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La Universidad de Sonora, a través de la Division de Humanidades y Bellas Artes,
y del Departamento de Arquitectura y Diseno, presenta el Volumen 2 de la obra
Prospectiva del disefo. Redefiniendo el futuro disciplinar, continuando con
la reflexion acerca del acontecer disciplinar del diseno desde nuevos enfoques y
hacia nuevas direcciones. En este volumen se incluyen la parte 3 y 4 de la obra,
con un total de catorce capitulos que, dando continuidad a la secuencia del primer

volumen, se enumeran del 16 al 29.

Parte 3 - Nuevas relaciones multi, trans e interdisciplinares
En el capitulo dieciseis, Conceptos de filosofia griega y su posible aplicacién
metodologica en el disefio de marcas y logotipos, se explora una posibilidad
tan remota que resulta dificil de asimilar inicialmente. La interdisciplinariedad que
acerca a la filosofia y al diseno permite aprovechar toda una serie de conceptos y
saberes que, por alguna razon, se han ignorado en los proyectos creativos. Se inicia
con una comparacion que resulta suficiente para identificar que ambas disciplinas
requieren de un ejercicio cognitivo intenso, que los planteamientos necesitan ser
entendibles y que es indispensable un método légico. Después se categorizan
multiples términos de origen griego que pueden ser utilizados como herramientas
para la creacion de disenos —en este caso, de marcas y logotipos— sin ver limi-
tada su aplicacion futura. Se invita a recuperar y explorar la excelencia intelectual
humana que ha quedado atras, capaz de extender el potencial de un “oficio” hacia
el futuro.

Por otra parte, al ser la responsabilidad social una preocupaciéon constan-
te en multiples disenadores, el capitulo diecisiete presenta Un enfoque diverso
sobre la educacion de un disefio grafico socialmente responsable. Caso de

estudio, la atencién temprana de la ansiedad en adultos. El texto explora una
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perspectiva en problematicas sociales y prevencion, utilizando como herramienta
de comunicacion el diseno audiovisual. La propuesta metodolégica que aborda
este proyecto de investigacion es de cinco momentos, los cuales mantienen una
estrecha relacion que permite una estructura y evaluacion constante dentro del
proyecto.

En un escrito critico reflexivo se presenta el capitulo dieciocho, Como in-
fluye en un proyecto de investigacion de disefo, la adopcion del enfoque
instrumentalista de Kuhn. Este texto es parte del resultado del conocimiento
presentado en las materias de Epistemologia de la investigacion y Taller de inves-
tigacion, cursadas en el Doctorado de Diseno en la Facultad de Diseno y Comu-
nicacion de la Universidad de Palermo, Argentina; en este se aborda el quehacer
del disenador-investigador desde una perspectiva experiencial, indagatoria con
una busqueda metodologica, que instruye la insercion de temas a partir del diseno,
rupturas y emancipacion entre el enfoque instrumentalista con comparaciones,
evaluaciones y objetos de diseno construidos.

En el capitulo diecinueve, Estrategias para pensar disefio y ciudad, se hace
referencia a un curso, en el cual se plantea pensar el diseno grafico en relacion con
el concepto ciudad, utilizando una estrategia abierta y flexible desde el escenario
académico. La construccion de este texto, referencia un proceso de pensamiento
y conexion rizomatica, procurando recrear cierto orden para describir el desa-
rrollo del curso. Sus tres apartados describen momentos clave y albergan elemen-
tos que trazan estrategias de pensamiento Yy reflexion alrededor del diseno.

En el capitulo veinte, Disefiadores graficos y la industria maquiladora.
Un ejercicio de vinculacion prospectiva, se presentan los resultados de un pro-
yecto de investigacion en el que participaron estudiantes, egresados, profesores
y personal de la industria maquiladora. La metodologia que incluyd el procesa-
miento de datos se enfoco en la perspectiva de las maquiladoras y la vision de los
estudiantes, para identificar las areas de oportunidad que guien y fundamenten el
planteamiento de una estrategia de vinculacion de la Universidad Autonoma de

Ciudad Juarez con tan importante sector para el norte de México.
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Disefio para la visualizacion de informacién y futbol. Dispositivos visua-
les, cultura visual y comunicaciéon. Caso: Mundial de Fatbol Rusia 2018 es el
titulo del capitulo veintiuno; este interesante caso de estudio consiste en el anali-
sis de un grupo de visualizaciones de datos creadas en el marco del campeonato
de la FIFA 2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significa-
cion y de construccion de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Se busca
demostrar que detras de la relacion entre el deporte y la informacion grafica, se
producen multiples interacciones que hacen de estos objetos, cumulos de atrac-
tivas significaciones donde la informacidén queda transformada en un objeto con
asociaciones tematicas fuera de lo deportivo. Asi, la formacion requiere un abor-
daje interdisciplinario que posibilite la comprension de los hechos informativos
desde una perspectiva amplia en lo cultural y lo politico.

En el capitulo veintidos, Interdisciplinariedad y diseiio grafico, explora-
cion de un caso mexicano, se expone la relevancia del diseno grafico como
engranaje al intervenir y colaborar con otras disciplinas y distintos actores en
busca de mejores soluciones. Las distintas transformaciones y suceso de cambio
paradigmatico han sido analizadas con perspectivas variadas, pero han construido
el conocimiento de la disciplina. El autor plantea una serie de tematicas que urge
explorar.

El valor de la cultura como motor de desarrollo ha sido un creciente tema de
interés expuesto desde hace varias décadas y, en la actualidad, ha logrado un lugar
relevante, al punto de ser considerada como una industria capaz de aportar sig-
nificativamente al desarrollo de los paises y sus regiones. En el capitulo veintitrés,
Las dinamicas culturales de un territorio como motor para el desarrollo de
productos y servicios innovadores, se aborda como surgen las industrias cul-
turales y creativas, cuyas dinamicas impulsan y fomentan el desarrollo del ambito
cultural, donde la creatividad se establece como el andamiaje que da origen a los
bienes y servicios de dichas industrias.

El capitulo veinticuatro presenta una interesante propuesta de El usuario
dentro del método no unidisciplinar para la intervencion en problemas com-

plejos. En este texto se aborda el diseno, entendido como disciplina, el cual tiene
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la capacidad de intervenir en proyectos complejos relacionados con el entorno
humano, a través de la innovacion del espacio, los objetos y las comunicaciones,
mejorando con ello, la calidad de vida de las personas. Asimismo, se orienta en la
participacion del usuario, quien se beneficia en primera instancia de las acciones
desarrolladas por el diseno y quien ha visto modificado su rol dentro de los pro-
cesos creativos.

En el capitulo veinticinco, La prospeccion estética en los procesos de in-
vestigacion para la creacion, la autora nos invita a la reivindicacion de lo autoc-
tono como un recurso para el diseno de nuestra apariencia, reflejado en prendas y
objetos de uso y explorados por la estética de lo cotidiano. Es a través del diseno
de moda que se hace notar que la eleccion del vestuario es un acto comunicativo
de gran trascendencia, ligado a lo no verbal y que viste a los cuerpos para compo-
ner un ideal social determinado. Esto amerita una estrategia y va acompanada de
un cuidadoso (pero a veces inconsciente) estudio del contexto y la invencién de

versiones de nosotros mismos.

Parte 4 - Situaciones contemporaneas y procesos educativos alternativos
El capitulo veintiséis, Disefio a distancia. Exploraciones para el aprendizaje no
presencial, nos presenta la experiencia de la comunidad académica en la nueva
normalidad; donde a través de ambientes virtuales se ha tenido acceso para revi-
sar y organizar actividades académicas con contenidos por materia, para dar se-
guimiento a las diversas asignaturas o academias, centradas en el trabajo individual
y colaborativo.

En el capitulo veintisiete, La comunicacion efectiva y afectiva en la educa-
cion a distancia en el disefo, se presenta un escenario similar. Este texto se cen-
tra en proponer, a los maestros de la carrera de Diseno, herramientas de comu-
nicacion digital que permitan disminuir la sensacion de soledad que experimentan
los estudiantes en la educacion a distancia, para generar un ambiente adecuado de
trabajo y, sobre todo, el acompanamiento que se requiere en circunstancias como

las que se viven actualmente.
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En el capitulo veintiocho, Procesos educativos a distancia en una asigna-
tura presencial, se aprecia la necesidad de conocer mas sobre diversas modalida-
des educativas, las cuales se aplican de acuerdo con las necesidades especificas de
aprendizaje, aunque también se pueden utilizar por otro tipo de requerimientos,
como situaciones personales, problematicas de tiempo y espacio, propuestas edu-
cativas innovadoras, entre otras. Las unidades de aprendizaje en el arte y el diseno
tienen una peculiaridad extraordinaria, que obliga a replantear las rutinas didac-
ticas que exigen la disposicion del componente creativo en todos los ordenes.

Por ultimo, en el capitulo veintinueve, se presenta una metodologia para los
procesos de elaboracion de marcas. Se establece la identificacion de necesidades
que el cliente quiere proyectar en su marca, asi como caracteristicas del producto
a desarrollar, ademas de las necesidades comunicativas para publicos meta. Este
caso de estudio, Elaboracion e implementacion de una propuesta metodo-
l6gica para el analisis de componentes visuales en objetos graficos, propone
aportar informacion util para procesos de la elaboracion de marcas. Es importante
que en la ensenanza y practica del diseno grafico se integren este tipo de métodos,
pues permite retomar elementos graficos tradicionales, resignificarlos en nuevos
contextos, asi como generar propuestas visuales.

Esperamos que esta obra haya sido capaz no solo de recopilar algunos de los
trabajos mas recientes de académicos y profesionales del diseno de Latinoamé-
rica, sino que el trabajo coordinado permita vislumbrar el alto valor académico y
enorme campo de accion que viene en el futuro cercano.

La variedad de visiones, ademas de enriquecer las tematicas, queda como
un precedente del acompanamiento discursivo, por el cual el diseno requiere de
diferentes miradas, tratando de no dejar fuera informacion relevante. Por ello, fue
necesario estructurar dos volumenes, cuyas partes conforman un espacio mas
desde las cuales se teoriza y practica el diseno, y que con ayuda de los autores se

dinamiza y consolida cada vez mas nuestra noble profesion.
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El diseno es un oficio practico de naturaleza hibrida, cuyo campo de trabajo se ha
vuelto mas complejo y ambicioso en los ultimos anos, pero que no puede negar un
corpus tedrico complejo y rico. En este se ven involucrados multiples conceptos
provenientes de distintas disciplinas —incluso de origen filoséfico— que son em-
pleados de forma inadvertida. Este trabajo propone recuperar aquellos conceptos
de relevancia para el diseno, contemplando que, en ocasiones, no necesariamente
presentan una traduccion precisa, no se definen facilmente o bien, poseen dife-
rencias sutiles que corresponden a discrepancias técnicas importantes, afectando
tanto la necesidad nominal, la procedimental y la calificativa en planteamientos
complejos como en los sistemas de desarrollo de identidad corporativa.

Este capitulo se deriva de un proyecto de investigacion (Irigoyen, 2021) cen-
trado en la recuperacion de términos que conforman el complejo cuerpo concep-
tual y el Iéxico utilizado en diseno grafico, al buscar aclarar el empleo que se hace
de ellos en nuestro idioma e identificar su origen disciplinar.Al detectarse que una
variedad de estos términos son empleados indistintamente en filosofia, se decidio
centrarse exclusivamente en ellos y aprovechar el valor que tienen algunos con-

ceptos como funcionalismo, postmodernidad, ad novitatem, entre otros.
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Se intentara aprovechar y aplicar estos saberes en nuevos retos, teorias o
metodologias para el diseno, desarrollar proyectos con planteamientos mas serios
o bien, simplemente dotar de una nueva perspectiva a la disciplina, teniendo siem-
pre en cuenta la necesidad de sentido y relevancia.

Aunque inicialmente pretender vincular la filosofia clasica con el relativamen-
te novedoso oficio del Diseno puede resultar presuntuoso, en realidad existen
varios aspectos practicos, de desarrollo y teoria que atanen a ambos estudios, los
cuales se identificaran mas adelante. En este mismo sentido, resulta interesante
que al buscar antecedentes académicos que vinculen saberes filosoficos con ma-
nifestaciones propias del diseno, no sea posible ubicar trabajos con esta intencion
particular.

Algunos exploran tematicas mas relacionadas con los fundamentos del arte
(Arnheim, 2002), la filosofia de lo visual (Zamora, 2007) o las implicaciones co-
municativas de la imagen respecto a sus usos sociales (Gombrich, 2007). Esto de-
muestra que aun no se han realizado trabajos potenciales en esta linea de estudio,
llena de posibilidades aun sin explorar y con derivaciones insospechadas; mientras
que en lo filosofico existen multiples estudios contextuales (Calvo, 2008; Carpio,
2004) y exploratorios (Ross, 1981).

Finalmente, se limitara a ejemplificar como se pueden aprovechar al maximo
conceptos definidos hace mas de veintitrés siglos en la antigua Grecia, donde se
inicia a sistematizar el conocimiento aplicado en conceptos concretos, los cuales
llegan casi intactos a nuestros dias y resultan ideales para el analisis y la mejora
de la actividad visual, la conceptualizacion y, en este caso concreto, el diseno de

logotipos y la practica profesional del desarrollo de marcas.

La filosofia y el diseno, disciplinas que tratan temas aparentemente disimiles y que
en este caso se pretenden vincular, poseen un enorme campo de estudio que hace
imposible su total conocimiento y dominio. Por lo tanto, es necesario determinar

en qué aspectos es factible establecer un vinculo claro, que tenga sentido y cuyo
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conocimiento derivado resulte pertinente. Aunque otras subdisciplinas como
la estética o la filosofia de la cultura y el arte resultarian ser mas facilmente
vinculables, la propuesta que se desarrollara a continuacion no es de naturaleza
analitica, sino que busca la forma de aprovecharlos en manifestaciones complejas
del diseno grafico.

Aunque algunos de estos conceptos fueron originados previamente en y para
otras ramas de la filosofia (tales como la ontologia y la ética), donde fueron emplea-
dos y estudiados por autores como Platon, por un lado, y Protagoras y Heraclito
por otro, segun Ricceur (2013), es en las obras de logica y retorica de Aristoteles
(1982, 1995, 2002) donde se definen claramente, se establecen sus diferencias Y,
sobre todo, se sistematizan por primera vez (Candel, 201 I).

Después de tanto tiempo, es natural que muchos de ellos tienen multiples
lecturas e interpretaciones, como es el caso de LOGOS (A0Y0G) que puede signi-
ficar palabra, discurso, estudio, expresion, razon, verbo, entre otras determinadas por
el contexto; su manejo impreciso puede tener implicaciones importantes desde
lo filosofico, lo cual se reconoce como una complicacion, pero que, para los ob-
jetivos planteados, esta multivocalidad no es un impedimento particular. Quizas
se pueda interpretar como algo desconsiderado hacia la filosofia, pero el interés
principal es aprovecharlos para beneficio del diseno y no adentrarse tanto como
lo hace Hiilsz (201 1) al estudiar con detenimiento la funcién del LOGOS como
categoria filosofica.

Lo mismo hace Boeri (2012), al explicar con detenimiento la concepcion
platonica y continuada por Aristoteles de forma, expresada como “lo que real o
absolutamente es” (p.188) e interpretadas como una expresion de la funcion de
algo y de su realidad, aunque no haya una palabra especifica para expresarla.

El criterio de seleccion de estos saberes esta relacionado con la pertinencia
del tema y el establecimiento de una posible relacion directa con el diseno, por
lo que se ignoraran conceptos mas cercanos a la ética, la fisica, la metafisica o a
la poética. Reiterando, esta investigacion esta centrada en la identificacion y tra-
duccion simple, ignorando deliberadamente otros posibles sistemas de organiza-

cion por areas de estudio e implicaciones en su uso (las cuales sinceramente se
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desconocen). Esta depuracion y categorizacion se vuelve mas urgente cuando se
logran identificar una gran cantidad de términos, cada uno con posibles funciones

especificas, los cuales se categorizan mas adelante.

Con una sencilla reflexion es posible apreciar una serie de coincidencias transdisci-
plinares, pues ambas disciplinas —Ia filosofia y el diseno— requieren razonamien-
tos arduos (ya que las ideas son la materia prima); los planteamientos requieren
ser creativos, atractivos y unicos (resultados de procesos cognitivos complejos);
y, requieren cierto rigor metodolégico, que solo es posible plantear a través de
acciones logicas y coherentes. Esto se precisa aun mas en el diseno pues debe
buscar, innegablemente, la solucion de problematicas de comunicacion visual.

La labor realizada en las disciplinas creativas ha estado enfocada en resul-
tados tipicamente representados de forma tangible y practica, obviando algunos
aspectos metacognitivos de analisis, critica y desarrollo teorico. Por lo que resulta
de gran importancia que,al menos hacia dentro de las instituciones académicas, se
exploren nuevos campos de estudio, ya sea con esfuerzos propios o apoyados en
otros saberes y disciplinas, como en este caso particular.

Por ultimo, si se le compara con la filosofia, el diseno (y en especifico el di-
seno grafico) es una disciplina de reciente creacion, que aun lucha por definir sus
limites y, en muchos entornos, probar su efectividad y establecer sus propios sis-
temas, que ha ido conformando lentamente sus propios métodos, teorias e histo-
ria, no ajenos a la controversia y con diferencias significativas en distintas latitudes.
Pero definitivamente existe una serie de coincidencias que se manifiestan tanto en
contenido tematico como en practicas y enfoques, al requerir forzosamente de la
elaboracidn de preguntas y cuestionamientos secuenciales (practica cotidiana en
la filosofia), las cuales deben ser cada vez mas concretas, profundas y acerca de
temas variados que van mutando con el tiempo. Quizas esta condicion inherente
al diseno que requiere poseer una funcion practica es en lo que mas difieren, pre-

ocupacion que simplemente no le compete a la filosofia.
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Una de las derivaciones que de forma inicial se consideré con mas posibles be-
neficios de la integracion y aprovechamiento de estos conocimientos fue, preci-
samente, el desarrollo de soluciones graficas sintetizadas en forma de emblemas,
iconos, simbolos y logotipos. Estos son precisamente la sintesis de propuestas
desarrolladas l6gicamente, generadas a partir de una secuencia de ideas y argu-
mentos que son constantemente refutados, codificados en un lenguaje artificial y
sistematizado, poseedoras (muchas veces) de una carga conceptual importante y
de una serie de atributos y designaciones categoricas que requieren ser unicas.

Los aspectos antes mencionados suelen estar relacionados con una estructu-
ra metodologica particular y se pueden interpretar como una especie de lista de
comprobacidn para el desarrollo de propuestas, con una obvia aplicacion didactica
o comercial. El branding es el campo del diseno encargado de la ideacion, diseno
y gestion de marcas y logotipos; se consolida como un area compleja, con multi-
ples interpretaciones, fronteras disciplinares poco definidas y lleno de conceptos
ligados a la mercadotecnia, que varian mucho entre regiones y autores. Para esta
parte resulta una tarea sumamente complicada (y no inmediatamente pertinente)
el pretender determinar con toda puntualidad la forma idonea del manejo de los
términos; por lo que, aunque se buscara evitar la imprecision o lo incompleto, se
emplearan simplificaciones que permitan su facil comprension.

Esta tarea se ha realizado, mas o menos de la misma forma desde el momen-
to en que se empezaron a estructurar los programas de identidad corporativa
—con el proyecto de Peter Behrens para la compania AEG en la Alemania de prin-
cipios del siglo XX—, convirtiéndolo en un fendmeno de presencia universal, con
un impacto masivo y que se ha visto transformado en multiples ocasiones, par-
ticularmente en la era digital. Esto ha multiplicado increiblemente la cantidad de
resultados obtenidos, pero no ha hecho nada por mejorar su calidad, tampoco ha
ayudado a resolver problemas anejos de nomenclatura y las recetas que se debian
seguir para obtener reconocimiento y generar posicionamiento, simplemente ya
no funcionan, porque la gestion de marcas se ha convertido en una férrea com-

petencia mediatica, promovida por un exceso de publicidad y un uso desmedido
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de redes sociales. Se decidio tomar el branding como caso de estudio, porque al
ser suficientemente complejo pueden intervenir muchos de los aspectos antes
mencionados Y, definitivamente, es un area que se puede ver beneficiada con la

propuesta que a continuacion se elabora.

A nuestros dias llegan en forma de términos una serie de saberes concretos em-
pleados por filosofos griegos, de los cuales destacan particularmente en la obra
de Aristoteles tanto de logica como de retorica, precisamente porque sintetiza,
define y ordena estas acepciones para que puedan ser empleadas por otros. Cabe
senalar que muchos son términos que pueden carecer de trascendencia filosofi-
ca, pero que fueron seleccionados por su utilidad al desarrollo y evaluacion de la
identidad corporativa.

Segun Costa (1993), los signos de identidad son el logotipo, el simbolo y la
gama cromatica; este numero de elementos debe considerarse como un maximo,
sin que ello presuponga que deban utilizarse necesariamente los tres juntos para
configurar la identidad visual de una empresa. Por su parte,VWheeler (2018) reco-
noce a una marca como una relacion estructurada entre un nombre y su logotipo
(a lo que ella denomina wordmark), con una tipografia especifica, un color y, en
ocasiones, un simbolo. Para efectos del presente trabajo, se separaran en cinco
a todos los elementos posibles de la marca grafica, aunque no es necesario em-
plearlos en su totalidad.

