa inicial del proyec-
to, las respuestas mencionadas con mayor frecuencia se relacionaron
con el poco tiempo para realizar actividades de manera mas completa,
por ejemplo, un analisis de la problematica que ayude a identificar
las causasy consecuencias de lo que se observo o desarrollar [a explora-

cién de campo a detalle para tener una comprensién profunday dentro
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mMedio mAlto mMuyalto

Fig. 3. Grafica que presenta los resultados sobre la evaluacién en el nivel de
comprension del problema a solucionar por parte de los equipos. Fuente. Ela-
boraci6n propia

m Moderado mFacil m Muyfacil

Fig. 4. Grafica que presenta los resultados obtenidos sobre la facilidad para
aplicarlos conceptos de disefio grafico en la solucién del problema por parte de

los equipos. Fuente. Elaboracién propia

mPoco eficiente mEficiente mMuyeficiente mExtremandamente eficiente

Fig. 5. Grafica que presenta los resultados obtenidos sobre la eficiencia para gestio-

narel tiempo durante las distintas etapas del proyecto. Fuente. Elaboracién propia
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del contexto sobre las dindmicasy actores que intervienen en la proble-

matica seleccionada.

A partirde estas respuestas se observé que, el principal obstaculo detectado
por los integrantes de cada equipo estaba orientado hacia el desarrollo
del trabajo de campo, principalmente sobre la aplicacion de encuestas
y el poder encontrary entablar contacto con los usuarios meta. Otro
aspecto que también se presenté con mayor frecuenciaen las respuestas
correspondia a la identificacion de la problematica y la manera en que
tendrian que proponer soluciones graficas a dicho problema. En este
ordendeideas, también se relacionaba el proceso que tendrian que lle-
var para concretary decidir cual era la mejor solucion para que pudiera

representarse en una pieza grafica.

Aungque en este momento no se presentaba como un problema mayor,
algunos de losencuestados abordaron el aspecto de la gestion del tiempo
como un punto a mejorar, primordialmente por la carga de trabajo aunada
al resto de las materias que se encontraban cursandoy que la fecha esti-

pulada para la entrega del proyecto coincidiria con la de otras asignaturas.

definir solucién gréfica hacer encuestas

recoleccién de datos
analisis de la problematica
recopilacién de datos
exploracién de campo

investigacién de usuario

encontrar soluciones problema
pieza grafica
identificar-usuario

representar el problema gestién del tiempo
Fig. 6. Grafica que presenta los resultados obtenidos sobre la eficiencia para gestio-

narel tiempo durante las distintas etapas del proyecto. Fuente. Elaboracién propia

Posterior a esta encuesta los equipos continuaron trabajando en la re-

copilacién de informacion previa, antecedentes del problema, asi como
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la recopilacién de datos e informacién sobre el usuario en torno al cual
se trabajariala solucion, se procedid a integrar la cuarta fasey en la cual
se presentd un escenario de emergencia. Dicha etapa consistia en sumar
al perfil de usuario de cada equipo una caracteristica especifica que se
relacionaba con problemas cognitivos, padecimiento de algtn trastorno

o contar con alguna capacidad reducida.

Al ajustar esta nueva caracteristica al perfil de usuario que ya se habia
estipulado para cada problema de comunicacién, generé en los equipos
un alto nivel de incertidumbre pues se dio en la etapa de sus métodos
en los cuales ya se encontraban desarrollando las propuestas iniciales
paradarsolucién al proyecto. Sin embargo, los equipos trabajaron de for-
ma inmediata en ajustar la propuesta de su pieza graficay continuaron

hasta llegar a la conclusién del proyectoy la presentacion del mismo.

Después de la presentacién final se aplic unaencuesta a losalumnos para
conocer cual fue su percepcion sobre el desarrollo final de los proyectos,
principalmente a partir de la incorporacion de la nueva caracteristica

al perfil de usuario.