A continuacion, se presentaran en mayusculas los términos en su translitera-
cion mas comun en espanol, seguidos de su escritura original en griego y la traduc-
cion seleccionada en italicas, suponiendo que es la mas apropiada y diferenciada.
A su vez, con numeros entre paréntesis se presentan las categorias propuestas
donde se intentara ubicarlos apropiadamente, a partir de su utilidad y de la rela-
cion que mantienen entre ellos.

Mas adelante, en el esquema metodoldgico tentativo se podra apreciar con
mayor claridad como es posible relacionarlos y la funcion especifica que cumplen;

lo mismo con la secuencia de su posible uso, empleando procedimientos logicos
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para la creacion estandar de cualquier diseno. Cabe senalar que esta propuesta
contempla la iteracion de las tareas y la revision constante para asegurar la calidad
de los resultados.

La propuesta se inicia con una categoria que lleva el nombre de (1) HYLE
(UAN) — “Materia”, ““de lo que estan hechas todas las cosas”, que al emplearlo lite-
ralmente ayuda a conjuntar los principales elementos que conforman tipicamente
una marca o un logotipo. Estos fundamentos se componen de conceptos expresa-
dos en Abbagnano (1963),Audi (2004) y Ferrater (1964) tales como:

« CHROMA (Xpwpa) —“color”, también “pintura”
« GRAFO (ypd@w) —“raspar”,“marcar” y de ahi,“trazar”,“grabar”, “escribir”
« LOGOS (AOyog) — “Aquello que se dice” y, por lo tanto, “palabra”, “oracién”,

“discurso”

« SYMBOLON (ocupBoAov) — “Simbolo”, que establece una relacion con una
realidad que evoca
« TYPOS (TUTTOG) — “golpear”, “presionar”, el resultado de un golpe, marca, im-

presion

En la segunda categoria es posible ubicar elementos relacionados con la (2)
OUSIA (oUoia) —“austancia concreta” (categoria para describir un objeto natural)
que hacen la vez de herramientas de las que es posible disponer para conformar
una propuesta con un significado particular.

Al respecto, Boeri (2012) dice que “esencia” no es algo diferente a la “forma”
aristotélica y que conocer qué es algo y conocer la causa de si ese algo es lo que
es, siendo esa causa su esencia o “‘causa formal” resultan ser lo mismo. Por lo tan-
to, ayudan a dotar a los conceptos fundamentales de la (1) HYLE (UAn) de aquello
necesario para hacerlos unicos y convertirlos en algo mas que una simple confi-
guracion visual. Se integran términos de Abbagnano (1963),Audi (2004) y Ferrater
(1964) como:

« ANALOGIA (&vahoyia) — Relacién de semejanza o equivalencia entre dos

objetos
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« ANAMNESIS (&vauvnoig) —“reminiscencia” o “recuerdo”, comun en las refe-
rencias culturales

« ARMONIA (Gpuovia) —“unién”, buena conjugacién, o mas bien “conjunto” de
elementos distintos

« EUBOULIA (euBouAia) — “moderacion”,“sensatez”

« RHUTHMOS (puBuadg) — “movimiento medido”, proporcional, “vibracion”, de
forma repetitiva

« SUMMETRIA (ouppeTpia) — “simetria”, correspondencia exacta en ambos
lados de algo

« SYMFONIA (oupguwvia) — Acuerdo a que se llega entre varias partes que
compiten entre si

« TEKNE (1éxvn) — “habilidad” en la produccién, accién eficaz “técnica”

« FRONESIS (¢p6vNnaig) — “prudencia”, conocida normalmente como sabidu-
ria practica

* NOESIS (vOnaoic) — “inteligencia”, “entendimiento”, e incluso “concepto”

 MIMESIS (UTUNOIC) — “imitacion”, “simulacion”, con caracteristicas similares,

inferior a lo real

Ahora bien, la integracion de los elementos de las primeras dos categorias
(1) HYLE (0An) y (2) OUSIA (oUoia), es decir, los materiales sumados a la inten-
cion o el recurso, se da siempre a través de un proceso creativo, que suele de-
nominarse etapa de exploracion, bocetaje, desarrollo primario, entre otras. Pero
para este caso, entendiéndose como etapa o como actividad, es posible emplear
el concepto de POIESIS (110iN01G) — “creacion” o “produccion”,“causa que convierte
cualquier cosa de no-ser a ser” para determinar el momento o la accion que implica
su conjuncion o transformacion.

Desafortunadamente, el nivel de complejidad se eleva para el disenador que
no tiene frescos en la memoria los conceptos fundamentales, debido a que las
siguientes categorias agrupan términos de naturaleza muy variada, pero necesarios
para configurar las propuestas. Por esta razon, aparecen unidos gracias a la (3)
MORPHE (pop@n) — literalmente “forma” (figura aunada a sus representaciones).
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Aqui se engloban otros términos mas complejos, también expresados por
Abbagnano (1963),Audi (2004) y Ferrater (1964) como:
* EINAI (gival) —“esencia”,“ser” o bien “aquello que existe”
« EIDOS (£100G) —“aspecto”, “semblante”, lo que es visto
« SKHEMA (oxfiua) — “apariencia” relativo a la representacion gréfica
« HYPOKEIMENON (UTTOKEiUEVOV) — “sustrato material”,*‘aquello que persiste
a través de cualquier cambio”
* EIKON (eIkwV) —“icono”, significa “imagen” o “semejanza”, también, “similitud”
« EPIFANIA (IpAvela) — “apariencia”’,“manifestacion”, incluso “porcion visible”
o “superficie”
« STOIKHEION (oT0IXEIOV) — “elemento”, parte o componente de una serie.
« HOMOIOUSAIN (ouoiouaiog) — “de esencia similar”, similar pero no idén-
tico, “parecido”
« HOMONOIA (0povola) — “unanimidad”, concordancia universal entre los
elementos de algo
« EIDOLON (€idwAov) —“idolo”, se entiende como “representacion”,“imagen”
« FAINOMENO (@aIvOuEVOV) —“cosa que aparece a la vista”

Estos términos ayudan a darle forma a una PROTEINO (1TpoTeivw) — “Pro-

” ¢

puesta”,
terializada gracias a los elementos de la (3) MORPHE (Uop®n). Asi, literalmente

‘sugerencia” e incluso “nominacién”, resultado de la POIESIS (110in0IG) ma-

establece el ser o la esencia, aspecto, forma, sustancia, apariencia o concepto de la
combinacion particular de los elementos que se van sumando y que se presentan
COMo una propuesta concreta.

Aqui interviene otro concepto de suma importancia, que engloba todos los
cambios posibles, desde la orientacion, la dimension, el color, la técnica emplea-
da, su representacion, entre otras transformaciones y que se puede denominar
METABOLE (ueTaBoAr) — “cambio”, “mutacién”, “transformacién” y a veces, “movi-
miento”. Asi es posible generar en el proceso iterativo de creacion de disenos, un
momento para la retroalimentacion, la posibilidad de volver atras y reconfigurar

algo, manipulando alguno de los elementos que dieron como resultado a esta pro-
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puesta particular. Este proceso de iteracion no establece un limite de veces en el
que se busca depurar, simplificar u optimizar la propuesta grafica realizada, pero
una vez concluido este ciclo, es posible que se manifieste como un APOTELESMA
(atroTEAEGUQ) — “resultado”, o también “consecuencia”, “desenlace”, el cual sufrira
en su momento, otra serie de juicios.

Con la intencion de aclarar lo antes mencionado, se presenta en la figura |
un esquema tentativo que expresa las categorias, los procesos y las relaciones que

se establecen naturalmente entre ellas.

Porcion inicial del esquema de categorias y procesos

Su contenido solamente quiere decir que el proceso creativo o creacion
(POIESIS) se realiza desde los materiales (HYLE) y la sustancia (OUSIA), los cuales
conforman (MORPHE) una propuesta (PROTEINO). Esta (ltima a su vez, puede su-
frir maltiples cambios (METABOLE) en un proceso iterativo de mejora.

Continuando, en cuarto lugar, se establece la (4) AXIOLOGIA (agioloyia)
— “estudio del valor”, “ligado a la calificacién y juicio”, etapa categdrica que se en-
cargara de revisar el resultado antes mencionado, otorgando adjetivos a los re-
sultados, ya sea con designaciones serias y académicas o bien, alicando términos
cotidianos que los califiquen. En todo proyecto es necesario evaluar, validar y
juzgar dicha APOTELESMA (OTTOTEAEOUQ) para asegurar que se trata de la mejor
combinacion de elementos posibles y, en su caso, analizar qué tanto se acerca a
los objetivos y necesidades identificadas al principio del proyecto. Los calificativos

pueden ser muchos, pero se ejemplifican solo unos cuantos, tales como:
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VARETOS (Bapetdg) —“aburrido”

VLAKAS (BAGKaG) — “tonto, esttipido”

PARALOGOS (TTapahoyog) — “absurdo”, “irracional”, “ilégico”

ORAIOS (wpaiog) — “agradable”, de alta calidad. Aplicable a los resultados
NOUMENON (vooupevov) —“cosa conocida” y de ahi “lugar comin”
KACOS (kakAg) —“malo”, pero también “sin valor” o inttil. De ahi se deriva
cacofonia

KALOS (kaAdG) — “bueno, bello” o incluso “elegante”, “correcto”. De ahi se
deriva caligrafia

ACRASIA (akpagcia) —“mala mezcla”, poca integracion de sus partes
ADIKO (Gd1k0) —“incorrecto”,“equivocado” o como “en vano”,“sin razén”.
DEILIA (deIAia) —“cobardia” o “timidez”

ANALATOS (avaAatog) — literalmente “sin sal”, y de ahi “desabrido”, “so0so”,
“poco inspirador”

EPIPLEON (cTITTAé0V) — “demasiado”,“mds alld”, o mas bien “exagerado”

El concepto SUNESIS (oUveQIg) —“entendimiento”,“sagacidad”,“astucia” (Audi,

2004) se ve reflejado en la figura 2 con el simbolo de la marca para RavensBuch,

libreria originaria del poblado aleman de Ravensbourg. En este caso, se hace un

juego de palabras, produciéndose un resultado creativo con significados interesan-

tes. Se conforma de Raven (“cuervo” en aleman) y reemplaza el bourg (poblado)

por una palabra homofona buch (“libro” en aleman), conformando un “libro/cuer-

vo” en una sencilla representacion unica y que se presenta a su publico de forma

graciosa y agradable.

Simbolo marcario de RavensBuch

Fuente: ravensbuch.de
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Por otra parte, mientras que el ya mencionado METABOLE (UeTOBOAR) se
entiende como un proceso de cambio y ajuste, es posible emplear en el mismo
sentido el concepto de DYNAMIS (duvapig) — “posibilidad” o “potencial”’ que se-
nala el momento cuando algo tiene una oportunidad seria, pero aun no esta del
todo listo. El resultado debe tomar en cuenta y resolver aquello determinado por
el conjunto de conceptos englobados en la (4) AXIOLOGIA (a&iohoyia) segln
se considere apropiado y tomar en cuenta las opiniones de aquellos que hicieron
la revision (por lo general, profesores, jefes o clientes). Es importante que en vez
de percibir esto como un atraso o una innecesaria vuelta atras, es mejor con-
templarla como una retroalimentacion adicional que ayudara a obtener con toda
seguridad, el mejor resultado posible.

Técnicamente hablando, se refiere a la etapa de optimizacion de una pro-
puesta grafica en la cual, por lo general, se realizan ajustes minimos que el cliente
o el publico no entrenado dificilmente notaria, como la reduccion en el numero
de vectores o detalles para facilitar su reproduccion; ajustes minimos en el color
para asegurar que su reproduccion digital e impresa sea lo mas similar posible;
correcciones opticas o ajustes en la geometria de sus trazos y otros de este tipo.

De esta forma, se produce otro bucle, un ciclo equivalente al de la MORPHE—
METABOLE, que se nutre de los juicios emitidos por la AXIOLOGIA y permite
volver atras con la DYNAMIS. Idealmente, con esto se obtiene un resultado final
concreto, evaluado y optimizado para contener todas las caracteristicas deseables,

y es precisamente ahi donde el trabajo del disenador se ve terminado.

Figura 3
Esquema completo de categorias y procesos donde se expresan ambos ciclos

POIESIS
(3) MORPHE (4) AXIOLOGIA (5)
—lp
PROTEINO APOTELESMA
+— t— .
METABOLE DYNAMIS (6)

Prospectiva del diseiho 27 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 16



En la figura 3 se expresan los elementos que complementan el primer ciclo de
retroalimentacion, donde a partir de la propuesta (PROTEINO), se inician multiples
calificaciones y juicios (AXIOLOGIA) hasta obtener un resultado (APOTELESMA).
Sin embargo, en este también se puede apreciar el potencial (DYNAMIS) que tiene
y que con ligeros ajustes es posible finalizar el proyecto.

Para ejemplificar los resultados de algunos procesos creativos y de transfor-
macion, se presentan varios casos que pretenden dejar mas claro algunos con-
ceptos; uno de estos es el que generd The Coca-Cola Company al adquirir varias
marcas de agua embotellada disponibles en algunos paises (figura 4). Tipicamente,
lo que se busca en una marca es la distincion y la separacion de las competencias,
sin embargo, en este caso, lo que en realidad provoco una estrategia comercial
diferente fue un efecto contrario, donde la esencia se mantiene gracias a la gama
cromatica y la fuente tipografica seleccionada, en nombres de marca diversos
para el mismo producto, el cual se encuentra disponible en mercados distintos. El

término HOMOIOUSAIN (opoiouaiog) — “de esencia similar”, “parecido, pero no

idéntico”, ayuda a expresar a la perfeccion esta situacion en extremo particular.

Figura 4

El mismo producto comercializado con marcas distintas, pero con esencias similares

Fuente: fineprintart.com
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En el siguiente ejemplo se conjuntan distintas representaciones utilizadas en
distintos momentos y que van cambiando significativamente, pero de forma “su-
perficial”. Es decir, existe un HYPOKEIMENON (UTTOKEiEVOV) — “Sustrato mate-
rial”,“aquello que persiste a través de cualquier cambio”, una base conceptual que se
expresa como algo que se mantiene constante a pesar de cambios en el tiempo, ya
sea esto bueno o malo. Esto es algo que se puede apreciar en algunos actores de
cine, en especifico con Johnny Depp y los personajes para peliculas de Tim Burton
donde, a pesar de ser “superficialmente” distintos, existe cierta presencia que se
mantiene a través de todos ellos (lo cual no sucede por ejemplo con Daniel Day
Lewis). Se entiende que esta percepcion es subjetiva, y al igual que los ejemplos
de la figura 5 es posible apreciar ciertos aspectos que se mantienen. Se presenta
la evolucion de la representacion visual de PEPSI, marca norteamericana de refres-
cos notoria por sus numerosas transformaciones.A pesar de las campanas de re-
diseno, aun es posible apreciar cierto parecido en todas ellas, lo cual se interpreta
como el “tono” o ciertos rasgos en la personalidad de una marca.Adjetivos como

simpadtica, juvenil, relajada o afable son solo algunos de los que vienen a la mente.

Figura 5
Evolucién de la marca grafica para PEPSI como ejemplo del HYPOKEIMENON

\ 4 Q OoepEsl
PEPSI

Fuente: fineprintart.com
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Por ultimo, otro caso que difiere en circunstancias, pero que ayuda a ejem-
plificar perfectamente otro concepto de origen griego, seria el que aparece en la
figura 6. En este esquema de la arquitectura de marca de FedEx, se muestra una
posible HOMONOIA (0pdvola) — “unanimidad”, concordancia universal entre los
elementos de algo, lo cual es ideal en un esquema de submarcas y marcas paraguas,
sin importar el orden jerarquico que puedan presentar. A pesar de las pequenas
diferencias cromaticas, tipograficas o simbolicas que puedan existir, se presenta

una cohesion que ayuda a homologar la apariencia de distintas ramas de servicio.

Figura 6
Arquitectura de marca de FedEx como ejemplo del HOMONOIA

FecEx Fed:x Fed-

Express Horge Deltvery Ground

FedEx" FedEx. Fed

Office Freight Trade Networks

Fuente: rattleback.com

La comparacion, la evolucidn y la proliferacion revisadas anteriormente en
las figuras 4,5 y 6 son solo algunas de las manifestaciones del tan esperado resulta-
do (APOTELESMA\); pero después de haber obtenido este es posible generar otra
posible categorizacion de conceptos, los cuales no se agrupan bajo un término en
griego, pero que producen un efecto sobre el espectador, el cual se vera afectado
sensiblemente por el resultado.

Estos suelen ser de indole positiva y se manifiestan como sensaciones, sen-
timientos o bien, alternativas y grados de amor, los cuales estaban perfectamente

diferenciados en la antigua Grecia, pero que en los idiomas modernos se han con-
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formado en unas pocas palabras. Esto varia entre los individuos y la aceptacion
sera completamente subjetiva y arbitraria; ademas, es imposible saber como sera
apreciado por las personas y si su opinion variara en el tiempo. Es decir, aunque
se busque producir un efecto generalmente percibido como positivo, quizas la
intensidad de este se convierta en algo negativo. La siguiente categoria, la nimero
(5) efectos, se organiza en orden de intensidad creciente:
« STORGE (oT0pYn) — “Afecto”, “carifio”, un tipo de amor ligero sin mucha in-
tensidad
 AGAPE (ayarrn) — “Afecto”, amor desinteresado generando por una atrac-
cion inocente
* PHILIA (@IAia) —“Amor virtuoso” y desapasionado,incluye a la lealtad “Amistad”,
“Aficion”
« EROS (Epwg) — Se entiende como “Deseo” o una especie de “amor pasional”
« MANIA (pavia) — “Demencia” o “Frenesi”’, amor presentado de forma co-
rrupta y exacerbada
 HIBRIS (UBpIg) —“Desmesura”,“pasién exagerada” o bien,“impulso irracional y
desequilibrado™
No se incluyen conceptos para referirse a “odio”,“repugnancia”,“desagrado”
o “repulsion”, ya que dificilmente una propuesta grafica genera por si misma este
efecto en alguien, son los usos y abusos de ciertos simbolos, asi como las activida-
des que expresan, los que generan en ocasiones una percepcion deformada. Sobra
decir que los arcos dorados de McDonald’s, algunas banderas o la cruz gamada del
parido nacional socialista aleman generan —con toda razon— malestares emo-
cionales en ciertos publicos. Sin embargo, hay que reiterar que este efecto se
da por las cuestionables practicas empresariales (Monsanto), las asociaciones con
personajes o individuos particulares (como el personaje Aunt Jemima y la poca
sensibilidad hacia el racismo; o la publicidad de Accenture con Tiger Woods hasta
sus controversias personales), las estrategias de comercializacion (como la avari-
cia mostrada por la compania de videojuegos Electronic Arts), la calidad del servicio

(Comcast, Megacable), lo poco asequible de sus productos (Apple), entre muchas
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otras razones que quizas hagan que la gente deteste una marca o un logotipo, pero
que no esta directamente relacionado con lo visual.

También es comun que el mismo simbolo represente aspectos diametral-
mente opuestos dependiendo del publico que entra en contacto con él.Tal puede
ser el caso de emblemas deportivos capaces de generar MANIA (pavia) — “De-
mencia”,“Frenesi”’,amor presentado de forma corrupta exacerbada, o bien, HIBRIS
(UBPIG) — “Desmesura”, “pasién exagerada”, “impulso irracional y desequilibrado”.
En la figura 7 se presentan ejemplos de clubes deportivos de diversos paises, se-
leccionados porque en algin momento han tenido problemas de violencia extre-
ma en los estadios provocada por hooligans (o términos regionales similares), los
cuales no son mas que clientes de una marca que han deformado su aprecio hasta
el extremo enfermizo. Curiosamente todos estos emblemas poseen un estilo re-

cio, denso, algo dramatico, de gran impacto y con un tinte que se antoja fascista.

Figura 7
Emblemas de equipos de fiitbol que han provocado MANIA o HIBRIS en sus publicos

VALENCIA C.F.
|

V

SS.LAZIO

U

Fuente: wikipedia.com
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Finalmente, la uUltima categoria de conceptos se conforma por (6) ideales, es
decir, todo aquello que se busca como meta, como un objetivo ultimo, casi inalcan-
zable y solo reservado “para los mas virtuosos”, conceptos que describen lo su-
blime y perfecto, dificilmente mesurables y que funcionan como un fin o una mo-
tivacion. Es lo que Roberts (2005) interpreta como una Lovemark, la manifestacion
absoluta del maximo respeto y del maximo amor, que solo es posible obtener en
casos muy particulares, obtenidos por un enorme esfuerzo de gestion optima de
la identidad corporativa, un reconocimiento general y un posicionamiento global,
que pocas marcas poseen. Estos ideales son:

«  AKHRONOS (éxpovog) —“Sin duracién”, fuera del tiempo, atemporal

 ALETHEIA (aG\n6gia) — “Verdadero”, “evidente”, algo que “aquello que no estd
oculto”.

* ARETE (Gpetr]) —“Virtud” o “excelencia”.

« ENTELECHEIA (évteAéxela) — “Lo completo”, dedicado a completarse,

“perfeccion”.

Sintesis final

En resumen, las categorias antes mencionadas, asi como sus explicaciones, requie-
ren de una formulacion que simplifique tanto el proceso como sus interrupciones
y procesos iterativos, los cuales se espera sean totalmente comprendidos al visua-

lizar la figura 8.

Figura 8
Sintesis visual y traducida del esquema de la propuesta

creacion

) conforman evaluacion efectos
materiales > s
y | propuesta resultado
sustancia ) ,
transforman potencial ideales
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Incluso cuando se explica y traducen los elementos que componen cada es-

quema se considera necesario expresar una vez mas, de manera simplificada, la

totalidad de propuesta descrita en el presente trabajo:

Los materiales (1) HYLE (UAn) y la sustancia (2) OUSIA (ouaia) se relacionan
en la creacién POIESIS (110iN0OIG), etapa de desarrollo personal y de caracter
individual.

Gracias a la produccién de una forma (3) MORPHE (uop@ri) se manifiestan
temporalmente como una propuesta PROTEINO (Trpoteivw) de alcance
inmediato.

Este Ultimo se vera ajustado por una serie de transformaciones METABOLE
(METABOAR) ciclicas que permite volver y reconfigurar los elementos.

Una vez que se ha revisado y aprobado, cualquier PROTEINO (TTpoTeivw) se
convierte en un resuftado APOTELESMA (atroTéAe0Q) gracias a la constante
evaluacién (4) AXIOLOGIA (agioloyia).

Al resultado se le aplicaran juicios que conforman dicha categoriay el potencial
DYNAMIS (dUvapig) se deja entrever, determinando qué tan cerca se esta
de obtener los resultados deseados.

Por ultimo, aunque ya no forman parte del proceso de desarrollo, conviene
una vez obtenido el APOTELESMA (atrotéAeopa) ideal y final, revisar qué (5)
efectos produce en el publico objetivo y como lograr (6) ideales “inalcanzables”
como la perfeccion ENTELECHEIA (évTeAéxela) o la excelencia ARETE (GpeTr)

a la que se aspira cualquier creacion humana digna.

La propuesta recién presentada plantea solo una de las posibilidades y permu-

taciones de integracion categorica de los términos ubicados, lo cual no limita su

acomodo bajo otros esquemas enfocados a otros usos que no sea necesariamen-

te el diseno de marcas y logotipos. Lo mismo ocurre con la gran cantidad de tér-

minos identificados, que pueden verse reemplazados acordes a las necesidades de

cada una de las manifestaciones del diseno o bien, que una vez revisados, posean

distintas interpretaciones o traducciones a las que se emplearon en este capitulo.
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Sin embargo, la intencion principal sigue siendo enfocar la atencion de dis-
ciplinas como el diseno hacia esta cantidad abrumadora de saberes en forma de
términos, con funciones, historias y teorias especificas; que si bien constituyen
conceptos de gran complejidad es posible estudiarlos por separado con su debida
atencion, tal como lo hace Ricceur (2013).

Una vez ubicados y entendidos los términos, es posible utilizarlos para anali-
zar qué esta sucediendo en cada situacion. Cabe mencionar que las figuras 2,4y 5
son apenas unos cuantos ejemplos que permiten apreciar a qué se refiere con el
uso de conceptos de filosofia de origen griego y su empleo en esta investigacion
para proponer, organizar e incluso transformar como se trabaja la identidad cor-

porativa y lo benéfico que podrian ser para disciplinas como el diseno grafico.
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El diseno es una actividad proyectual relacionada con la evolucion del hombre.
La generacion de un mundo artificial ha cobrado un papel importante en el de-
sarrollo del ser humano y la actividad que hoy conocemos como diseno; siendo
este un proceso que se implementa para buscar e integrar las necesidades del
hombre a través del diseno de objetos o servicios de comunicacion y del espacio.
Debido a la complejidad que esto representa, es importante senalar que hay una
gran responsabilidad depositada en el trabajo del disenador, por lo cual debera
considerarse al diseno como una busqueda sistematica, cuyo objetivo sea lograr
un crecimiento sobre la configuracion, la composicion y los sistemas hechos por
el hombre (Archer, 1981 citado por Bayazit, 2004). Cuando se aborda el diseno a
nivel disciplinar, este debera involucrar su trabajo en procesos detallados de inves-
tigacion, que acompanen y sustenten el desarrollo de sus propuestas; ademas, de
realizar un trabajo colaborativo con otras disciplinas que apoyen o potencialicen
al diseno.

En México, en las instituciones de educacion superior, existen diferentes con-
cepciones del diseno grafico, lo cual ha generado diversos enfoques en los progra-
mas educativos, asi como dudas sobre el quehacer del disenador.

De acuerdo con Frascara (2004), “el diseno de comunicacion visual puede
ser un medio importante para encarar problemas sociales” (p.l5). El diseno es
una manifestacion de las situaciones sociales culturales, ambientales, politicas y
economicas, debido a que esta inmerso y vive de la sociedad. Por ello, es necesario
contar con un mismo discurso sobre el quehacer del diseno. El simple hecho de
encarar un problema social, lo situa en una complejidad multifactorial, en donde

tendra que valerse de metodologias bien disenadas.
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Por otro lado, Whiteley (1998) senald que:“;Si el diseno fuera una persona
seria un adulto maduro tomando responsabilidades de sus acciones no de un
gimoteo adolescente, inseguro y luchando para estar en términos con el mundo
exterior?!” (parr.2). Por ello, la urgente necesidad de reconocer al diseno como
una disciplina cientifica, socialmente responsable de su actividad. Los individuos
y su entorno se vuelven cada vez mas complejos, por lo tanto, las problematicas
requieren de investigaciones, procesos Yy métodos mas robustos, llevados a cabo
con responsabilidad y ética. El diseno, en colaboracion con otras disciplinas, debe
buscar cambiar actitudes y comportamientos, para contribuir a mejorar la calidad
de vida de la sociedad.

El diseho grafico, como disciplina,' resuelve problemas de comunicacion vi-
sual, siguiendo procesos y métodos que permiten definir y conocer su configura-
cion. Del mismo modo que la tecnologia evoluciona, la creatividad del disenador
va adquiriendo una mayor trascendencia dentro de los esquemas culturales de
cada época, asumiendo un papel de importancia creciente en las distintas ramas

del desarrollo socio-multidisciplinario.

Cambiando el enfoque en la educacion del disefio grafico
A través de un caso de estudio se explora una nueva perspectiva del diseno gra-
fico y su rol en la sociedad, como una herramienta en la educacion, enfocada a
proponer soluciones con un impacto social, con estudiantes del Programa de
Diseno Grafico de la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez (UAC)). La inves-
tigacion presupone que, al sensibilizar a los estudiantes, estos podrian utilizar las
herramientas desde la disciplina del diseno para contribuir en la reduccion de
problematicas en su entorno.

De acuerdo con Ekblom (2001), la prevencion es una estrategia crucial en la
busqueda de la reduccion de acontecimientos violentos. Si agregamos el punto de
vista de Frascara (2004), quien menciona que el objetivo del mensaje persuasivo

es cambiar la conducta de un grupo de individuos, motivandolos e impulsandolos

|  Se entiende por disciplina a la capacidad de actuar siguiendo un orden y los lineamientos que
permitan lograr de manera mas acertada el alcance de un objetivo.
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para pensar, juzgar y desarrollarse por si mismos, se podria entonces considerar,
que dicha persuasion impacta de la misma forma un mensaje positivo que uno ne-
gativo.El poder del diseno puede actuar como una herramienta social donde su pa-
pel puede ser informativo o educativo, para proponer un cambio de percepciones.

Aprender a reconocer la fuerza y el impacto que tiene el diseno grafico,
puede iniciar desde la formacion, por lo tanto, la UAC] ha hecho un gran esfuerzo
por incluir la vision de un diseno socialmente responsable, a través del desarrollo
de proyectos con los estudiantes, incluyendo diversas tematicas relevantes para el
entorno en el que se desenvuelven. Para poder entender la complejidad de las di-
ferentes problematicas, es necesario conocerlas a fondo y considerar las diversas
posibilidades de solucion en las que el diseno grafico podria contribuir. Para ello,

es importante establecer la situacion en torno al problema.

El disehio como herramienta para la atenciéon temprana

de la ansiedad en adultos

Anadlisis de la situacidén en torno al problema

El trastorno de ansiedad es un concepto que no tiene una definicion concreta, la
mayoria los seres humanos se encuentran familiarizados con el término, pero po-
cos logran entender qué es y cuales son sus sintomas. Es comun pensar que todos
pueden tener cierto grado de ansiedad, sin embargo, se convierte en un problema
cuando interfiere con la vida cotidiana. Es un trastorno que puede llegar a afectar
a cualquier persona sin importar su edad. De acuerdo con Gudino (2018), en un
estudio realizado a nivel nacional por la Secretaria de Salud y Salud Mental, se in-
dico que, en los ultimos cinco anos, los casos de ansiedad aumentaron un 75%, y
que en México el 28.6% de la poblacion adulta padecia algun trastorno mental v,
dentro de ellos, la ansiedad encabezaba la lista con el 14.3%.

En Ciudad Juarez, ademas de la ansiedad, la depresion es uno de los pro-
blemas mas grandes que afecta a la poblacion. De acuerdo con Mariana Salcido
(citada por Gonzilez, 2019), responsable del Departamento de Salud Mental de
la Jurisdiccidn Sanitaria Il, los hombres son quienes mas padecen alguna de estos
dos trastornos y quienes mas se rehusan a buscar atencion, por lo que sus pade-

cimientos se vuelven cronicos.
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Bajo esta premisa, se delined el proyecto de investigacion con el objetivo de
proponer al diseno grafico como una herramienta en el ambito audiovisual para
informar sobre la ansiedad en los adultos. Este tema resulto relevante, ya que el
28.6% de los mexicanos padece algun tipo de trastorno mental, los mas afectados
son las personas entre |5 y 65 anos. Se dio atencion psicologica a mas de 5000
personas dentro de los primeros cuatro meses del 2019, registrando un aumento
comparado con el ano anterior.

La ansiedad puede tener efectos negativos tanto en la salud mental como
fisica; por ejemplo, una persona con ansiedad puede tener reacciones cutaneas,
como enrojecimiento de las mejillas, debido a que el sistema nervioso envia mas
sangre a los musculos, provocando cierto nivel de enrojecimiento, que por lo ge-
neral viene acompanado de sudoracion. Ademas, algunos estudios indican que el
asma tiene una relacion estrecha con la ansiedad; una persona con asma es mucho
mas propensa a sufrir un ataque de panico. En el cerebro, la ansiedad afecta la me-
moria a corto Yy largo plazo, debido a varias sustancias quimicas que se generan, lo
cual puede causar algun tipo de desequilibrio mental. Si la ansiedad no es tratada
a tiempo, es muy probable que la persona desarrolle depresion, y una de las con-
secuencias fatales que tiene este tipo de trastorno es el suicidio. Debido a que la
mayoria de las personas no conocen este tipo de informacion, suelen ignorar los
sintomas y simplemente aprenden a vivir con lo que sienten.

Respecto al diseno grafico, una premisa es que, a través de los proyectos au-
diovisuales, podria ser una herramienta positiva para informar de estos sintomas.
Los proyectos audiovisuales enfocados en la ansiedad siguen siendo muy pocos.
En una entrevista informal en febrero del 2020, una Licenciada en Psicologia co-
mento que los indices de ansiedad han aumentado no solo por el nivel de estrés
de las personas, también porque en la actualidad, ya se le pude poner un nombre a
lo que las personas padecen y se detectan los sintomas con mayor facilidad. Ade-
mas, explico que cuando una persona con ansiedad no conoce la razén por la cual
se encuentra padeciéndola y, en consecuencia, no recibe el tratamiento adecuado,
pueden desencadenarse diferentes tipos de ansiedad como, por ejemplo, tras-

torno de panico, agorafobia, desorden de ansiedad generalizada, entre otros. La
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misma psicologa mencion6 que uno de los temas mas importantes que se podria
desarrollar en el proyecto seria como se detecta la ansiedad en los estudiantes,
cuales serian sus posibles soluciones y descartar los tipos de ansiedad que los
estudiantes lleguen a padecer. Esto sumado a algunas preguntas interesantes de
considerar como: ;Quiénes son los mas propensos a sufrir ansiedad?, ;Cual es el
tratamiento actual para la ansiedad?, ;De qué manera el diseno grafico contribuye

a la informacion?

Contextualizacion de la tematica

Si bien es cierto que todos los seres humanos nacen con un ligero grado de ansie-
dad, eso va cambiando conforme el individuo crece y vive diferentes experiencias;
algunas lo dejan marcado, elevando su nivel de ansiedad; si no se identifica la causa
pueden presentarse niveles de ansiedad mas elevados como, por ejemplo, la ago-
rafobia, el trastorno de panico o la ansiedad social.

Todos los seres humanos tenemos problemas, dificultades o debilidades; la
forma como los afrontamos es la diferencia; pero siempre habra algunas situacio-
nes que nos generen mayor dificultad para manejarlas. Asi, se puede definir la an-
siedad como una reaccion ante una circunstancia en la cual creemos que se corre
un riesgo o algun tipo de amenaza.

A diferencia de la ansiedad relativamente leve y transitoria, causada por un
evento estresante (tal como hablar en publico o una primera cita amorosa), de
acuerdo con el National Institute of Mental Health (NIH, 2017), los trastornos de
ansiedad duran por lo menos seis meses y pueden empeorar si no se tratan. Estos
ocurren comunmente junto con otras enfermedades mentales o fisicas, incluyen-
do abuso del consumo de alcohol o sustancias, lo cual puede enmascarar los sin-
tomas de la ansiedad o empeorarlos.

Cabe destacar que cada uno de los trastornos de ansiedad cuenta con sus
propios sintomas, pero lo que tienen en comun es el miedo, el temor o el pavor
irracional, extremo y excesivo. Los sintomas como temor extremo, falta de aire,
taquicardia, insomnio, nauseas, temblores y mareos son comunes en este tipo de

trastorno. Aunque pueden producirse en cualquier momento, los trastornos de
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ansiedad surgen con frecuencia en la adolescencia o en el inicio de la adultez. Hay
evidencias de que los trastornos de ansiedad son hereditarios. “Aparentemente,
los genes, asi como las primeras experiencias de aprendizaje en las familias, hacen
que algunas personas sean mas propensas que otras a padecer estos trastornos”
(American Psychological Association [APA], 2010).

Existe un tipo de ansiedad denominada ansiedad flotante, del inglés free floa-
ting anxiety, en la cual el individuo presenta una situacion de ansiedad intensa, que
puede ocurrir de manera inesperada y sin motivo alguno; la persona comienza a
sentirse bajo mucho estrés, pero no detecta qué lo causo, es decir, no sabe por
qué se encuentra estresado. Cuando la persona pierde el control total de una si-
tuacion y alcanza un nivel increiblemente alto de ansiedad, experimenta otra clase
de ansiedad conocida como panico; las personas que presentan desajustes emo-
cionales llegan a vivir en un constante estado de panico.

Otro tipo de ansiedad es la agorafobia, definida por la APA (2010) como el
miedo a estar en lugares o situaciones de los cuales puede ser dificil o embarazo-
so escapar o en los cuales puede no disponerse de ayuda. Una persona con ago-
rafobia tiende a evitar situaciones que son potencialmente ansiégenas como, por
ejemplo, salir de casa, usar el transporte publico o salir a hacer las compras, lo que
genera un gran problema en su vida, ya que vive la mayor parte de su vida ence-
rrado en su casa y,al decidir abandonarla, sufre grandes crisis de ansiedad, llegando
a tener un ataque de panico. Debido a que las causas especificas se desconocen,
tampoco existe una serie de medidas para prevenir su aparicion, pero se sabe que
tratar las causas especificas que pueden provocar angustia, en muchas ocasiones
puede prevenir la agorafobia.

Por su parte, el trastorno de panico es un trastorno psiquiatrico con manifes-
taciones fisicas y psiquicas que consiste en la aparicion, aparentemente sin causa,
de dos o mas crisis de panico. Segun el NIH (2017), es una enfermedad real que se
puede tratar satisfactoriamente. Luego de sufrir crisis, la persona teme en forma
persistente que las mismas se repitan o que le provoquen consecuencias catastro-
ficas, como volverse loco, perder el control o sufrir un infarto. Las personas con

trastorno de panico tienen sentimientos de terror repentinos que se repiten en
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forma impredecible. Es la aparicion repentina de miedo o malestar intenso, que
se acompana de por lo menos cuatro de los siguientes sintomas: palpitaciones o
taquicardia, sudoracion, temblores o sacudidas, sensacion de ahogo, sensacion de
atragantarse, opresion o malestar en el pecho, nauseas o molestias abdominales,
inestabilidad, mareo o sensacion de desmayo, sensacion de irrealidad o de estar
separado del propio cuerpo, miedo a perder el control o volverse loco, miedo a
morir, hormigueos, escalofrios o sofocaciones.

La maxima intensidad generalmente se manifiesta dentro de los primeros
diez minutos, aunque el malestar puede continuar, en algunos casos, por horas.
Las crisis de panico se presentan en varios trastornos psiquiatricos y clinicos. Para
diagnosticar trastorno de angustia o panico es necesario que las crisis se repitan
y que parezcan venir de la nada. Frecuentemente, luego de tener crisis de panico,
el paciente comienza a desarrollar agorafobia. Los ataques de panico son miedo a
una fatalidad inminente, o miedo de perder el control (Myers, 2006).

De acuerdo con el NIH (2017), también estan las personas que sufren de
ansiedad social, que son aquellas que tiene miedo intenso y persistente a ser ob-
servadas juzgadas o de avergonzarse enfrente del resto de las personas, llegando
a pasar dias o semanas preocupadas por una situacion que les causa dicho temor.
Puede ser tan intenso, que interfiere en su vida, trabajo, escuela y dificulta el hacer
amistades nuevas o mantener a las que ya se tiene.Aunque las personas con fobia
social son conscientes de que sus miedos de estar con la gente son excesivos o
irracionales, son incapaces de superarlos. Incluso en el caso de que logren enfren-
tar sus temores Yy logren estar rodeadas de otras personas, con frecuencia se sien-
ten muy ansiosas, incomodas durante el encuentro y siguen preocupadas muchas
horas después acerca de como fueron juzgadas por el resto de las personas.

Finalmente, de acuerdo con Silvan (2016),“El trastorno mixto ansioso-depre-
sivo es una condicion en la que los pacientes presentan tanto sintomas de ansie-
dad como de depresion en igual medida, pero de forma menos intensa” (parr.l).
Por lo general, los sintomas de ansiedad son mas acentuados que los de depresion.
Esta clasificacion es relativamente nueva y poco estudiada, ya que parece funcio-

nar como comodin para los que no encajan con otros criterios de diagnostico.“Sin
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embargo, esta claro que constituye una enfermedad que afecta a la salud mental
de la persona y, por tanto, repercute en su funcionamiento diario” (parr.3). Mas del
50% de los pacientes con depresidon presentan un trastorno de ansiedad y menos
de la mitad de ellos presentan depresion.

La ansiedad en los adultos del siglo XXI

Las variables socioculturales tienen un rol fundamental en la salud mental, son
diferentes los factores que pueden generar situaciones estresantes capaces de
desencadenar algun tipo de ansiedad. Como algunos otros problemas relaciona-
dos con la salud mental, la ansiedad esta relacionada con la genética, no solo con
el entorno en el que se desarrolla el individuo, el cual tiene un rol muy importante
en el aumento de la ansiedad. Hay que resaltar que no se hace referencia a cua-
dros transitorios de ansiedad, miedo, angustia o tristeza, se habla de desordenes
que diferencian los cuadros habituales por presentar signos mas fuertes y perma-
nentes como los son los trastornos de ansiedad y de depresion, que impiden el
desarrollo habitual de la persona y deben ser diagnosticados por un profesional.
La pérdida de algun ser querido, la ruptura amorosa o el desempleo son algunos
de los factores que provocan alguno de los trastornos; “Diferentes estudios de-
mostraron que las crisis economicas son fuertes situaciones estresantes capaces
de provocar un impacto negativo en la salud mental de la poblacion” (Chavez,
2018, parr.16).

La vida multitarea es otro factor que puede causar ansiedad. Actualmente,
con mayor frecuencia, las personas realizan multiples tareas a la vez, por ejemplo,
utilizan varias pantallas al mismo tiempo —ven television mientras utilizan la com-
putadora o el celular—, hacen tareas domésticas mientras se habla por teléfono,
envian correos mientras se habla con otras personas; este comportamiento, lejos
de ayudar, perjudica (Rizaldo, 2016). En esta situacion, las personas son menos
productivas, se cansan mas rapido y sus niveles de estrés aumentan; realizar ac-
tividades de esta forma baja el rendimiento cognitivo de manera significativa. El
estrés diario de mantenerse activo en redes sociales, enviar correos, contestar

mensajes en VWhatsApp o Messenger, o ver videos en YouTube, desvia la atencion
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de las personas y evita cumplir con eficacia las tareas que debe realizar, el cerebro
no es eficiente en la multitarea. Algunos de los inconvenientes son: disminucion de

la eficacia, bajo rendimiento, estrés y problemas de la memoria (Rizaldo, 2016).

El encierro, la inactividad fisica y la ansiedad

Ante la crisis que se esta viviendo debido al confinamiento por la COVID-19, la
poblacion se ha visto privada de disfrutar de salidas al aire libre, manteniéndose en
sus hogares, algunas personas solas o en compania de familia, pareja o con quien
compartan casa. El confinamiento puede causar sensaciones de malestar y altiba-
jos emocionales, lo cual es normal —hasta cierto punto— como respuesta del
ser humano para afrontar la situacion; sin embargo, puede causar bloqueos fisicos
y emocionales, ademas de generar ataques de panico.