Cuando se les pidi6 evaluar su capacidad paraintegrar las nuevas carac-
teristicas de usuario, el 79% consideré que su resolucién en la propuesta
habia sido alta o muy altay solo el 21% de los encuestados se mantuvo
en un punto medio, evaluando su capacidad como moderada. Estos
resultados pueden inferir que esto también se relaciona con la pregunta
realizada sobre su nivel de satisfaccion con respecto al resultado final
del proyecto, el 35% se sintié muy satisfecho, el 56% como satisfecho
yséloel 9% comoinsatisfecho. En esta pregunta se continia observando
una tendencia positiva en cuanto a la propuesta final generada por los
equiposy la cual consideraron adecuada para cumplir los objetivos
de comunicacién necesarios para el proyecto, asi como la consideracién

de nueva informacién en la planeacién de su propuesta.
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Problema:
Acreditacion de
Formacion Integral
para alumnos de
LDCG

Equipo
2

Problema: Registro de
[— ingreso a la Biblioteca
Horst Hartung Franz

Problema: Sistema de
numeracién de las
aulasenel CU

Nueva caracteristica
de usuario:
diagnosticado con
TDAH

Nueva caracteristica
de usuario: Presenta
algun nivel de
debilidad visual

Nueva caracteristica
de usuario: Presenta
algun nivel de
debilidad auditiva

Solucién: Disefiode
contenido para
compartir en redes
sociales
institucionales.

Solucién: Instalacion

|| de pantallade gran
dimensién con
comando de voz.

Solucio6n: Disefio de
un mapa digital del CU
dentro de la app
institucional.

Situacién
De
Emergencia

Fig.7. Descripcion del problema, caracteristica nueva para el usuarioy solucién
propuesta en cada proyecto. Fuente. Elaboracién propia a partir de los resultados

presentados por los equipos.

Otro aspecto a destacar en esta evaluacion final realizada por los alum-
nos de cada equipo es que, aunque tenian claras y trazadas las etapas
y actividades a desarrollar dentro de su proceso, al incluir nueva infor-
macién si generd un desajuste en el trabajo colaborativo al interior
de cada equipo. Esto también fue evidenciado en las respuestas que se
obtuvieron al pedirles que mencionen en cual aspecto, dentro de la fase
final del proyecto, se hubieran desempefiado mejor. El resultado mostré
que el aspecto que tuvo la mayor frecuencia fue la gestién de tiempo para

desarrollary ajustar la propuesta final de la pieza grafica.

La importancia de identificar areas de mejora en la fase final de este
proyecto de comunicacién reside en la capacidad de los equipos para
aprender de sus experiencias y optimizar su rendimiento en futuros
proyectos. El trabajo en equipo, la gestidn del tiempoy el disefio de la
propuesta final son componentes esenciales que deben ser revisados

paraasegurar que el proyecto cumple con sus objetivos de comunicacion.
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Fig. 8. Respuestas de los alumnos sobre los aspectos a mejorar en la etapa final
del proyecto. Fuente. Encuesta final de los alumnos. Elaborado mediante el ge-

nerador de etiquetas worditout.com.

Cuandoseidentifican las areas en las que pueden mejorar, permite a los
equipos nosolo alcanzar resultados mas sélidos y coherentes, sino también
construir unadindmica de trabajo mas productiva y satisfactoria. Se debe
subrayar que el trabajo en equipo es el motor que impulsa el desarrollo
colaborativo de ideas y soluciones, mientras que la gestién del tiempo
es el marco que permite cumplir con los plazosy reducir la presién en la
fase final. Por ltimo, el disefio de la propuesta final es la culminacién
del esfuerzo realizado por el equipoy mediante el cual se puede ver re-

flejado en su calidad y cumplimiento de los requisitos solicitados.

Aunque en este ejercicio solo se llegd a la descripcidn de la propuesta
grafica sin llegar a la implementacién de la misma, a partir de la pre-
sentacién de estos proyectos desarrollados por los alumnos, se logré
evidenciarla evoluciony transformacion durante su desarrollo, mostrando
laadaptacion de los proyectos a partir de retroalimentaciones inesperadas
y considerando contextos socioculturales especificos, lo que se planted

como un escenario de emergencia.
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Fig. 9. Esquema sobre la propuesta grafica desarrollada a partir de la situacion
de emergencia asignada. Fuente. Elaboracion propia a partir de los resultados

presentados por los equipos.

Por lo anterior, es evidente que la identificacion de areas de mejora
en la fase final de un proyecto de comunicacién es fundamental para
el crecimiento y el éxito en futuras iniciativas, permitiendo a los equi-
pos aprender de sus errores y mejorar continuamente. Esto a su vez se
traduce en el entendimientoy construccion de una dindmica de trabajo
mas efectiva y una mayor satisfaccién tanto para el equipo como para
los usuarios finales involucrados. Es un componente clave para la evolucion
y el progreso en el campo de la comunicaciény por lo tanto se considera
que esto deberia integrarse de manera sistematica en el desarrollo

de todos los proyectos.