La incertidumbre, la falta de informacion, la sobreinformacion y el comporta-
miento irracional de la sociedad pueden causar inseguridad y sensacion de falta de
control de la situacion, generando crisis de ansiedad. En un documento publicado
por la Universidad de Navarra en Espana, se indica una forma de retomar el con-

trol de la situacion y mantener la calma.

Si mantenemos la calma, pensamos de forma logica los problemas y
buscamos informacidon objetiva, podemos recuperar el control de la
situacion. Pero algunas veces nos dejamos llevar por la impulsividad,
por lo que hace la mayoria o por lo que parece mas facil sin pensar que

quiza eso no solucione nuestro miedo y nos vuelva mas cadticos aun.
(Universidad de Navarra, 2020, p.4)

Aunque cada ser humano tiene una rutina de vida diferente y hay algunos que
ya estaban acostumbrados a vivir la mayor parte de su dia en casa, no quiere de-
cir que se encuentren excluidos de tener pensamientos negativos, que los pueda
llevar a tener una crisis de ansiedad. Sin embargo, como indica la Universidad de
Navarra (2020), hay que mantener la calma y concentrarse en diversas actividades

para mantener la mente ocupada.
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Al confinamiento, se le puede sumar la inactividad o minima actividad fisica
que todos presentan, especialmente quienes toman clases en linea o hacen home
office; la mayor parte del tiempo la pasan frente a sus computadoras, sin hacer
pausas. De acuerdo con Guillamon (2008), el ejercicio fisico puede contribuir en
la prevencion y tratamiento a los problemas de ansiedad y depresion.

Por su parte, Pineda (2020), respecto a la salud mental de los deportistas tras
el confinamiento, menciona que “La salud mental del deportista esta relacionada
con su habilidad para controlar emociones, manejar el estrés y hacer frente a las
lesiones y a los excesos de entrenamiento y competiciones” (parr.15). Esta autora
también menciona una lista de consecuencias que ocurren al permanecer un tiem-
po prolongado con inactividad fisica, los cuales son disminucion de la actividad
cerebral, decremento de la vitalidad, aumento de la tensidon muscular, incremento
de la actividad simpatica, aumento de los niveles de ansiedad, estrés y depresion,

e incremento del estado emocional negativo: confusion, ira, fatiga, entre otros.

El disehio como herramienta de lenguaje y la comunicacién audiovisual

El lenguaje audiovisual es una forma de expresion que se compone del lenguaje
verbal —escrito o hablado— y del lenguaje visual de las imagenes estaticas, en
los diferentes grados de iconicidad? y todos los elementos del lenguaje sonoro,
ademas de aportar los criterios propios del lenguaje de imagenes en movimiento.
Hoy en dia, un disenador grafico puede participar en cualquier proyecto audio-
visual, aportando un gran valor al equipo de trabajo, ya que este es un campo en
donde se puede desarrollar de manera satisfactoria creando una propuesta total-
mente innovadora.

Un disenador grafico se encarga de la creacion y manipulacion de imagenes,
mientras que un productor es el encargado de contar historias utilizando ima-
genes, logotipos, titulos, mapas, entre otros ejemplos, que fueron creadas por un
disenador grafico. Cuando se tiene que crear, grabar y editar un video, el socio
perfecto de un productor es un disenador grafico, ambas partes contribuyen para

obtener un producto final de calidad, con un mensaje claro y conciso (Lola, 2018).

2 Relacion de parecido o similitud entre un signo y un objeto.

Prospectiva del diseiho 47 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 17



Cuando se esta trabajando en un video, el productor debe estar preparado y
conocer la resolucion necesaria para que el video no se vea con una mala calidad,
saber sobre la correccidon de color, las formas y las composiciones, saber manejar
el brillo y el contraste, las consecuencias de la combinacion de dos o mas image-
nes, el peso visual, el sonido, los planos, entre otros (Lola, 2018).

Todos estos conceptos se deben de conocer de manera profunda antes de
iniciar con las grabaciones de una serie de television, pelicula, documental, video
musical, telenovelas o cualquier otro proyecto del campo audiovisual. Al hacer el
uso correcto de todos estos elementos se logran transmitir emociones, mensa-
jes y sentimientos que provocan que el espectador se sienta identificado y pueda
captar una narrativa coherente y fluida.

Los efectos especiales son potentes herramientas al momento de contar
las historias, y en ocasiones un disenador grafico es quien los utiliza y crea.“Los
efectos visuales y especiales se usan para mejorar las producciones de video y de
muchas maneras diferentes, como por ejemplo, se pueden aplicar efectos visuales
para establecer el estado de animo, agregar claridad a su historia o aumentar la
emocion” (Lola, 2018, parr.1 1).

Si los efectos estan realizados correctamente, pueden elevar el contenido
de la marca, es por lo que actualmente son muy utilizados en la television, en el
cine, el teatro y los videojuegos. Hay que remarcar que los efectos no son solo
explosiones, realmente son muy versatiles, ofrecen sin duda una gran cantidad de
beneficios, se pueden utilizar incluso en videos en vivo de manera muy realista.
La forma de ver la produccion se encuentra muy relacionada con la manera de
entender lo audiovisual; las obras audiovisuales poseen un aspecto muy amplio
que involucra realidades que son completamente diversas y hasta contradictorias

entre si, creando infinitas posibilidades para trabajar.

El diseno metodoldgico para el desarrollo del proyecto, se basé en el método

E-Rogel, el cual establece cinco areas de desarrollo:
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|. Protocolo de investigacion: en esta area se definen el problema, los objetivos
y el alcance de la investigacion. Es importante conocer a fondo la problema-
tica, tener un acercamiento con el posible grupo de trabajo a través de una
investigacion de campo, asi como definir la metodologia general que com-
pondra al diseno del proyecto.

2. Marco teorico: se fundamenta un marco conceptual que ahonda en el cono-
cimiento de los temas a desarrollar, esbozando un perfil de la posible infor-
macion para ser considerada, de acuerdo con el grupo de estudio.

3. Diseno metodolodgico: se estructura un método flexible para el diseno de la
propuesta. En este caso de estudio, se propuso el diseno de un video para
ser difundido entre los jovenes de la UAC].

4. Desarrollo de propuesta: se presenta el desarrollo del producto.

5. Evaluacion de propuesta: se define un esquema para evaluar dicho producto.

Esta investigacion se desarrollo bajo un enfoque cualitativo. Segun Fernandez

y Diaz (2002), la diferencia cuantitativa y cualitativa es la siguiente:

La diferencia fundamental entre ambas metodologias es que la cuan-
titativa estudia la asociacion o relacion entre variables cuantificadas y
la cualitativa lo hace en contextos estructurales y situacionales. La in-
vestigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las

realidades, su sistema de relaciones, su estructura dinamica. (Fernandez
& Diaz, 2002, p.1)

Para la realizacion de cualquier tipo de metraje es necesario pasar por tres eta-
pas, que son: preproduccion, produccion y postproduccion. Se define a este tipo
de fases como todos los procesos técnicos y artisticos por los que se tiene que
pasar desde el surgimiento de la idea hasta que el publico logra tener acceso a los

resultados. Los procesos técnicos involucran camaras filmadoras, elementos de
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sonido, iluminacion, programas de edicion, entre otros, y los procesos artisticos
se refieren a la parte creativa, como la idea y la eleccion del tema, los planos, la
musica, el enfoque, etc.

La preproduccion es la etapa mas larga e importante de todo el proceso,
debido a que es la base de todo el proyecto; ademas ayuda a evitar errores, opti-
mizando costos y tiempo. Entre sus maximos objetivos esta asegurarse de que las
condiciones sean optimas para desarrollar el metraje.

En esta etapa se realiza el guion y se organiza la produccion, que consiste en
asignar el equipo de trabajo, la distribucion de roles, el presupuesto, la financiacion,
la locacion, la redaccion del proyecto, el plan de locacidn-rodaje, etc. El guion in-
cluye el contenido del video y las condiciones necesarias para su rodaje (figura ).

Poner las ideas sobre el papel obliga a definirlas, precisarlas y estructurarlas
para visualizar el producto final. Es elegir un tema y trazar una estructura flexible
para su encuentro con la realidad, también es el relato cronologico del desarrollo
del video, es la forma escrita del producto audiovisual.

Cuando ya se tiene listo el guion y el plan para las grabaciones, se inicia con
la produccion, que es la etapa del rodaje, considerada la mas importante por el

volumen del trabajo y las consideraciones del costo que podria tener.

Extracto del guion del video

Guion ansiedad
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En el rodaje se realiza el proceso completo de grabar o filmar; se unen tanto el
personal humano como los recursos técnicos necesarios para la captura de las
imagenes y el sonido para darle forma a lo que se quiere comunicar (figura 2). En
esta etapa, el rol del director es fundamental.

Una produccion exitosa es el resultado de una buena planeacion, se comien-
za a documentar las imagenes, contando con la ayuda de los diferentes colabora-
dores (camardgrafo, ayudante, iluminador, director, sonidista, entre otros).

La ultima etapa es la postproduccion, en esta se realiza el montaje, la sonori-
zacion y los retoques; se considera terminada cuando el producto esta listo para
entrar en el mercado.También se realiza la edicion de todos los clips recopilados
en la etapa de la produccion. Primero, se hace una revision y acomodo previo de
como seran integrados todos los clips para darle forma al metraje creado. El re-
sultado de esta fase es lo que se muestra al publico.

En este caso, la sinopsis oficial del cortometraje es:

“Alex un joven de 25 aros, padece ansiedad desde hace varios afos. La ma-
Aana de un sdbado se despierta para ir a dar una conferencia ante cientos

de personas, lo cual desencadena en él una crisis de ansiedad” (figura 3).

Pruebas de sonido, voz y efectos especiales
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Figura 3

Escenas de video, personajes centrales

Resultados

El objetivo de este proyecto fue generar empatia con las personas que padecen
ansiedad, ademas, informar sobre los sintomas y el proceso que vive una persona
con este trastorno, durante todo el tiempo en el que se genera una crisis de este
tipo. Se espera informar sobre algunos mitos que existen respecto a la ansiedad y
sobre su tratamiento.

Se comenzd a trabajar con el guion del cortometraje, realizando una lista
con distintas ideas, sobre las caracteristicas del protagonista (edad, género, etc.),
las caracteristicas basicas de la locacion y cuantos personajes se necesitarian para
contar la historia.También, se concluyo que la ansiedad seria una voz en off, dentro
de los pensamientos del personaje principal (Alex), para darle un poco mas de rea-
lismo; ya que presentarlo como un personaje fisico podria desviar un poco el ob-
jetivo de generar empatia con las personas que viven dia a dia con este trastorno.

La version final del cortometraje se subio a la plataforma de YouTube, para
compartirlo con distintas personas de una manera mucho mas facil. Antes de pu-
blicarlo en redes sociales, fue revisado por dos expertos en el area de psicologia;
uno de ellos dijo que la tematica del video parecia estar relacionada a problemas
de autoestima, uno de los derivados de la ansiedad. El otro experto comento que
era una buena representacion de lo que es la ansiedad, ya que muchas veces asi es;
es como tener una pequena voz en el interior, diciendo constantemente que pase
lo que pase, se haga lo que se haga, siempre se va a fracasar, es un miedo enorme

a realizar las cosas.
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El enlace del video fue compartido con los estudiantes del Instituto de Ar-
quitectura, Diseno y Arte y del Instituto de Ingeniera y Tecnologia de la UAC], por
medio de grupos de Facebook. Al finalizar el video, se les pidid que contestaran
una encuesta de cinco preguntas para determinar si el objetivo del video habia
sido cumplido, informar sobre la ansiedad.

Respecto a la pregunta ;Sabes como actuar en caso de que algun familiar o
amigo tenga una crisis ansiosa? El 23.5% dijo que si sabia como actuar en esos ca-
sos, el 29.4% dijo que tal vez, y el 47.1% dijo que no sabia qué hacer (figura 4).

Figura 4

;Sabes como actuar en caso de que algun familiar o amigo tenga una crisis ansiosa?

#5] = No sTalvez

La pregunta para crear una comparativa con la pregunta anterior fue: Des-
pues de ver el video, ;Sabes como actuar en caso de que algun familiar o amigo
tenga una crisis ansiosa? El 58.8% indico que si sabia, mientras que el 41.2% seguia
sin saber como actuar (figura 5). Esto indica que un | 1.7% de los encuestados co-
nocid una forma para ayudar alguien a enfrentar una crisis ansiosa.

Al preguntar: ;Qué harias en caso de que esa persona enfrente una crisis de
ansiedad? La mayoria contestd que, de estar en esa situacion, tratarian de demos-
trar a esa persona que no esta sola, hacerle ver su realidad y tratar que se enfoque
en otras cosas que no sean los pensamientos negativos que tiene en su mente,

ademas de demostrarle que es muy importante y darle un abrazo.
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Figura 5
Después de ver el video, jSabes cdmo actuar en caso de que algun familiar o amigo
tenga una crisis ansiosa?

= 5[ = No

Se les pregunto: ;Consideras que el video informa correctamente qué es la
ansiedad? ;Por qué?! el 29.4% respondié que no lo hacia, que podia representar
otros trastornos psicologicos como la esquizofrenia; también mencionaron que
podria tratarse de un video sobre la baja autoestima, o que les quedaba claro
coOmo era una crisis ansiosa, pero no qué era realmente la ansiedad. El 70.6% dijo
que si informa, ya que explica a detalle lo que puede provocar un ataque de ansie-
dad, y se muestra como la persona crea pensamientos negativos, pensando cada

movimiento que hace y como sufre con la situacion que vive (figura 6).

Figura 6
;Consideras que el video informa correctamente qué es la ansiedad?

mMo = 5]
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Ademas, se les hizo la siguiente pregunta: ;Consideras que el video cuenta
la realidad de una persona ansiosa? ;Por qué? El 65% de los encuestados respon-
dieron que si, incluso algunos de ellos respondieron que padecen de ansiedad o
que tiene un hijo o un amigo que la padece y que muchas de las veces asi se sien-
ten. Mientras que el 34% contesto que cuenta solo un poco de la realidad de una
persona ansiosa; el |% restante contesto que no lo hace, pero al igual que los que
contestaron un poco, justifican que es porque una crisis de ansiedad abarca mas

sintomas, como la sudoracion o la falta de concentracion (figura 7).

Figura 7
;Consideras que el video refleja la realidad de una persona ansiosa?

=5 =lUnpoca =No

Para finalizar se les solicitd que evaluaran de manera general el video. El

|7.6% dijo que era excelente, hubo un empate en la calificacion de bueno y regular

con un 41.2%.

Conclusiones

El diseno grafico se ha enfocado en el desarrollo de logos, empaques animaciones
o anuncios para generar un mayor consumo de productos. Es necesario reconsi-
derar la vision de esta disciplina y enfocarse mayormente a la resolucion de pro-
blematicas sociales, ya que cuenta con los elementos necesarios para incidir en

cambios conductuales.
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Ciudad Juarez, al ser una localidad con un alto indice de problematicas socia-
les, dio origen al estudio y aplicacion del diseno que es visualizado desde la pers-
pectiva de resolucion de problemas, los cuales requieren del uso sistematico de la
investigacion y de un alto compromiso ético y social.

En este proyecto, se pudo apreciar que, cuando los estudiantes se involu-
cran en la busqueda de soluciones a problematicas sociales, se genera un cambio
profundo con alcances posibles de desarrollo. Por ello, es necesario acercar a los
estudiantes a problematicas reales vinculadas con su entorno; donde sean capaces
de aplicar sus conocimientos y habilidades para su solucion. Este método invita a

una profunda reflexion sobre las areas del diseno y su impacto en el ambito social.
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Este escrito critico-reflexivo y polifonico parte como resultado del conocimien-
to presentado en las materias de “Epistemologia de la investigacion” y “Taller de
investigacion”, cursadas en el Doctorado de Diseno en la Facultad de Diseno y
Comunicacion de la Universidad de Palermo,Argentina; donde, de manera juiciosa
(no derivada de una investigacion), se aborda el quehacer del disenador-investiga-
dor desde una perspectiva experiencial, indagatoria y, precisamente, la busqueda
metodologica que instruye la insercion de temas a partir del diseno, rupturas y
emancipacion entre el enfoque instrumentalista con comparaciones, evaluaciones,
y objetos de diseno construidos. Las implicaciones descriptas constituyen un ele-
mento fundamental como parte del proceso metodologico complejizado en la
investigacion del diseno. Entramar el diseno, repensarlo y considerar una postura

cientifica contribuye al estado del conocimiento disciplinar.

:{Como se inserta un proyecto de investigacion del diseio?

El estudio del diseno parte de la observacion de construcciones sociales, cultu-
rales, politicas y econdmicas, como emergentes testimoniales de la historiografia.
No existe homogeneidad en las perspectivas que se considera al diseno, asi como
tampoco en la conduccion de rutas y hallazgos en el proceso investigativo que ge-
neralmente parte de una metodologia (cualitativa, cuantitativa o mixta) mediante
descripciones, comparaciones, interpretaciones de datos en los objetos culturales
de diseno. Eso se inscribe a partir de singularidades que cada investigacion regis-
tra con aproximaciones transdiciplinares o cruces que traman historias desde la

mirada del diseno como fendmeno de estudio y eje referencial. Siendo que los
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datos, obtenidos del campo de manera inductiva o deductiva, aparezcan por la
triangulacion de autores, teorias o paradigmas y herramientas de recoleccion de
datos aplicadas.

La realidad social que suscribe al contexto permite ser abordada dialéctica-
mente a partir de sus propias manifestaciones, con fundamentos comunes en pro
de la comprension de la complejidad del objeto de estudio para su clasificacion y
sintesis, y una diferenciacion entre los disenos (e.g., grafico, industrial, de indumen-
taria). El entrecruce de una malla abierta de marcas relacionadas con diferencias
e inconmensurabilidades permite comprender el dialogo en la profundidad de lo
abstracto (Kuhn, 2004).

Por ejemplo, las investigaciones con presupuestos sobre transformaciones en
los objetos de diseno que consideran aspectos historicos, culturales y economicos,
es posible que partan de un modelo mecanico con revelaciones de perspectivas
y practicas documentadas de los actores sociales. Asimismo, los estudios-analisis
a partir del contenido, la semiodtica, el discurso, por mencionar algunos, que dan
cuenta de muestras y datos construidos, de lo micro a lo macro, en un sentido
amplio de tiempo y espacio diferenciado con la complejidad de escenas intercam-
biantes entre la voz del pasado, el presente y el futuro.

En efecto, la heterogeneidad de ambitos en la investigacion puede reclamar
poner a discusion al objeto del diseno. Es interesante demostrar esa polifonia cul-
tural en los disenos a través de las historiografias que permiten ver las continui-
dades y rupturas para entrar en dialogo en la investigacion y el diseno. De ahi los
antecedentes donde convergen historias distintas del vector proyectivo con espi-
ritu reflexivo, critico y polifonico con la pluralidad de las posibilidades del diseno.
Se propone como puntapi€ una manera de voltear a ver a la investigacion del di-
seno Yy plantearse una lectura historiografica a partir de la investigacion, pensando
en una sintesis conceptual de la perspectiva con la cual fue construida el objeto
cultural del diseno.

Precisamente, focalizar y profundizar el estudio del diseno con descripcio-
nes, valoraciones, resenas y explicaciones nativas va de la mano de la observacion

etnografica (Geertz, 2003). Eso conlleva a la obtencion de categorias y principios
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recurrentes en un marco contextual para profundizar y sistematizar los datos ob-
tenidos con el conocimiento de su significacion y la articulacion de conceptos. Por
ejemplo, la categoria de hegemonia, que surge a partir de la mirada desde las cien-
cias sociales, traspolada hasta el diseno. La categorizacion permite la deteccion y
establecimiento del uso de conceptos nativos propios del diseno con distinciones
que pudieran tener mayor alcance (e.g., el concepto de hibridez o hibrido usado en
la antropologia).

Finalmente, los informantes se presentan con contradicciones y contrastes
con sus propios modelos que, desde el diseno se deben complejizar y traducir en
|6gicas de interpretacion, explicacion y descripcion, critica y reflexiva. Por lo tanto,
el trabajo del investigador de diseno surge a través de mediaciones entre el mar-
co teorico y el sentido comun, y es capaz de estar atento a sucesos inesperados,
asi como significaciones desconocidas para él, pero con la objetividad de incor-
porarlos a su campo de estudio y analisis reflexivo por medio de la pluralidad de

enfoques existentes.

En un proyecto de investigacion de tesis doctoral, sea el titulo que fuese, se rea-
lizan indagaciones, lecturas y consultas de materiales bibliograficos de diversos
autores.Ademas, se reflexiona, critica y profundiza bajo un pensamiento desenfo-
cado probablemente en un principio, pero que, posteriormente, se autoreconocio
sacando a la luz autores referidos como sustento tedrico y bibliografico.