CONCLUSION

Los disenadores pueden estructurar experiencias educativas que fomen-
ten la participacién activa de los estudiantesy favorezcan el intercambio
de ideas, promoviendo asi el surgimiento de soluciones innovadoras
que surgen desde el proceso creativo, lo que puede ayudar a enfrentar
desafios complejosy producir propuestas de disefo que atin en escenarios

de emergencia sean efectivas.
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Este proceso creativo no solo fortalece la capacidad de adaptaciény re-
solucion de problemas del disefiador, sino que también asegura que los
proyectos de disefo se apeguen al cumplimiento de los objetivos y metas
que se establecen de manerainicial, los cuales podran adaptarse a los
cambios, obstaculos, incertidumbre: alaemergencia en todo su espectro
posible. Un enfoque basado en la emergencia en entornos de disefio
educativo también reconoce el valor de las metodologias participativas,
donde los estudiantes no solo reciben informacion, sino que contribuyen
activamente a su construccion y redefinicién. Esto se traduce en una
experiencia educativa enriquecedora en la que los estudiantes pueden
enfrentarse a problemas de disefio realistas y complejos, trabajando
enequipo para proponer soluciones que reflejen lasinergiay creatividad

colectiva.

Ademas, se promueve la experimentaciony el pensamiento critico, ya que
los estudiantes tienen la oportunidad de explorar diferentes enfoques
y perspectivas en busca de soluciones innovadoras. De esta forma el prin-
cipio de emergencia en entornos educativosy aplicado al disefio apunta
alaimportancia de crear espacios de aprendizaje adaptativosy colabo-
rativos que nutren la interaccion entre los participantes. Integrar este
enfoque de manera constante, podria facilitar [a aparicion de soluciones
innovadorasy de igual forma preparar a los estudiantes para enfrentar

desafios complejos y en constante cambio en el ambito del disefio.

Asimismo, amplia las posibilidades de crear un impacto significativo
en lasociedad, ya que los estudiantes adquieren habilidades que les
permiten abordar problemas complejos de manera creativa y efectiva
de acuerdo con el contexto social, cultural y tecnoldgico. A través de la
emergencia en el disefio también se incentiva el pensamiento critico,
la colaboraciény la capacidad de adaptacién que son fundamentales
en el mundo actual, y en consecuencia, abarca tanto la habilidad para

resolver problemas como la creacién de ambientes de aprendizaje inte-
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grales que permitan el desarrollo creativo de los estudiantes abonando

a su formacién como agentes de cambio.

Esta formade abordarlaeducaciony el disefio no solo fomenta lainno-
vacion, sino que también promueve la responsabilidad social, al impulsar
a los estudiantes a disefiar soluciones para usuarios que no cumplen
con perfiles que se construyen bajo los estandares aceptados socialmente.
El que se consideren caracteristicas, patrones, diagndsticos o discapaci-
dades como aspectos que propician escenarios de emergencia también
nos indica que adn falta recorrer camino para construir realmente
unaintegracién social de todos los usuariosy no solo disefiary proponer

respuestas para un perfil ideal utépico.

Por ello es necesario considerar dentro de la construccion de proyectos
de comunicacion, el cumplir el objetivo de formar profesionales com-
petentes y comprometidos con la mejora de nuestro entorno, capaces
deaportarsolucionesoriginales a los desafios de nuestro tiempo, que ade-
mas les brinde la oportunidad de desarrollar su habilidades creativas,
resolutivas y colaborativas para que puedan enfrentar de una manera
mas efectiva los desafios complejos que en la cotidianidad de la vida
diariaestan pasandoy de los cuales pocas veces se integran en la trayec-
toriaacadémica que transcurren los alumnos, por considerar que dichas
caracteristicas, situaciones o fenémenos no se pueden generalizar porel

hecho de que afecta s6lo a una minoria.

Finalmente, el implementar este enfoque basado en la emergencia orien-
tado al desarrollo de proyectos de comunicacién, también ayudé para
reconocer el valor de las metodologias participativas, donde los estudian-
tes no solo reciben informacion, sino que contribuyen activamente a su
construcciény redefinicién, en un ambiente colaborativo, acercandonos

al ambito profesional que enfrentaran en el campo laboral.
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Con estos ejercicios los estudiantes pueden enfrentarse a problemas
dedisefio mas apegados alarealidady considerando entornos complejos,
trabajando en equipo para proponer soluciones que reflejen la sinergia
ycreatividad colectiva. Ademas, se promueve la experimentaciény el pen-
samiento critico, ya que los estudiantes tienen la oportunidad de explorar

diferentes enfoquesy perspectivas en busca de soluciones innovadoras.
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