En ese sentido, el método propuesto por el historiador y filosofo estadouni-
dense Thomas Kuhn (2004) significa una contribucion en el aspecto descriptivo, a
partir de la teoria como argumento de comparacion y evaluacion de diferentes formas,
donde pueda relacionarse con algunos objetos de diseno (como objetos suscepti-
bles de uso o artefactos); como el entrecruce de huellas relacionadas por medio
de categorias que, en su momento, sean claramente diferencias e inconmensura-
bilidades. Probablemente, una investigacion de corte empirico con presupuestos
sobre una reaccion (e.g., historica) con resultados transformativos que hagan evi-

dentes ciertos aspectos sociales.
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Bajo esa aproximacion kuhniana, se consideran aristas del método cualitativo
o cuantitativo, descriptivo o comparativo, con los analisis de datos transdiciplina-
res desde cualquier disciplina con el diseno como eje referencial. Los datos pro-
bablemente sean recabados en diferentes épocas, con la recopilacion de imagenes
de los objetos de analisis instituidos en determinada ubicacion. De modo que, la
forma que la percepcion tenga sobre los instrumentos de analisis posee un sig-
nificado que va a depender de los paradigmas y el reordenamiento del contexto
social, a partir de los esquemas previos y de mis percepciones.

La recepcidn de informacion, por medio de la aplicacion de herramientas de
recoleccion de datos disciplinares y transdisciplinares, representd una estructura-
cion conducida que puede ser descriptiva o interpretativa; por ejemplo, refirién-
dose a hechos, objetos bajo esquemas descriptivos y hechos teodricos, ademas del
punto de vista del entrevistado y legitimidad del discurso. De acuerdo con Kuhn
(2004), la descripcion es considerada una construccion cientifica y seleccion de
una serie de rasgos en vez de otros.

Por lo tanto, similitudes y diferencias posibilitan comparativamente su analisis,
por ejemplo, imagenes historicas con imagenes contemporaneas, que estén reco-
nocidas entre ambos contextos. Esas descripciones incorporan pruebas relevan-
tes sobre el objeto de analisis de diseno, que se haya estudiado como fenémeno
social, cultural, politico o economico. Es asi como la construccion de la evidencia
empirica, elaborada de manera instrumentalista, se lleva a cabo con el apoyo teo-
rico y procedimientos explicitos que hayan mantenido una correspondencia.

Entonces, la medicion se lleva a cabo por medio de la construccion espe-
cifica de variables categoricas, a partir de datos relevantes arrojados durante la
aplicacion de las herramientas de analisis; ademas, se realiza una evaluacion de las
consecuencias de las pruebas empiricas presentadas. Es asi, como las similitudes
eligen puntos de vista, recopilacion de informacion, relevancia, relato conciso y
armado parecido. Dado que, en la conexion entre los datos, las relaciones derivan
como parte de pruebas empiricas validas, se organizan y analizan para lograr una
congruencia, que resulta de la descripcion estructurada y las relaciones entre va-

riables.
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Por lo tanto, mediante un conocimiento abstracto en el dialogo del diseno,
precisamente, se conoce y aproxima en la profundizacidn social, por medio de
sistemas de relaciones entre los objetos y diferentes signos. Dado que es un apo-
yo desde su marco analitico, al definir las categorias y herramientas conceptuales,
pero posibilita caracteristicas similares y diferentes en la categorizacion.

La credibilidad de una investigacion, desde el diseno hasta la comprobacion
social, parte de la autoridad y su modo de aplicacion. Eso se constata por medio
de la observacion de los objetos de analisis en consideracion, por supuesto, del
objeto de estudio como mediador en los analisis de contenido, analisis del dis-
curso o analisis de interpretacion de las imagenes. De acuerdo con Kuhn (2004),
la definicion de teoria es “la presentacion de dos conjuntos en concordancia que
sirven de guia autoritaria para hallar la respuesta a ese contexto” (pp.47-48). En
otras palabras, es asi como el objeto de estudio como mediador permite com-
prender las significaciones transformadas de manera cognitiva y metacognitiva.

Por un lado, es posible que la terminologia aceptada sea acorde al método
implementado y dependa de la autorizacion del propio investigador que lleve el
proyecto. Por otro lado, los conceptos y teorias utilizados ordenan y organizan los
objetos de diseno y los procesos transformativos o acumulativos en los objetos
de estudio dentro de la temporalidad elegida (1994-2013). Eso, definitivamente,
contribuye a la exclusion o inclusion de elementos que formen parte de la orde-
nacion del medio y saquen a la luz su realidad.

Algunos de estos enfoques conceptuales parten del estudio de la filosofia de
la praxis como concepcion del mundo manifestada en el arte, derecho, economia,
ya sea individual o colectiva, y el analisis de ideas e investigacion del origen de las
ideas. De acuerdo con la filosofia de la praxis, es una ideologia o superestructura
en un sistema de ideas donde derivan sensaciones de la conciencia autonoma y
critica en cierta posicion de condiciones. Segun Marx (1947), en esa historicidad
ideologica existen fuerzas materiales donde sobresalen el contenido y las ideolo-
gias de la forma. Entonces, debe existir una conexion de intercambio de elemen-

tos individuales que logren crear un acontecimiento.
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La narrativa historiografica, por ejemplo, forma parte del relato para la re-
construccion de esa realidad que se realiza en tercera persona —no en primera—
por consideracion al pais de origen; donde es costumbre para informes oficiales
y de nivel cientifico hacerlo asi con la idea de formalidad. En efecto, como argu-
menta Kuhn (2004), la investigacion historica-grafica es temporal con objetivos
acotados y es acumulativa sujeta a inexactitudes, pero refutable. En el caso de
un proyecto de investigacion de diseno, la articulacion del diseno grafico y otras
disciplinas resulta ser un dispositivo reflexivo y hasta critico, donde se conduzca
un principio orientador sobre algiin tema en particular asociado con dimensiones
sociales, culturales, politicas, economicas, historicas, entre otras, y apueste por la
construccion de prototipos replicables.

De modo que, una vez hecho un planteamiento factible conduzca a una jus-
tificacion relevante (de cualquier referencia disciplinar) como una propuesta de
investigacion de diseno, por ejemplo, en el espacio social con interacciones simbo-
licas que puedan observarse, filmarse, o registrarse, del capital cultural y economi-
co, una relacion explicativa con una nocion en particular donde exista la injerencia
del beneficiario que pueda ser implementada o no a futuro. Posiblemente, esto
profundiza reflexivamente entre la diferenciacion entre investigaciones teoricas
de diseno y las proyectuales, sin un sustento teorico como respaldo académico. En
otras palabras, puede sintéticamente explicarse con la idea de la diferencia entre
el sentido comun y el buen sentido (Heidegger, 2005).

Bajo esa perspectiva, la adopcion de un enfoque que instrumente y conduzca
conjuntos orientados hacia un objetivo comun, define precisamente la disciplina
del diseno como una ciencia dotada de pensamientos diferenciados que sustentan
investigaciones cientificas de calidad. Las unidades de estudio u objetos de analisis
pueden relacionarse contextualmente o no, pero definitivamente eso lleva impli-
cito el conocimiento del objeto de estudio, coyunturas, historia, que se fortalezca
durante el desarrollo del proceso investigativo y genere impacto profundo; por
ejemplo, en su proceso de produccion o desarrollo hasta su comercializacion. Los
procesos son infinitos y variables, con lo cual puede ser a partir del inicio concep-

tual formal hasta su produccion, sin necesidad de llevarse a la comercializacion,
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pero, de ese modo, no podria ser teorizado Y, por ende, continuaria siendo un
trabajo de indole proyectual.

En el diseno grafico, por ejemplo, las expectativas redundan en tematicas
particularmente sociales que promueven beneficios para el sector empresarial,
publico o privado, donde ocasionalmente no se profundiza y son complejas las
indagaciones que puedan hacerse desde el campo por cuestiones de incredulidad,
seguridad y privacidad. De acuerdo con Guber (2005),“lo cierto es que se torna
bastante dificil visualizar de antemano los términos absolutos de factibilidad de
un tema y su trabajo de campo” (p.70). Entonces, considerablemente se cons-
truyen objetos de conocimiento que, a partir de la modernidad, posmodernidad,
colonizacion, decolonizacion, entre otras, justifican la delimitacion de las unidades
de estudio. Mientras que las unidades de analisis complementan la construccion
tedrica, que se relacionara, categorizara, contrastara y, probablemente, se caracte-
rizara, nutriendo los analisis a partir de un enfoque instrumentalista formalmente
historicista (Kuhn, 2004) y definitivamente confrontable (similitudes y diferencias).
Es preciso para eso, tener definidas claramente las unidades de analisis y el objeto
de estudio, asi como los ejes referenciales disciplinares que aporten a la investiga-
cion, a partir de perspectivas distintas que transiten en la consulta documental y
paradigmatica.

Sin embargo, eso no solo sucede a la par de la investigacion, sino que, en la
etnografia o trabajo de campo, probablemente el investigador disenador obten-
ga hallazgos relevantes para la construccion de esas unidades que, por ejemplo,
pueden ser un corpus de imagenes o un conjunto de producciones editoriales.
Probablemente existan casos en particular que sean mayormente identificables,
pero en otros casos se complejiza las polaridades del estudio y como obtener los
objetos en su totalidad de acuerdo con la temporalidad seleccionada. Es posible
ejemplificarlo con un corpus o universo de 200 tarjetas postales, en las cuales
se seleccionen solamente las correspondientes a la época porfiriana en México
(1876-1911) que, precisamente, surgieron en el ano 1879.Por eso, la temporalidad
de la muestra se quedaria determinada con inicio desde el ano 1879 y finalizada

hasta el ano 1911.
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En efecto, asi como la historia de la cultura y la sociedad, también la historia
del diseno como parte de ellas corresponde a una construccion compleja. Es de-
cir, un entramado con cierto orden y marcas que se encuentran configuradas con
identidad individual o colectiva, en la comunicacion de valores y practicas com-
partidas (tabla I).Para ese proceso historico comunicacional, con rasgos transfor-
mativos y no acumulativos del diseno, las narraciones discursivas se encontraron

dispersas en el trabajo de campo y documental.

Tabla |
Ejemplificacion de la problematizacion de disefo

Problema de la investigacion en disefio

Formulacion de criterios efectivos de validacion del conocimiento

Uso de pautas de la epistemologia cientifica

Con inaplicabilidad en el campo del proyecto

Los objetos culturales de diseno posibilitaron la comprension de aspectos de
significacion, pero también el conocimiento sobre las construcciones sociales en
el plano cultural como representaciones simbolicas. Es decir, episodios en el de-
sarrollo de los objetos de diseno donde no se permita una acumulacion sino una
sustitucion total o parcial en la incompatibilidad (e.g., la moda del diseno).Al res-
pecto, la ejemplificacion descripta anteriormente puede coincidir con lo mencio-
nado ahora, referente a uso o desuso de tarjetas postales impresas o digitales, de
tradicion o modernidad, locales o extranjeras, en una temporalidad propiamente
incompatible que fue sustituida por la revolucidn tecnologica y social.

Posteriormente, se llevaria a cabo una clasificacion por tipos o categorias
graficas, culturales, sociales, historicas, politicas, etc., donde el investigador del di-
seno se deje orientar de acuerdo con la hipotesis que haya planteado (tabla 2). Es
sencillo comprenderlo, si se afirma que en el periodo del porfiriano existio una
manipulacion politica, por medio de esos objetos, que condujo a ciertas formalida-

des sociales; deberan estudiarse, analizarse y posiblemente interpretarse los obje-
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tos antes mencionados. Eso dependera claramente del investigador y su hipotesis
para la seleccion de la forma que analizara los objetos, es decir, discursivamente,
interpretativamente, o por su contenido, que conlleven a la comprobacion de re-

sultados entorno a lo afirmado.

Tabla 2
Estudio de la produccion de diseno

Conocimiento Artefacto

Verdad Eficacia

Objetividad Eficiencia

Consistencia Valores estéticos
Coherencia Valores de sustentabilidad
Contextualismo Valores sociales y culturales

Seguramente existiran diferencias entre el supuesto y el resultado, por
ser la ciencia producto de la logica y la experiencia (en el empirismo logico,
postempirismo). Sin embargo, en la dimension significante se obtienen las marcas
de interaccion del diseno en la practica social; una larga lista de factores humanos
y técnicos, asi como el traslado de lo invisible en visible y su comunicacion. En el
contexto social y cultural, se derivan fenémenos del diseno donde existen todo
tipo de influencias, factores tecnologicos, estéticos, simbodlicos, iconicidad, entre
otros. Es asi como toda historia es historia de un presente (Williams, 1988) en
el diseno, por ejemplo, es una configuracidon de un pasado y un presente donde
opera el proceso de circulacion y reconocimiento sociocultural.

La adopcion de un enfoque instrumentalista contribuye al planteamiento de
interrogantes de las condiciones y caracteristicas de recepcion, que orienten a la
comprension mas clara de la interpretacion, produccidn y construccion. En otras
palabras, la observacion de las continuidades y rupturas del pasado (espacio y
tiempo de su creacion) en el diseno se relacionaron con el presente, ligado a la

matriz filosofica con teorias cientificas que explican lo que las produjo (verifica-
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cion o falsacion). Epistemologica y tedricamente, los objetos de diseno se conside-
ran formas de articulacion entre el individuo y la sociedad que representan signifi-
caciones emocionales; la reflexion filosofica sobre su construccion, reelaboracion,
sustitucion y reconstruccion teorica cientifica como articulacion paradigmatica
(principios rectores). De modo que, cuando se rompe esa articulacion, se conduce
a una revolucion cientifica (Kuhn, 2004) como paradigma de crisis, con la duda, dis-

cusion y rivalidad ocasionalmente; modos incompatibles y contrastantes (tabla 3).

Tabla 3
Ejemplificacion del paradigma kuhniano

Postempirismo

Reaccion Historicista
Thomas S. Kuhn
Periodos de la ciencia
Periodos no acumulativos

Preciencia-Ciencia normal |  Crisis-Revolucion Ciencia normal 2
Paradigma | Paradigma 2
Periodos acumulativos Periodos acumulativos

Sin embargo, Kuhn (2004) complementa esa propuesta, que contribuye a
la comprension del diseno a partir del conflicto de matrices disciplinares de la
comunicacion y buen sentido con generalidades simbolicas, modelos concretos
y valorizaciones compartidas, a través del pragmatismo profesional (estudio de
informes, articulos, proyectos, prototipos, entre otros); para la aplicacion en gene-
ralizaciones simbolicas a otros fendomenos en el diseno. Eso no significa que no se
ejemplifiquen producciones distintas que tengan una significacion e interpretacion

diferente como sustitucion de la incompatilibidad, nunca de la neutralidad.

Conclusiones
La matriz disciplinar de Kuhn puede ser considerada, por el investigador de diseno
o disenador investigador, a partir de una postura revolucionaria, transformativa,

no acumulativa, en la contrastacion de materialidades de los objetos de diseno.
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En ese sentido, la investigacion de diseno con la adopcion de un enfoque de tipo
intrumentalista se propone como método orientador esquematico (tedrico), que
puede conducir proyectos teoricos, pero también proyectuales, como articulador
en la comprension del objeto disenado.

La determinacion de un método cualitativo o cuantitativo, deductivo o induc-
tivo, de lo general a lo particular, contribuye a la generacion del conocimiento dis-
ciplinar y transdisciplinar sin tener una correspondencia con exactitud, pero con
el diseno como eje conductor. Es asi como esta reflexion propuso la discusion del
diseno a partir de un método cientifico que representara una alternativa para la
comprension clara de la materialidad de los objetos disenados (posiblemente con
mayor acento en los datos cualitativos).

Definitivamente, la determinacion de la eleccion de un método preciso para
el estudio del diseno depende de la problematica que se desea resolver o con-
cluir. Sin embargo, el disenador investigador tiene la capacidad de fundamentar
esa investigacion de manera cientifica, reflexiva y critica, a partir del conocimiento
dimensional paradigmatico que contribuya a un trabajo de calidad, con sustento
tedrico, que no solo resuelva sino que construya el conocimiento disciplinar o
transdisciplinar. El conocimiento de la historia, la cultura y la sociedad resuelven
la comprension de un objeto de diseno; asimismo, el conocimiento del objeto de
diseno aporta al entendimiento de aspectos historicos, culturales y sociales.

Precisamente, en esa construccion del conocimiento, con el uso de un enfo-
que instrumentalista, se puede conducir una investigacion de diseno teorica, pero
también con estrategias proyectuales, que se apliquen en el campo y se reincor-
poren teoricamente con los hallazgos obtenidos; es decir, se teoricen una vez apli-
cadas las propuestas de diseno. Sin duda, lo que no esta bien visto es la posibilidad
de investigaciones proyectuales que se planteen con limitaciones en la propuesta
del diseno o proyecto, sin su aplicacion y retribucion a la disciplina tedricamente.

El quehacer del disenador-investigador se ve comprometido ante la necesi-
dad del sustento tedrico reflexivo-critico y coherente que sustente al objeto de
diseno, asi como también que contribuya al conocimiento disciplinar en una apoxi-

macion util para otras disciplinas.
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“La experiencia de disefiar se ha transformado de tal forma que para muchos
es hoy imposible entender las logicas y procesos que derivan de los objetos

materiales, comunicacionales, visuales y todo lo que hoy es denominado disefo”
(Melenje, 2014)

Disefio como arquitectura de ciudad' (2016 y 2017) se presenté como una posi-
bilidad para pensar al diseno grafico en relacion con el concepto de ciudad. El
proceso permitio evidenciar que esta area disciplinar puede desbordar los limi-
tes funcionales del elemento objetual o comunicativo. Dicho proceso concebido
como un acto creativo, tuvo como objetivos cuestionar la postura del diseno en el
contexto local, fusionar conceptos acerca de la reconstruccion de la urbe, analizar
métodos y metodologias, establecer gramaticas visuales, reconstruir una propues-
ta de intervencion urbana y argumentar la postura sobre el ejercicio profesional.

La ciudad como tematica central, se trabajo desde la propuesta conceptual de
Transurbancia (Careri, 2003) y la poética de las Ciudades Invisibles (Calvino, 1995). El
programa se desarrollé a partir de tres componentes conceptuales: (1) conciencia,
tanto en la practica como en el aporte social; (2) investigacion, constantes cuestio-
namientos sobre los procesos de creacion y proyeccion; (3) facultad interpretativa,

proponiendo artefactos creativos para el entorno urbano. Los resultados finales

| Fue un ciclo preparatorio para grado (CPG), realizado en la Escuela de Artes y Ciencias de
la Comunicacion de la Corporacion Universitaria UNITEC, Bogota D.C. El presente texto
es generado a partir del trabajo realizado en los ciclos 2016-1l (51 estudiantes) y 2017-I1 (19

estudiantes).
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reconstruyeron el espacio ciudad desde la experiencia personal y la cotidianidad
urbana, usando el lenguaje visual y generando intervenciones que aludian al patri-
monio, la cibercultura, las problematicas socioculturales, la narracion oral, el reco-
rrido urbano, entre otras.

La construccion de este texto referencia un proceso de pensamiento y co-
nexion rizomatica, procurando recrear cierto orden para describir el desarrollo
del curso. Sus tres apartados describen momentos clave y albergan elementos que
trazan estrategias de pensamiento y reflexion alrededor del diseno.Varias frases
presentan el uso del sigho / como metafora de las dimensiones posibles/imposi-
bles del lenguaje textual y narrativo, esperando que el lector elija los términos
que crea convenientes y pueda configurar un sentido hipertextual entre diseno,

experiencia y ciudad.

Trazado: entre derroteros, recorridos y la cuestion del disefio
La formacion universitaria en diseno grafico se enmarca en el analisis de lo visual
con un componente comunicativo. Sus participantes procuran, desde el ambito
académico, “concebir, emprender, proyectar y formalizar el acto comunicativo de
la imagen” (Meléndez, 2017, p.17). Dicho acto, traducido como una produccion
visual y entendido como artefacto creativo, tiene la funcion principal de divulgar
diferentes mensajes en un ambito sociocultural. Para hacer posible dicha tarea, el
disenador ha de tener en cuenta que su produccion esta cargada tanto de una
dimension técnica y conceptual como de una dimension estética, en la cual esta
inscrita la esencia misma del creador. Dichas dimensiones son modeladas durante
sus procesos de formacion y son complementadas en sus instancias profesionales.
De otro lado, la cuestion investigativa en/para/desde el diseno, anclada al espa-
cio académico, es un terreno fértil para propiciar nuevo conocimiento, haciéndose
fundamental para derribar estigmas y transgredir estrategias tradicionales para
comprender al diseno y al disenador. Este hecho compromete a los docentes con
la re/construccion de perspectivas y métodos que tracen nuevos horizontes en el

trabajo y la produccion de comunicacion visual.
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En este escenario, Diseno como arquitectura de ciudad se ofrecio como una
opcion para que estudiantes del programa de diseno grafico, proximos a titularse,
indagaran en cuestiones propias de la disciplina como un cierre a su proceso de
formacion y un preambulo a su desempeno profesional.

La estructura académica del curso se marco alrededor de cinco modulos que
se entendieron como el derrotero de navegacion. El modulo “Gestion del Disefio”
relaciond los factores propios del pensamiento estratégico en la formulacion de
proyectos de diseno aplicado y su correspondiente factibilidad. El modulo “Andli-
sis” planteo las reflexiones tedricas asociadas al contexto del diseno y de ciudad
desde el valor comunicacional de la imagen y teniendo en cuenta las cuestiones
estéticas de la creatividad. El modulo “Maquetacion” organizo los recursos técni-
cos, tecnologicos y creativos alrededor del lenguaje visual, contd con instantes de
tiempo/lugar para exploraciones artisticas y se nutrio con la intervencion de dife-
rentes voces que comentaron sus experiencias profesionales. Estos tres modulos
se trabajaron de manera simultanea permitiendo un desarrollo no muy conven-
cional, pues los propositos de la creacion/investigacion son conformados desde
multiples vectores.

Los otros dos modulos correspondieron a “Disefio aplicado”y “Memorias™. El
primero comprendio la aplicacion de una propuesta de diseno a modo de inter-
vencion urbana y haciendo uso de diferentes herramientas de diseno (e.g., map-
ping, cartografia, fotografia, ilustracion, grafica urbana). El segundo correspondio a
la socializacion publica de las propuestas y la compilacion de los proyectos en un
producto editorial como un complemento del argumento desarrollado durante el
curso.

Asi, Diseno como arquitectura de ciudad permitio que los estudiantes se inte-
graran para desarrollar una suerte de laboratorio creativo alrededor del anali-
sis, gestion y produccion de proyectos de diseno. Dicho laboratorio, se percibid
como un espacio de investigacion y reflexion académica, involucrando un caracter
cientifico y artistico, con el fin de abrir nuevos espacios de discusion y poniendo
en funcion diferentes herramientas del trabajo de diseno. Este tipo de espacios

favorece la colaboracion de sus participantes desde los diferentes aportes perso-
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nales, poniendo en practica la libre circulacion del conocimiento en los procesos
practicos/artisticos para transformar e intervenir el contexto social (Carrasco &
Selvas, 2015).

Una de las claves que abrio la discusion fue la misma concepcion de la disci-
plina por parte de los participantes, quienes divagaban en la idea de la funcionali-
dad objetual enmarcada por la aceptacion del cliente comercial. Esta nocion per-
mitid generar un ejercicio introspectivo, desde el cual es posible crear un discurso
propio, sugerente y consciente a partir de la esencia del disenador y su aporte
propio a la disciplina (Buck-Morss, 2005). De esta manera, los participantes se
vieron sumergidos en el ejercicio angustioso de creacion/pensamiento, en donde
el proceso como acto creativo da paso a nuevos objetos de diseno que reflejan
la re/construccion de conceptos y permite generar propuestas discursivas en las
que se re/conoce la postura de disenador y las formas en que asume la disciplina.

La segunda clave se propicio desde la reflexion del propio proceso creativo.
Tomando como referente el Acto de Creacién propuesto por Deleuze (2012), se
indago en los métodos habituales para producir artefactos graficos/creativos en
el ambito académico, entendido como una mezcla entre un numero determinado
de pasos transmitidos por el docente y la aptitud construida por el estudiante a lo
largo de proceso formativo. Esta exploracion enfatizé en elementos que parecen
invisibles dentro del proceso (como la intension subjetiva del creador, o los modos
particulares de apropiar herramientas analogas o digitales) y que son revelados al
establecer el paralelo entre el cdmo pienso y el cdmo creo. Este tipo de busquedas
permite reconocer las particularidades del individuo en el momento de crear y
solo pueden ser re/conocidas en los procesos de ensayo-error, que tanto en la
ciencia como en las disciplinas creativas permiten proponer nuevas metodologias
con caracteristicas epistémicas (Sarmiento, 2016). Asi, el proceso creativo proce-
dente tanto de parametros técnicos como de pensamiento propone una sinergia
de elementos, accionada por el creativo desde el momento de generar ideas, pro-
cesarlas y traducirlas en informacion visual hasta el momento de hacerlas publicas.

La tercera clave consistid en abordar el fenomeno de lo urbano a través de

la visualidad. Como tematica central de la propuesta, la ciudad fue pensada desde
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diferentes aristas y se convirtid en una excusa pertinente para debatir sobre cues-
tiones de la imagen y su relacion con el espacio cotidiano. Como un organismo
complejo, la ciudad es un territorio de flujos y tensiones sociales, su pensamiento
y la conciencia colectiva permite la generacion de acciones y creaciones artisticas
para reflexionar en el valor de lo humano y de sus apropiaciones (Genet, 2016).

Teniendo en cuenta las otras dos claves, la propuesta del curso incitaba al
estudiante a indagar sobre una combinacion de acciodn fisica, practica estética y
creacion visual, a partir de la experiencia del recorrido urbano. Este ejercicio dio
paso a la re/construccion de conceptos propios de ciudad, favoreciendo la inter-
pretacion sobre el desde donde y sobre el qué se queria hablar visualmente.“La cul-
tura de la cotidianidad y la estética que generan los entornos habituales también
representan un campo de accion que podemos convertir en laboratorio de ideas”
(Huerta, 2015, p.62).

De esta manera, la concepcion personal de ciudad fue un poderoso insumo
de trabajo que trazo lineas rizomaticas de analisis. Desde la profesion, la rutina,
la cotidianidad o incluso el percepto, se plantearon estrategias para pasar a la re/
construccion de conceptos de manera colectiva, los cuales fueron decantados y
fusionados con la compresion del espacio urbano y la creacion artistica, para es-
tablecer otras estrategias de tipo visual.

En este escenario, la investigacion Recorridos urbanos, claves para reconstruir
la ciudad (Guerrero, 2014), se propuso como un referente para formular nuevos
planteamientos en torno a las dinamicas del curso. Considerando a la imagen
como un elemento superior al solo planteamiento grafico/visual, la investigacion
propone un desplazamiento de esta hacia una suerte de acontecimiento en el es-
pacio urbano, la cual se convierte en detonante para pensar fenomenos cotidianos
de la urbe. Para ello, la estrategia de analisis se propone desde una metafora com-
puesta por texto = ciudad, prdctica de lectura = recorrido urbano y lector = transeunte.
El componente metodoldgico propone un proceso creativo llevado a cabo por el
docente/investigador/artista y derivado del diseno editorial: trazado, composicion,
perspectiva; el cual describe momentos clave del proceso de creacion/investiga-

cion artistica (Guerrero, 2017).
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Este referente consolido los puntos clave para comprender como apropiarse
conceptualmente de lo urbano. Seguido, los participantes del curso se asociaron
en grupos de trabajo para re/construir sus proyectos de diseno en miras de una
intervencion visual. Este trabajo asociado resalto una relacion esencial de los pro-
cesos comunicativos: la conversacion/negociacion, con la cual los interlocutores es-
tablecen los acuerdos necesarios para la clarificacion de ideas y la propagacion de

mensajes, develando una serie de capas que conforman dichos procesos (Chartier,
2006).

Composicion: ejercicios, voces y posturas de disefio

Disefio como arquitectura de ciudad conto con diferentes espacios para la explora-
cion creativa, algunos fueron desarrolladas en el contexto de aula y otros en el
espacio publico. Las experiencias vincularon al transeunte urbano como un actor
receptivo de ideas, pero también fue identificado como un sujeto activo en el pro-
ceso comunicativo, favoreciendo la comprobacion/divulgacion de los procesos de
diseno por medio de una retroalimentacion continua.

Las diferentes actividades se propusieron a partir de indicaciones simples,
logrando una complejidad creativa durante su desarrollo. La accion titulada caja de
carton, en donde se pidio a cada participante asistir a la sesidn con dicho elemento,
es un ejemplo. Alli, el objetivo consistia en re/construir una intervencion callejera
de caracter artistico/comunicativo, a través de la corporalidad del individuo vy el
elemento plastico. El contenido tematico se centro en la memoria de ciudad y la

experiencia del acontecimiento en el espacio publico.

En cada instante hay mas de lo que la vista puede ver, mas de lo que el
oido puede oir, un escenario o un panorama que aguarda ser explorado.
No se experimenta en si mismo sino siempre en relacion con sus con-
tornos, con las secuencias de acontecimientos que llevan a ello, con el

recuerdo de experiencias anteriores. (Lynch, 2015, p.1 1)
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Esta reflexion permitido comprender al objeto de diseno caja de cartén desde
una dimension conceptual (contenedor de) y una dimension formal (mddulo arqui-
tectonico). Las intervenciones de caracter efimero conformaron esculturas/monu-
mentos fijos y moviles, trazando un vinculo con la compleja disposicion urbana
de la ciudad latinoamericana. El referente fueron las intervenciones realizadas por
Pablo Curutchet en su proyecto Box (2006-2012), planteando un acercamiento a
la experiencia urbana desde el espacio intimo de la memoria y conectado con el
imaginario colectivo. La intension fue usar un material de diseno liviano, de bajo
costo y de facil transporte, pero con una fuerte capacidad para el analisis de la
imagen y el sentido del diseno.

Otros ejercicios consistieron en la toma de registros fotograficos en medio
del recorrido urbano. La accion aparentemente sencilla, complejiza la experiencia
del desplazamiento por la ciudad a través de la imagen visual. Con las capturas
se generaron discursos visuales entendidos como fotoensayos. Este instrumento
argumenta de modo claro y coherente una idea, una narrativa o un concepto, cen-
trando la importancia en la imagen y mostrando las diferentes capas de lectura e
interpretacion sobre diferentes acontecimientos (Mena, 2016). En este sentido, el
lenguaje textual y verbal desaparecen dando protagonismo el lenguaje visual, des-
de el cual se logra una relacion de la imagen de ciudad y la capacidad observadora
del individuo.

De otro lado, Disefio como arquitectura de ciudad, también contd con espa-
cios para charlas/talleres impartidas por diferentes profesionales de las artes y
el diseno. En sus discursos, se encontraron diferentes posturas que evidencian la
diversidad del ambiente profesional y académico de la disciplina. Estos espacios
generaron una reflexion en el ejercicio del disenador/creativo y transmitieron a
los participantes diferentes metodologias de trabajo/pensamiento afianzando una
postura critica del propio proceso creativo. En la misma linea que a los participan-
tes, se les pidio a los invitados considerar su concepto de ciudad y de diseno, con
la finalidad de generar una conversacion activa y congruente.

Aspectos como la ecologia de ciudad, un analisis del ecosistema urbano desde
la antropologia y el diseno, o la ciudad como una pieza cartogrdfica, en la cual se

tejen representaciones mentales de los espacios transitados, en donde el diseno
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multiplica el discurso visual a traves del uso de la tecnologia, fueron visiones que
algunos invitados comentaron para estas sesiones del curso.

Otros propusieron una mirada de ciudad en relacion con el cine y la foto-
grafia, acudiendo a la percepcion subjetiva como una estructura metodologica para
pensar el espacio urbano y rodeada de detonantes estéticos. En este sentido, los
fendmenos de la luz: reflexién, difraccion y refraccion, podrian describir la estructura
de un proceso creativo singular en donde el ejercicio fotografico compone una
ciudad basada en relatos y narrativas de la imagen.

Desde un escenario mas creativo/artistico, algunos invitados reflexionaron
en cuestiones como el caos, la ficcion o el viaje para hablar de la relacion entre la
urbe y el diseno. En sus propuestas, herramientas como la ilustracion, la animacion,
la escultura o la musica, se consideraron como mediadores de la experiencia esté-
tica para conformar artefactos que comunican narrativas de los acontecimientos
cotidianos presentes en la ciudad.

Un vinculo interesante entre el diseno como una disciplina proyectual y el
diseno como actividad creativa, fue postulada por el disenhador y docente Hernan
Ordonez?. En su discurso trajo a colacion la planeacion y la estrategia, como dos
elementos metodoldgicos claves para pensar al diseno como una gestion visual
del conocimiento a través de la imagen. En una era de visualizacion de datos, re-
sulta pertinente la etapa conceptual como un punto de partida para el trabajo del
creativo, senalando la importancia del conocer desde dénde se esta hablando, para
formular posibles respuestas a los fenomenos que rodean el universo visual. Esta
idea expresada por Ordonez correspondio al énfasis formulado para el curso,
permitiendo un ejercicio reflexivo sobre el papel del disenador grafico como una
suerte de alfabetizador visual, con las capacidades necesarias para la generacion de
proyectos, en donde el mismo creativo es asumido como un sujeto que experi-
menta, piensa, cambia, re/construye y disena un discurso en los diferentes escena-

rios dispuestos para la comunicacion.
2 Reconocido por su labor como disenador, docente y coordinador de equipos multidiscipli-

narios en las industrias creativas. Su charla se presento el 29 de septiembre de 2016 en las
instalaciones de la Corporacion Universitaria UNITEC, Bogota D.C.
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Otro vinculo igual de importante entre el diseno y la actividad investigativa se
encontro en la intervencion del docente e investigador Marcelo Meléndez?, quien
planted un panorama sobre el ejercicio de la investigacion en el contexto local,
en donde el diseno se percibe como una disciplina que navega en el espacio crea-
tivo, artistico y comunicacional. Segun Meléndez, los disenadores/creativos tienen
varias tareas para participar, pues el trabajo debe asumirse como una incitacion al
ejercicio reflexivo desde la experiencia estética, la construccion del conocimiento
y la formulacion de metodologias epistemoldgicas basadas en el acto de creacion
individual, aspecto valido para los trabajos de investigacion en la era contempora-
nea. Desde el diseno, este argumento es ideal para asociar a la investigacion/crea-
cion como una metodologia oportuna para pensar y formular proyectos basados
en los fendmenos visuales, pues concibe a los artefactos generados como conte-
nedores de un conocimiento y logrados desde un riguroso y disciplinado proceso
creativo (Ballesteros & Beltran, 2018).

Sumado a estos espacios de charla/taller, el curso propuso un acercamiento
al museo, como un escenario pedagdgico para poner en tension el ejercicio co-
municativo del diseno con un territorio de indagacion socio/cultural (Melgar &
Donolo, 201 1). Manteniendo la tematica de ciudad se propicid un contacto con
el Museo de Bogota, en medio de dos de sus exposiciones, con el fin de conocer
muy de cerca los procesos curatoriales en los cuales es imprescindible el ejercicio
del diseno, como parte de los componentes del proceso mediador entre museo y
visitante.

En la primera exposicion A dibujar se aprende dibujando (2016), el contenido
referencio la practica ilustrativa y disciplinada del arquitecto German Samper, en
donde la libreta de dibujo es el instrumento metodologico para re/presentar la
concepcion de ciudad y conformar una descripcion analitica del recorrido urbano.
En la obra de Samper, la imagen ilustrativa de ciudad es un producto visual que

re/crea una nueva interpretacion urbana (Henriquez, 2017) y la conexion con el

3  Artista, docente e investigador. Su charla/taller se presentd el 13 de octubre de 2016 en las

instalaciones de la Corporacion Universitaria UNITEC, Bogota D.C.
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diseno se encuentra en el sentido comunicativo que logra grafica arquitectonica.
Este acercamiento fue una oportunidad para leer un discurso fresco de ciudad,
derivado de viajes, experiencias, nociones de arquitectura e interpretacion propia
del espacio urbano.

La segunda muestra, Bogotd Proyecta Futuro (2017) permitid una vision del
crecimiento y urbanizacion de la ciudad en los ultimos cien anos. Historia, urba-
nidad, dinamicas migratorias, asi como el avance tecnolégico son elementos pre-
sentes en la reflexion del contexto urbano actual (Idpc, 2017). En la exposicion,
el diseno se presenta como un enlace para la generacion de didlogos a través de
la imagen de ciudad, el crecimiento del espacio urbano y las politicas publicas de
la urbe. Este tipo de conversaciones propone un desarrollo de la disciplina en la
gestion de proyectos de tipo comunicativo, educativo y social.

Asi,acciones creativas, charlas/talleres y visitas a otros entornos pedagogicos,
hicieron parte del desarrollo del curso. Estas estrategias proponen una vision glo-
bal de la practica del diseno tanto en su dimension creativa/profesional como en

la investigativa/académica desde una vision multiple y dinamica de ciudad.

Perspectiva: deriva, re/construccion de la imagen ciudad

y posturas de disefio

Las practicas creativas/artisticas han re/tomado a la urbe como un eficaz espacio
de indagacion. En el siglo XX, dadaistas y situacionistas establecieron las acciones
de deriva y el vagabundeo, como formas de explorar lo que ain permanecia oculto,
proporcionando otro tipo de significado estético para lo funcional de la urbe.
Desde luego, la accion se mostraba como una clara desestabilizacion a las politicas
artisticas, pero también se situaba como una forma para reconocer lo insélito y lo
absurdo, encontrado al recorrer el espacio urbano al aire libre (Huerta, 2008). De
manera similar, este curso propuso a sus participantes una suerte de deriva para
re/conocer elementos académicos, artisticos y proyectuales que aun no eran tan
evidentes. Los modulos “Gestion”, “Andlisis” y “Maquetaciéon” permitieron diferentes
desplazamientos para la generacion de nuevos planteamientos creativos. Los

referentes conformaron una gramatica visual y conceptual del diseno pensando
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siempre a la ciudad como una tematica para reflexionar y generar algun tipo de
conocimiento.

Terminados los primeros tres moédulos del curso, el trabajo se enfocd en
generar propuestas de disefio aplicado. Los futuros disenadores graficos, re/cons-
truyeron un total de 28 proyectos, abordando diferentes posturas de diseno y
cuestionando el ser y hacer del ejercicio disciplinar. Como trabajo de laboratorio,
las propuestas fueron socializadas al interior del grupo en varias ocasiones, nu-
triendose de observaciones, preguntas y comentarios tanto de guias docentes
como de companeros, pues en las sesiones todos los asistentes se asumieron por
igual. En su fase final, las propuestas visuales llegaron al punto de simulacion digital.
Cada proyecto comprendido como una estructura rizomatica, logré una conexion
en el discurso textual/oral/visual y fue re/presentado en un proceso hibrido de
pensamiento y practica creativa. De esta manera, el moédulo “Memorias™ reunid en
un formato de libro impreso, el registro en imagen de los procesos creativos, asi
como una aproximacion de texto académico escrito por cada grupo de trabajo.

En general, los proyectos hablaron de la ciudad desde varias perspectivas.
Conceptualmente, se trazaron metaforas alrededor de la memoria, la cultura y
el lenguaje cotidiano. Otros mas audaces, propusieron discursos alrededor de la
contracultura, la transgresion del sistema y los trastornos mentales. Desde un
campo poético/artistico, se hablo de la ciudad en términos de escritura, literatura
y experiencia estética.

Como una referencia puntual, se podria mencionar el proyecto Fortalecimiento
de identidad ciudadana, a partir de la rememoracion del patrimonio iconico de la ciudad.
Proyecto |: Ciucuta® (2016) en donde los estudiantes propusieron una relacion
entre la memoria, la experiencia y el elemento arquitectonico. Esta propuesta
generd una gramatica visual recordando los espacios olvidados de la urbe desde la
cultura cotidiana y mantuvo al olvido como un eje conceptual y practico. Tomando
como materia de trabajo las experiencias narradas por los habitantes de la

ciudad de Cucuta, el grupo planted una galeria abierta e interactiva, en donde

4  Cadena, A, Galvis, M., Saenz, C., & Porras, V. (2016). [Participantes del curso] Proyecto para
Disefio como Arquitectura de Ciudad. Bogota D.C., Corporacion Universitaria UNITEC.
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los transeuntes podrian encontrar informacion historica mediante la imagen
fotografica y la grafica ilustrativa. La estrategia pretendia ser replicada en otras
ciudades, estableciendo conexiones entre el diseno y las practicas cotidianas.

Desde otra arista, el proyecto ;Como se hacen ciudades? Un repaso por las
transformaciones de los espacios que percibimos en representaciones o imaginarios ur-
banos’® (2016) mostro¢ las posibilidades de la ilustracion como un instrumento para
comunicar la identidad cultural del habitante. La propuesta pretendia que las ilus-
traciones generadas, a partir de cinco relatos locales, fueran expuestas en algunos
edificios cercanos a la zona universitaria, usando la técnica de la gigantografia. La
imagen final lograba reunir la identidad capitalina de manera iconografica. En esta
propuesta, el diseno se aplicaba desde su dimension proyectual para la gestion de
espacios urbanos, asi como en procesos creativos y curatoriales.

Partiendo de un escenario mas tedrico, la propuesta Lo concreto de lo efimero
en la ciudad: Bogotd, una apropiacion del espacio a partir de la experiencia en redes®
(2016), establecid una conexion entre el concepto vinculo, imagen, tecnologia y
recorrido urbano. Traducido en una instalacion digital que requeria del uso de
redes sociales, se trazaba una cartografia urbana en donde se destacaban algunas
luces led. La iluminacion se producia cuando los transeuntes coincidian en subir
una selfie a una red social especifica y etiquetaban el contenido visual. Esta accion,
provocaba un instante vinculante entre realidad y virtualidad urbana.

Asi, Diseio como arquitectura de ciudad cumplia en forma y contenido con la
conformacion del argumento disciplinar del diseno, tomando como eje de traba-
jo la experiencia en la ciudad. Como espacio de laboratorio creativo, la correcta
funcionalidad del diseno se puso en duda y en debate, entendiendo que todos los
elementos teodricos, actividades artisticas, instantes de observacion, espacios de
conversacion y artefactos creativos, conforman un proceso riguroso lleno de erro-
res y aciertos (figura |). Dicho proceso hace parte fundamental de los procesos

de formacion académica y se convierten en pieza clave del ejercicio profesional.

5 Ortegdn, N.,Arrieta, C., & Sanchez,Y. (2016). [Participantes del curso] Proyecto para Disefio
como Arquitectura de Ciudad. Bogota D.C., Corporacion Universitaria UNITEC.

6 Barbosa,N., Forero,A., & Rozo, C. (2016).[Participantes del curso] Proyecto para Disefio como
Arquitectura de Ciudad. Bogota D.C., Corporacion Universitaria UNITEC.
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Figura |

Serie muestra conformada por ilustracién/montaje de ;Como se hacen ciudades?

Nota: montaje digital de Fortalecimiento de identidad ciudadana e infografia de Lo concreto de lo
efimero en la ciudad; proyectos conformados por los participantes del curso (ciclo 2016-).

Con todo esto, se podria concluir que actualmente el perfil del disenador
se re/define constantemente. El pensamiento transdiciplinar muy necesario en el
espacio académico contemporaneo, trae consigo la exploracion de los diferentes
escenarios en los que los disenadores se ven involucrados. El debate de la co-
municacion visual/grafica desde las disciplinas creativas se abre como un campo
importante en medio de la investigacion y las artes. Este auge, reconocido desde
hace algunas décadas, cuestiona las estructuras epistemoldgicas del universo es-
tético (Marchan, 2005). La oportunidad para el diseno grafico se encuentra entre
las fronteras visibles/invisibles halladas en practica artistica, industria creativa, tec-
nologia y conocimiento, marcando una tendencia en el pensamiento de la imagen.

La ultima estrategia que se puede plantear en este texto resalta algunas cla-
ves concluyentes que derivan del trabajo realizado en Disefio como arquitectura de

ciudad. La primera refiere un estado de conciencia de la disciplina, re/conociendo
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el aporte participativo de los creativos como sujetos activos de los diferentes
procesos. Este aporte involucra las acciones de disenadores, pero también de do-
centes e investigadores que trabajan en el area, pues su vision conjunta conforma
una postura de pensamiento y creacion. La segunda clave se inclina sobre el re/
conocimiento de los procesos creativos como espacios singulares de investigacion
y practica, su cuestionamiento permite validar nuevas maneras de generar cono-
cimiento, reflexionar sobre la imagen y generar puentes entre tecnologias de lo
visual y lo no visual.

La tercera clave, debe pretender la generacion de propios esquemas interpre-
tativos, en donde los creativos no pueden constituirse en solo sujetos receptores
de ideas o replicadores de procesos, sino que debe proponer un trabajo activo
en el procesamiento de ideas/conceptos para la produccion visual. La ultima clave
deviene en el andlisis critico y creativo, muy presente en los formadores académicos
y quienes tienen el deber de fomentarlo en los participantes de sus catedras y
talleres, con el fin de adquirir herramientas para el argumento del estilo de diseno
y el propio proceso de creacion. Con estas claves se modela una estrategia que
sumerge al disenador en su ejercicio y experiencia, cuestionando las estructuras
creativas existentes y ampliando el repertorio de la comunicacion visual ante cual-
quier manifestacion de la cotidianidad en el contexto social y cultural.

Se puede decir que Disefio como arquitectura de ciudad, intento influenciar a un
grupo de estudiantes/participantes sobre algunas cuestiones de la disciplina, usan-
do una estrategia abierta y flexible desde el escenario académico, complejizando
el panorama de la creacion. Desde luego, aun quedan algunas tareas por resolver
y nuevas estrategias por definir y aplicar. Los planteamientos que se trabajaron a
lo largo del proceso, asi como las posibilidades generadas para comunicar ideas
nuevas, mantuvieron el rigor del proceso creativo/investigativo, el cual no cesa de
transformarse y alimentarse con la mayor materia de trabajo: la imagen.Asi, Disefio
como arquitectura de ciudad, fue un punto de partida en medio de una estructura

rizomatica que comprende concepciones y hallazgos creativos.

86 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 19



Ballesteros, M., & Beltran, E.(2018). ;Investigar creando? Una guia para la investigacién-
creacion en la academia. Bogota: Universidad el Bosque.

Buck-Morss, S., (2005). Estudios visuales e imaginacion global. En J. Brea (Comp.),
Estudios Visuales. La epistemologia de la visualidad en la era de la globalizacion
(pp. 145-159). Madrid: Editorial Akal.

Calvino, I. (1995). Las ciudades invisibles. Barcelona: Ediciones Minotauro.

Careri, . (2003). Walkscapes. El andar como prdctica estética. Barcelona: Gustavo Gili.

Carrasco, M., & Selvas, S. (2015). Inter-Accions. Practicas colectivas en el espacio
urbano: un proyecto pedagogico entre arquitectura y arte. DEARQ - Revista
de Arquitectura / Journal of Architecture, (16), 76-89. http://dx.doi.org/10.18389/
dearql6.2015.05

Chartier, R., (2006). Cultura escrita, literatura e historia. México: Fondo de Cultura
Economica.

Curutchet, P. (s.f). Box, intervenciones urbanas. Pablo Curutchet. Recuperado de
http://pablocurutchet.com.ar/

Deleuze, G. (2012). ;Qué es el acto de creacion? Revista Fermentario, (6), |-16.
Recuperado de http://www.fermentario.fhuce.edu.uy/index.php/fermentario/
article/view/1 10

Genet, R. (2016). Ciudad y Educacion Artistica en la formacién del profesorado: una
investigacion educativa basada las artes visuales (Tesis doctoral). Universidad de
Granada, Espana. Recuperado de http://hdl.handle.net/10481/44551

Guerrero, E. (2014). Recorridos urbanos, claves para reconstruir la ciudad (Tesis de
maestria). Universidad Autonoma del Estado de México, México.

Guerrero, E. (2017). Experiencia accidental urbana vista en una obra editorial.
Actas de Disefio, 23(XIl), 90-96.

Henriquez, A. (2017). La vuelta al mundo a través de un viaje de papel. En G.
Samper, A aprender se aprende dibujando (pp. 19-29). Bogota: Instituto Distrital
de Patrimonio.

Huerta, R., (2008). Museo tipogrdfico urbano. Paseando entre las letras de la ciudad.

Valencia: Universidad de Valencia.

87 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 19



Huerta, R. (2015). La ciudad y sus docentes, miradas desde el arte y la educacion.
Barcelona: Universitat Oberta de Catalunya.

Instituto Distrital de Patrimonio Cultural. (2017). Bogotd Proyecta Futuro. Bogota:
IDPC.

Lynch, K. (2015). La imagen de la ciudad. Barcelona: Gustavo Gili.

Marchan, S. (2005). Las artes ante la Cultura Visual, notas para una genealogia en
la penumbra. En J. Brea (Comp.), Estudios Visuales. La epistemologia de la visua-
lidad en la era de la globalizacién (pp. 75-90). Madrid: Editorial Akal.

Meléndez,M.(2017).Este lado arriba:la cultura objetual del empaque.Bogota: UNITEC.

Melgar, M., & Donolo, D. (201 1). Salir del aula...Aprender de otros contextos:
Patrimonio natural, museos e Internet. Revista Eureka sobre Ensefianza y
Divulgacion de las Ciencias, 8(3), 323-333. Recuperado de http://hdl.handle.
net/10498/14396

Mena, J. (2016). Construccion del concepto visual de la educacion. Visiones de la edu-
cacion a través de la fotografia artistica, la fotografia de prensa y los estudiantes
(Tesis doctoral). Universidad de Granada, Espana. Recuperado de http://hdl.
handle.net/10481/40403

Sarmiento, J. (2016). La investigacion como proceso creativo en la arquitectura.
DEARQ-Revista de Arquitectura, (19), 146-153. https://doi.org/10.18389/
dearql9.2016.11

Prospectiva del diseiho 88 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 19



Capitulo 20

o, ,-""-::; —-‘/.: I L
Disehadores graficos
y la industria maquiladora.
U_\p ejercicio de vinculacion prospectiva *

-

Salvador E;Valdovinos R. *

Universidad Auténoma de Ciudad Juirez (México)

89



Con el propdsito de conocer la relacion que prevalece entre estudiantes de la
Licenciatura en Diseno Grafico de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez
(UAC]) y la industria manufacturera o maquiladora (IM) en la ciudad, se realizo
una investigacion exploratoria con el objetivo de identificar las oportunidades de
vinculacion a futuro entre los disenadores graficos y la industria.

Este capitulo presenta los resultados de este proyecto de investigacion, en
el que participaron estudiantes, egresados, profesores y personal de la industria
maquiladora. La metodologia que incluyo el levantamiento, registro, integracion
y procesamiento de datos, se enfoco en la perspectiva de las maquiladoras y la
vision de los estudiantes, para identificar las areas de oportunidad que guien y
fundamenten el planteamiento de una estrategia de vinculacion de la UAC]. Para
obtener datos de ambas partes, se entrevistaron representantes de los Depar-
tamentos de Recursos Humanos y de Comunicacion de las maquilas y se les
cuestiono sobre sus necesidades de comunicacion interna, como las resuelven y
cual es su percepcion del diseno grafico. Por otra parte, se realizaron entrevistas
grupales y encuestas a estudiantes del programa de Diseno Grafico, explorando
sus necesidades, motivaciones y aspiraciones de empleo. Los resultados ofrecie-
ron un panorama amplio y peculiar, lo que permitio el planteamiento de acciones
educativas que construyan, en el mediano y largo plazo, una relacion dinamica y
productiva que beneficie a ambas partes. Con esto se pretendiod contribuir a la
ampliacion y generacion de oportunidades en el campo laboral y al mejoramiento
de las condiciones de empleo para los egresados de este programa y, como con-
secuencia de esta interaccion, coadyuvar al desarrollo de las empresas y la calidad

de vida de sus empleados.
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A través de 20 anos de experiencia de trabajo profesional como disenador grafi-
co en el area de la industria de la transformacion en el centro del pais, he podido
identificar el proposito de la comunicacion visual en las fabricas. Incursioné desde
1989, mostrando a gerentes y supervisores de las areas de calidad y produccion,
seguridad, recursos humanos, ingenieria industrial, almacenes, entre otros, lo que
una estrategia de comunicacion visual puede contribuir en la solucion de proble-
mas o necesidades y en el mejoramiento de la calidad de vida de quienes trabajan
en ella. Fue un trabajo arduo de anos de esfuerzo, que logré un impacto importan-
te en la zona industrial de la region centro del pais. A través de trabajo colabora-
tivo con el personal de las empresas se desarrollaron proyectos de comunicacion
visual empleando variedad de recursos de comunicacion. La industria resultd un
campo de trabajo para el diseno grafico amplio, complejo y exigente; con infinitas
posibilidades de intervencion y oportunidades para desarrollar propuestas inno-
vadoras y sostenibles. Los medios empleados han sido muy diversos, incluyendo
las nuevas tecnologias que ofrecen recursos economicos y eficientes, que apoyan
la construccion de sistemas visuales de comunicacion interna que facilitan el en-

tendimiento, la inclusion y participacion de los empleados.

Un estudio previo arrojo que los estudiantes de Diseno Grafico de la UAC] per-
ciben a las agencias de diseno y publicidad como la principal fuente de empleo,
seguido de los talleres de impresion y luego la figura de freelance o independiente.
La IM quedo en ultimo lugar, pues les es poco atractiva a pesar de que representa
la principal fuente de empleo de la sociedad juarense. Esta informacion podria ser
irrelevante si no se toma en cuenta las condiciones de empleo que prevalecen
para los disenadores graficos, considerando los sueldos que van entre $8,000 y
$20,000 pesos mexicanos, pobres prestaciones y compensaciones, jornadas largas
de trabajo, pocas posibilidades de ascenso e inestabilidad. Por lo que surge la pre-

gunta ;por qué no buscar otras fuentes de empleo!?
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En cuanto a la IM, sus departamentos de Recursos Humanos (RRHH) son los
encargados de la comunicacion con toda la comunidad de empleados y, a veces, al-
bergan la seccion de comunicacion. Este departamento es encargado del personal
de una empresa, que realiza contrataciones, capacitacion, promocion, prestaciones,
y, lo mas importante para este estudio, la comunicacion hacia todos los emplea-
dos, por lo que coordina y ejecuta los proyectos de comunicacion interna.Algunas
empresas lo hacen con una persona encargada que puede ser un comunicador,
disenador grafico, psicologo o todo un equipo multidisciplinario de profesionales.

Principalmente, quienes trabajan en este departamento —administradores,
psicologos, trabajadoras sociales— son quienes disenan los comunicados, aun-
que no poseen las competencias para ello. En algunos casos tienen a una persona
encargada de elaborar la comunicacion —que puede ser estudiante de diseno,
comunicador, disenador grafico o de otra carrera—, pero en muy pocos casos
tienen un equipo integral de comunicacion formado por disenadores graficos, co-
municadores, mercadologos, entre otros. En la mayoria de los casos, los disenado-
res son contratados a través de empresas externas o outsourcing en condiciones
diferentes a los puestos tradicionales, ya que el puesto de disenador no esta en
el organigrama y lo mas comun es que soliciten los servicios de diseno grafico,
impresion, fotografia y video a través de agencias publicitarias. Mas importante es
resaltar que las necesidades de comunicacion interna en la IM van en aumento de
manera sorprendente, mas aun con la nueva realidad; la pandemia de COVID-19

ha transformado el entorno y los procesos de trabajo, como nunca habia pasado
(Rubio, 2020).

Existen dos ambitos que han sido tomados en cuenta en este estudio; primero,
el programa de Diseno Grafico de la UAC] que inicio en 1992 en el Instituto de
Arquitectura, Diseno y Arte (IADA) y que tiene una poblacion aproximada de 600
estudiantes, divididos en dos campus |IADA al este y Ciudad Universitaria (CU) al
sur de la ciudad. Es uno de lo programas con mas estudiantes en la universidad. Su

plan de estudios se enfoco en su momento en el area comercial, donde habia la
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maxima demanda. El perfil de egreso establece que el egresado de la Licenciatura
en Diseno Grafico estara capacitado para solucionar problemas de comunicacion
grafica en los contextos comercial, publicitario, propagandistico, educativo o cul-
tural, a traves de diferentes métodos de investigacion del entorno y del usuario.

El segundo contexto es la IM, que nacio en 1965 cuando termino el programa
de braceros en Estados Unidos para atraer la inversion extranjera. Esta industria
tiene caracteristicas propias que la distinguen de las industrias de la transforma-
cion, la alimentaria, la agricola o la turistica. La IM se define como aquella que
ensambla un producto, no pagan aranceles por los materiales que importan vy el
producto final se debe vender en el pais de donde provienen dichos materiales
(Estrada,2008). Estas industrias se ubican en las ciudades fronterizas principalmen-
te y su origen es mayormente estadounidense, aunque las hay japonesas, chinas
y coreanas, inclusive mexicanas. La mano de obra es barata y competitiva contra
otros paises como los asiaticos, para conservar la inversion.

Hasta 2018 la industria muestra un crecimiento continuo.

[...] en total, la industria en general ha generado 4 mil 901 empleos has-
ta julio del 2018. Por otra parte, es importante destacar que el empleo
maquilador representa el 65% de todos los trabajos formales registra-
dos por el IMSS aqui, y son reflejo del conjunto total de la economia y

la demanda agregada. (El Diario de Juarez, 2018, p.3)

Existe una relacion importante de la IM y la configuracion de la ciudad, pro-
duciendo un impacto relevante en su estructura espacial, social, economica, am-
biental y politica (Rodriguez, 2002). Esta relacion se puede observar en el aspecto
de empleo y creacidn de microempresas que se debe tomar en cuenta para en-
tender la relacion con los egresados de las universidades y las oportunidades de
empleo y de negocio, como en el caso que ocupa este estudio.

Hasta el momento, desde la perspectiva de vinculacion academia-industria,
es dificil describir la relacion entre el diseno grafico y la IM. No se tienen datos

sobre la cantidad de disenadores egresados que estan empleados en las maquilas
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como disenadores, sus salarios, sus actividades e impacto en esas organizaciones.
Hay estudiantes y egresados del programa de diseno grafico que conocen el am-
biente de la maquila como empleados, igualmente hay disenadores egresados que
estan laborando en la maquila, algunos de ellos desempenando labores distintas al
diseno. En este estudio se propuso identificar las actividades propias de su profe-
sion, que desarrollan los disenadores graficos en la IM, ya sea como prestadores
de servicio social, practicas profesionales, como empleados o como outsourcing, es
decir, como freelancers o desde agencias de diseno, para identificar las competen-

cias que requieren en su formacion y facilitar a futuro su insercion en esta area.

El mercado del diseno tiene sus limites, pues la demanda de servicios no crece
proporcionalmente a la oferta profesional. Tener trabajo continuo es, por lo tanto,
un verdadero privilegio, cualesquiera fueran los clientes y cualesquiera fueran sus
necesidades (Chaves, 2019).

La fuente principal de empleo en Ciudad Juarez es la IM. En la comunidad
juarense se tiene una idea o esquema cultural de lo que representa trabajar en la
IM, asociado con operadores, turnos de trabajo, rotacion de turnos, salarios bajos,
lejania de los centros laborales, trabajo rutinario, entre otras cosas. Se piensa que
en ella trabajan principalmente operadores con sueldos bajos y administradores
e ingenieros con buenos sueldos. Por esta razon, es dificil que los disenadores
contemplen la idea de trabajar en la industria y los estudiantes se preguntan: ;Qué
podemos hacer en una maquila?

Cuando los disenadores se enfocan a trabajar en las agencias, establecen una
distancia con la industria, pues la labor se enfoca al campo comercial que se rela-
ciona con la identidad visual, la publicidad y, recientemente, la mercadotecnia di-
gital. Algunas agencias prestan servicios a la industria como la impresion de lonas,
articulos promocionales, senalética, que muchas veces incluye el servicio de dise-
no grafico de bajo perfil. Por esta razon, el personal de las empresas maquiladoras
tiene una vision limitada o deformada de lo que el diseno grafico puede hacer por

una empresa.
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Este proyecto intento abrir una puerta de posibilidades tanto para los estu-
diantes y egresados de diseno grafico de hoy y las nuevas generaciones de disena-
dores, asi como para la IM. Es un esfuerzo que puede promover el apoyo mutuo,
con una vision a corto, mediano y largo plazo, considerando que el diseno grafico
puede contribuir enormemente con la industria y que la industria puede favorecer
el desarrollo de esta profesion, abriendo sus puertas y compartiendo su ambiente
lleno de retos y exigencias tan particulares.

Es pertinente mencionar el apoyo del Departamento de Vinculacion de la
UAC]), que ha hecho posible este proyecto. No fue sino a través de las conexiones
que tiene con las empresas, que se pudo tener acceso a estas.Ademas, proporcio-
no los protocolos necesarios para establecer el didlogo entre las empresas y los

miembros de la UAC] del programa de Diseno Grafico.

Segun Gonzalez (2019),“hasta enero de 2019 en Ciudad Juarez existen 331 plan-
tas en las que trabajan 290 mil empleados” (p.5A). En promedio, cada planta de
Ciudad Juarez tiene 876 trabajadores, este numero la ubica como el mayor centro

maquilador del pais.

Esta ciudad es la que mayor crecimiento tiene en la cifra promedio de em-
pleados por planta.Sélo en el Ultimo ano, el numero de personas ocupadas
por maquiladora en Juarez ha crecido un 8.8 por ciento, muy por encima

de la media nacional que es de 4.9 por ciento. (Coronado, 2018, parrs.5-6).

Sin embargo, un porcentaje muy bajo de empresas tiene entre su personal a
un disenador grafico. Por esta razon, dirigimos nuestra atencion a la oportunidad
de empleo que representa para este.

Con este panorama, se propuso recabar informacion para conocer la vision
actual de los estudiantes, cuales son sus necesidades, aspiraciones, motivaciones
Yy, por otra parte, identificar las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas

para el empleo de disenadores graficos en la IM, que permitan establecer una me-
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jor vinculacion a futuro, el cual ha sido sorprendido por la experiencia de la Pan-
demia de COVID-19 y se ha adelantado de manera descomunal,impactando areas
sociales, economicas, ambientales y politicas. Por lo que es necesario observar,
entender y responder mas rapidamente en cuanto a la toma de decisiones; con un
pensamiento critico para romper esquemas, realizar cambios y medir resultados,

para lograr reinventarse al enfrentar esta nueva realidad.

{Qué es la vinculacién en el area de la educacién superior?

La educacidn superior sustenta su razon de ser en la vinculacion entre la formacion
que ofrece a los estudiantes y los empleadores. Para esto, tiene que considerar
las demandas del empleador para desarrollar las competencias en los estudiantes
que permitiran atender estas necesidades. Las instituciones educativas se ocupan
en el diseno de sus planes de estudio y sus estrategias para realizar una formacion
profesional enfocadas en los escenarios del futuro. Esta tarea incluye adecuar la
formacion de los estudiantes para lograr el equilibrio entre teoria y practica en el
ambito laboral, entre actitudes y aptitudes, entre habilidades disciplinares y habili-
dades blandas, asi como entre creatividad y profesionalismo. Sin embargo, surge la
pregunta ;Como es que se toman en cuenta las aspiraciones, necesidades y mo-
tivaciones de los jovenes? Simultaneamente, las universidades deben desarrollar
acciones permanentes de retroalimentacion con los estudiantes bajo un esquema

de mutua consideracion y apoyo.

:Qué es vinculacion prospectiva?
Se entiende la prospectiva como la exploracion de los probables caminos que
tome la interaccion de diversos factores en un escenario dado, considerando las
dimensiones sociales, econdmicas, ambientales, tecnoldgicas, educativas, laborales,
entre otras.

El fundador de la prospectiva, Jouvenel (1964), establece que el futuro que
nos imaginamos se construye en el presente. Por lo que el primer paso es crear
la imagen de lo que queremos y el segundo es trabajar en su edificacidon hasta que

se haga realidad. Bajo la premisa de que los futuros “pueden ser imaginados y ana-

Prospectiva del diseiio 96 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 20



lizados, y podemos tratar de encontrar y escoger el mas conveniente para tratar
de ser construido estratégicamente desde el presente” (Astigarraga, 2016, p.14).

En este proyecto mas que anticiparse al futuro, se intenta contribuir para
construirlo con las caracteristicas de un escenario laboral para los disenadores
graficos digno, robusto y pleno, en el que participen para desarrollar una sociedad
y un pais con mejor calidad de vida. En este sentido, se considera que el mismo
disenador es responsable de construir su porvenir a través de la observacion, la
imaginacion y la accion.

Por otra parte, se visualiza a la industria como una fabrica visual, con todos
los sistemas de comunicacion grafica que le permitiran involucrar a los empleados
con mejor entendimiento de los procesos administrativos, productivos, de calidad,
seguridad y distribucion;y que transformara el entorno con una perspectiva sos-
tenible y competitiva que mejorara la calidad de vida de toda la comunidad de la
empresa.

Al considerar una labor prospectiva:

es imprescindible destacar su caracter creativo, el elemento de cambio
y transformacion que encierra y, sobre todo, la opcidn que nos presenta
para asumir una actitud activa hacia el manana a través de la construccion

y de la eleccion de futuros probables (futurables) y futuros posibles (futu-
ribles). (Parra, Miklos, Herrera, & Soto, 2007, p.6)

Este estudio pretende facilitar la toma de decisiones, reducir la incertidum-
bre y ampliar las posibilidades, proporcionando los datos que permitan visualizar
los escenarios futuros y los factores que impactan la relacion entre egresados y

empleadores, especificamente la industria.

Las técnicas prospectivas se clasifican en cuantitativas, cualitativas y mixtas. Las
cuantitativas se basan en datos estadisticos para el manejo de politicas publicas,

principalmente en el campo empresarial y politico. Entre ellas identificamos la
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matriz de impactos cruzados (MIC), técnicas de proyeccion, técnicas econométri-
cas, entre otras. Las cualitativas como el analisis morfologico, escenarios, analisis
de fuerzas, evaluacion tecnologica, analogias, compass y entrevista, se enfocan en
datos obtenidos de manera directa, que permiten conocer el pensamiento de los
grupos de estudio, muchas de ellas se emplean en el campo de la mercadotecnia.

La técnica empleada en este proyecto es la entrevista —con las diversas
herramientas que ofrece como la entrevista a profundidad, la entrevista semies-
tructurada y el grupo focal—, ya que propicia el acercamiento, la comunicacion y
el didlogo con los grupos de interés que son muy diferentes entre si y que por su
flexibilidad se adapto a las circunstancias del ambito de estudio.

Los aspectos metodologicos considerados fueron las técnicas de entrevista
ajustadas a los objetivos del proyecto y las caracteristicas de dos grupos de estu-
dio: empleadores y estudiantes; el aspecto informativo, recopilando datos tempo-
rales de los dos grupos que se cruzaron para su analisis; y la representatividad de
los participantes de cada grupo.

Para realizar esta investigacion fue necesario entender las caracteristicas del
entorno laboral de la industria maquiladora en Ciudad Juarez y del entorno edu-
cativo del diseno grafico en la UAC] como se describe a continuacion.

La comunicacion en una empresa u organizacion es compleja y se da en mul-
tiples direcciones, con diversos tipos como la comunicacion interna y externa,con
diversos propositos y empleando medios especificos que se adecuan al entorno
de la empresa (Valdovinos, 201 1). La empresa tiene necesidades generales de co-
municacion, que maneja el corporativo; ademas, cada uno de los departamentos
tienen necesidades especificas y la manera en que se cubren esas necesidades
tiene un impacto en el logro de sus objetivos.

La industria maquiladora posee la caracteristica de manejar mas obreros que
ninguna otra; esta caracteristica hace mas critico el manejo de la comunicacion
entre los diferentes niveles del personal. Se requiere trabajar de forma sistematica
y rigurosa para entender a las personas involucradas y hechos que giran en torno
a una determinada situacion, para determinar las acciones que integraran la estra-

tegia comunicativa en este ambito laboral.
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El disenador grafico debe tener la capacidad de identificar y entender los
problemas o necesidades para desarrollar las estrategias de comunicacion que
contribuya a satisfacerlas. El disenador trabaja en colaboracion con otras profe-
siones y en permanente interaccion con el personal de la empresa. El contexto de
la empresa involucra situaciones complejas que demandan habilidades y actitudes
especializadas para entender las dimensiones sociales, tecnoldgicas, econdmicas,
ambientales y politicas de la maquila.

Visualizando este panorama,se puede deducir qué competencias son necesarias
en los disenadores graficos y qué experiencia requieren para poder intervenir y
contribuir a solucionar esas necesidades de comunicacién. Con esta informacion,
se podra revisar qué tanto esta la universidad contribuyendo con esa formacion y
qué se puede hacer para mejorarla, ya sea en el plan de estudios, en las estrategias
didacticas o en la participacion de los educadores del diseno. Esto puede tener un
impacto en la percepcion de los estudiantes sobre las posibilidades de su profesion.

El diseno grafico es la disciplina que desarrolla sistemas visuales de comuni-
cacion para facilitar las actividades humanas. Frascara (2004) propone cambiar el
término diseno grafico por disefio de la comunicacion visual y describe la siguiente
definicion:

[el] diseno de la comunicacion visual, es visto como una actividad, es el
proceso de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones vi-
suales que generalmente se producen a través de medios industriales y
estan destinadas a transmitir mensajes a sectores especificos del publico.
Esto se hace con el objetivo de producir un impacto en el conocimiento,

las actitudes o el comportamiento del publico en la direccion prevista. (p.2)

El proceso creativo del diseno grafico envuelve métodos para facilitar la co-
municacion, sin embargo, esta disciplina esta aun por definir sus fronteras en un
contexto que cambia rapidamente, donde nuevas tecnologias emergen y fenome-

nos como la pandemia de COVID-19 transforma nuestra cultura.
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Esta investigacion prospectiva de enfoque cualitativo y cuantitativo es de
tipo exploratoria y tiene el proposito de identificar las condiciones que afectan la
conexion entre disenadores graficos egresados de la UAC] y empleadores de la
industria maquiladora con vision a futuro. Primero, se desarrollo una investigacion
documental, de planeacion y diseno de los instrumentos de recoleccion.

Segundo, se realizaron entrevistas semiestructuradas a representantes del
departamento de Recursos Humanos y de Comunicacion de empresas maquila-
doras en Ciudad Juarez. Seguidamente, una labor de campo con acercamiento a
los estudiantes a través de entrevistas grupales y encuestas para conocer sus ne-
cesidades, aspiraciones y motivaciones, asi como su percepcion sobre la maquila
como fuente de empleo. Se realizd un acercamiento en los campus a estudiantes
de ambos sexos, principiantes, intermedios y avanzados para conocer su vision
acerca del futuro profesional y el lugar donde quieren desarrollar su carrera; so-
bre como se relacionan con la comunidad, qué area del diseno grafico quieren
desarrollar y la manera en que hasta el momento vinculan el programa de Diseno
Grafico con los empleadores en Ciudad Juarez.

Tercero, se hizo un analisis cruzado de los factores que permitieron entender
el escenario actual para mostrar una vision que permitira configurar las acciones

estratégicas de vinculacion prospectiva.

Resultados en la industria

Necesidades de comunicacion visual

En las maquiladoras, como en todas las empresas transnacionales, el departamen-
to corporativo de comunicacion se encarga a nivel global de la identidad corpo-
rativa y del manual de identidad visual de la compania, y desarrolla campanas de
posicionamiento de la marca, de los valores, la cultura y todo el concepto de la
empresa.Toda comunicacion a nivel corporativo, regional o local se hace siguiendo
la guia del corporativo, tanto hacia adentro como hacia afuera de la organizacion.
El departamento local de comunicacion implementa los proyectos que envia el
corporativo, y también atiende las necesidades locales de RRHH para capacita-

cion, eventos, deportes, servicios meédicos, y de los demas departamentos de la
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empresa como son produccion, seguridad, calidad, vigilancia, ingeniaria industrial,
entre otros. Cada planta resuelve sus necesidades locales guiados por las lineas
generales del manual de identidad corporativa y la guia que el corporativo esta-
blece.

Algunas empresas no tienen disenador grafico en su equipo de comunicacion.
En las empresas donde no hay disenadores la comunicacion visual la desarrollan
los encargados de RRHH. Para esto emplean programas como Microsoft Power-
Point, Publisher, entre otros, tratando de mantener un buen nivel de comunicacion
sin tener las competencias precisas para esto. Pero la carga de comunicacion es
cada vez mas grande y se han dado cuenta que en las maquiladoras que tienen
disenadores graficos la comunicacion resulta mejor.

También se cubre la necesidad de comunicacion con profesionales externos.
Se contrata para proyectos de cierto nivel a agencias de publicidad, agencias de
produccion de video y fotografia, freelancers o independientes. Generalmente, el
departamento de RRHH genera el contenido de los mensajes y las agencias dise-
nan e imprimen.

Otra manera de realizar la comunicacion interna es con estudiantes de prac-
ticas profesionales, que renuevan cada semestre o cada ano. Esto resulta una exce-
lente oportunidad, tanto para los estudiantes como para la industria, pues apren-
den juntos a desarrollar una comunicacion visual profesional y efectiva.

Algunas de las empresas entrevistadas se han dado cuenta de que necesitan
un Departamento de Comunicacion, con un especialista en comunicacion visual
que conozca a la empresa desde adentro, un comunicador familiarizado con la fi-
losofia de la empresa, su politica cultural, sus principios y valores. Un comunicador
interno puede manejar puntualmente la identidad visual en toda la comunicacion,
interpretando correctamente el manual de identidad visual, asi como lo enviado
por el corporativo para su implementacion.

La participacion de un disenador grafico dentro de la empresa permite apro-
vechar los recursos propios y la tecnologia que se va incorporando al desarrollar
estrategias innovadoras, utilizando periddicos murales, tableros, vitrinas, pasillos,

intranet, revista digital interna, sistema de comunicacion digital con pantallas; y
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toda la nueva tecnologia que surge y apoya la comunicacion, mejorando la expe-
riencia de los empleados y la produccion.

Ademas, los disenadores han logrado conectar con los empleados, desarro-
llando soluciones a las necesidades especificas, tomando en cuenta la cultura de la
comunidad. Han podido realizar la investigacion necesaria para acercarse y cono-

cer motivaciones, necesidades y deseos del grupo.

:{Qué competencias requiere la industria del disefnador grafico?

El Manifiesto para la Ensefianza del Disefio 201 | de lcograda (Consejo Internacio-
nal de Asociaciones de Diseno Grafico) ofrece una orientacion: “Preparar a los
estudiantes para el cambio tecnologico, ambiental, cultural, social y economico
involucra competencias de autoaprendizaje y adaptacion para una actualizacion
permanente que responda a los cambios y a un futuro dificil de definir” (Benett &
Vulpinari, 201 1, p.9). Por lo que se puede deducir que preparar para el cambio es
vital en la tarea de vinculacion prospectiva.

Por su parte, el Consejo Mexicano para la acreditacion de Programas de Di-
seno (COMAPROD) menciona que los estudiantes al egresar deben ser capaces
de enfrentar problemas complejos de diseno y, por ende, el area de oportunidad
de las universidades es lograr educar disenadores capaces de integrar las compe-
tencias del saber, hacer y ser para enfrentar los cambios que demanda el futuro y
las necesidades de la nueva realidad.

Se enlista a continuacion, las competencias que los representantes de los
departamentos de RRHH como de Comunicacion de las industrias maquiladoras
participantes, expresaron como necesarias para el buen desempeno de un disena-
dor grafico. Las competencias que se presentan se han clasificado en las de saber,
hacer y ser, como lo sugiere la UNESCO (1998) en su Informe de la Comisién Inter-
nacional sobre Educacién para el Siglo XXI, para tener una vision integral sobre lo

que manifiesta la industria.
Competencias del saber
Se refieren a la capacidad de conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sinte-

sis y evaluacion, que fueron descritas por los participantes (tabla ).
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La mayor demanda de conocimiento se centra en la comunicacion. Hay un
fuerte énfasis en conocer y entender los procesos comunicativos dentro de la in-
dustria, conocimiento profundo sobre la administracion de la comunicacion, ade-
mas de la capacidad de desarrollar una narrativa visual y textual creativa y adapta-

da a la audiencia clave de la industria.

Tabla |
Competencias del saber

Manejar identidad visual, diseno editorial, diseno digital y paginas web, 3D, fotografia y
video, animacion y graficos interactivos.

2 Manejar software como llustrador, Photoshop, InDesign, Corel Draw, 3D y Office.

Manejar redes sociales, Instagram, Facebook, Youtube, Twiter, Linkedin, etc. y aplicaciones.

4  Interpretar y aplicar lineamientos corporativos y manejo de identidad corporativa.

Saber de produccion, venta, comunicacion y mercadotecnia, comercio electrénico y mer-
cadotecnia digital.

Manejar intranet, redes de pantallas digitales y medios de comunicacion interna.

7  Saber de comunicacion organizacional y administracion de la comunicacion.

Dominar el inglés y un tercer idioma.

Planeacion, administracion, gestion, control y evaluacion de proyectos, manejo del enfo-
9  que a resultados, registro y reportes de produccion, de avances, establecer prioridades, y
hacer propuestas de mejora continua.

Entender la dinamica y necesidades de la maquila. Escuchar para entender el problema y

10 las necesidades del cliente y del empleado.

r Observar e identificar necesidades o problemas. Atender a una comunidad grande de
empleados, necesidades diversas, perspectivas multiples y percepciones distintas.

1 Reconocer el ambiente de trabajo, formas de trabajar y de relacionarse, entender la cul-

tura visual de los grupos.

Crear sistemas de comunicacion visual para construir una fabrica visual. Apoyar con los
|3 recursos graficos a la fabrica y la linea de produccidn y mejorar procesos, ambientes,
mobiliario y comunicacion.

|4 Investigar, observar y técnicas de recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos.

Conectar con los jévenes y nuevas generaciones y aprovechar la experiencia de los adul-
tos.
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En cuanto a la tecnologia, se requiere conocimiento del software para diseno
grafico, fotografia, video, animacion y 3D, a su vez, autoaprendizaje para actualizar-
se con nuevos programas Yy aquellos que se manejan en la empresa. Es necesario
también, el manejo de las nuevas tecnologias de comunicacion como las redes de
comunicacion internas, mas las innovaciones tecnologicas que se van incorporan-
do de manera acelerada.

La investigacion es otro aspecto fundamental como las técnicas de recolec-
cion de datos con un pensamiento critico para identificar el origen de las cosas y
entender a su interlocutor, su cultura y el entorno. Se menciona la necesidad de la
investigacion cualitativa y cuantitativa, siendo esta ultima un area de oportunidad
muy valiosa para el desarrollo del disenador grafico.

La gestion del diseno es un aspecto que representa un reto, ya que involucra

competencias administrativas y de relaciones interpersonales.

Competencias del hacer

Se refieren a las habilidades psicomotrices y destrezas que estan mayormente re-
lacionadas con las aptitudes y su aplicacion, tienen que ver con lo practico, técnico
y cientifico, que permiten la implementacion de los conocimientos y propuestas
a través de herramientas, instrumentos y tecnologia en su disciplina de disenar
(Rodriguez, 2007) (tabla 2).

Los disenadores desarrollan sus habilidades técnicas, mediante el manejo de
herramientas e instrumentos, para contribuir a resolver problemas a través del di-
seno de la informacion. La industria requiere, ademas, incorporar conocimientos y
disciplinas diversas, lo que le permitira aplicar su conocimiento al pleno desarrollo
de soluciones integrales en el entorno de la empresa.

En otros aspectos relevantes esta el contribuir a conformar una fabrica visual
y a mejorar la calidad de vida de los empleados. La industria esta consciente de la
importancia de desarrollar nuevas maneras de comunicar y perciben al disenador
grafico como el profesional que puede desarrollar una comunicacion mas inclusi-

va, mas participativa y con mejores resultados en el logro de objetivos.
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Tabla 2
Competencias del hacer

Trabajar bajo presion a través de una adecuada planeacion.

Desarrollar contenidos ademas de los conceptos de diseno, redactando con estilo y bue-
na ortografia.

Moverse entre las diferentes disciplinas del diseno y otras ajenas con las que se convive
en el ambiente de la empresa.

Transformar el entorno a través de una comunicacion visual dinamica y efectiva.

Evitar comunicados aburridos y convertirlos en interesantes, atractivos y memorables.

Promover la integracion hacia la cultura y valores de la empresa.

N oy U A

Desarrollar habilidades de comunicacion verbal y relaciones humanas interactivas.

Salir de su mundo, abrirse a los demas, convivir y alimentarse de las experiencias y de la
convivencia con todos en la planta e interactuar con todo el personal. Ser un agente de
cambio y transformacion hacia un mundo sostenible.

Beneficiar a la comunidad de la empresa y resolver las necesidades de la empresa.

Desarrollar un diseno mas democratico, mas participativo, donde confluyan mas puntos
de vista en el diseno final porque después de todo afecta a mucha gente.

Aplicar sus competencias de investigacion para aumentar su entendimiento de la dinami-
ca social de una maquila.

Desarrollar una vision mas global, no quedarse solo con diseno grafico y buscar desa-
rrollo en otras areas que enriquezcan su talento y su capacidad para resolver problemas.
Ya sea como autodidacta o a través de cursos, diplomados, maestrias, etc., y moverse en
direcciones distintas.

Romper los esquemas de los disenadores y buscar posibilidades de desarrollo y oportu-
nidades para crear proyectos de comunicacion innovadores y diferentes.

Capacitarse en produccion y edicion de video, por el incremento del uso del video en la
industria.

Desarrollar otras actividades como deportes, arte y cultura, musica, arte y oficios, cine,
exposiciones, participacion en asociaciones de jovenes, asociaciones de ayuda social, par-
ticipacion con investigadores, servicio social y practicas profesionales bien enfocadas.

Competencias del ser

Se refieren a las actitudes y competencias de interaccion social, que le permiten

ser capaz de hacer las cosas, convivir con los demas, incluyendo la concepcion de

lo moral, la actitud, la ética y los valores como individuo (tabla 3).
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Tabla 3
Competencias del ser

Servicial, empatico, atento e inclusivo.

Sensible a la gente, siendo mas humano y atento a personas con su diversidad y a los

2 ambientes de trabajo.

3  Lider como agente de cambio y transformacion.

4 Propositivo, experimental, creativo e innovador.
Proactivo, curioso, analitico, critico, investigador, observador.

6 Adaptable al cambio, para trabajar en espacios caracteristicos de una maquila: abiertos,
ruidosos, muy amplios, con mucha gente, muchas restricciones y riesgos.

7  Adaptable a lo que necesite el proyecto y las circunstancias.

8  Abierto a otras maneras de trabajar y a nuevas tecnologias.

9  Abierto a usar casco y zapatos de seguridad y ensuciarse si es necesario.

|0 Orientado a resultados, agil, flexible y rapido en sus procesos.

|1 Econdmico al desarrollar la idea, revisarla, gestionarla e implementarla.

1 Observador para identificar necesidades o problemas que desde la comunicacion visual
se pueden resolver.

I3 Abierto al trabajo en equipo, dar y recibir ayuda de manera colaborativa.

|4 Visionario en sus metas a corto, mediano y largo plazo.

|5 Mentalidad de diseno ligada a la cultura y a los objetivos de la organizacion.

|6 Respetuoso del perfil y la cultura de los empleados.

|7 Receptivos a saber de otras cosas y hacer otras cosas ademas de su profesion.

8 Propositivo, con hambre de transformar el mundo y salirse de su zona de confort si es

necesario.

que exploren y experimenten con ideas que impacten a la comunidad, que co-
necten con las nuevas generaciones, que convivan con todos y se alimenten de
estas experiencias para desarrollar un diseno mas democratico, al considerar las

opiniones de sus companeros de trabajo, a través de un diseno participativo y asi

La industria espera que los disenadores desarrollen sus propias propuestas,

convertirse en un verdadero agente de cambio.
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En su experiencia con estudiantes y egresados, los entrevistados manifesta-
ron que los disenadores requieren de cualidades personales que los conviertan en
colaboradores adaptables, proactivos, resilientes y responsables. Igualmente, sensi-
bles a las otras personas, hacia los ambientes laborales complejos, la comunicacion

interpersonal, la empatia y el servicio.

:Qué beneficios obtiene el disefiador grafico al trabajar en la maquila?
Independientemente del sueldo y de las prestaciones, asi como la estabilidad, re-
sultan mejor en la industria que en una agencia de diseno o publicidad. Los par-
ticipantes explicaron que la maquila ofrece un ambiente muy dinamico. El trabajo
nunca es repetitivo, se tienen equipos de trabajo, reuniones, eventos programados
y que demandan de la participacion de todos. Hay publicaciones periodicas que
siempre estan mejorandose. También hay proyectos nuevos, muchos de ellos difi-
ciles, retadores, pero muy atractivos. Siempre hay cosas nuevas que hacer, mejoras,
cambios, experimentaciones, exploraciones y solucion de problemas a través del
trabajo colaborativo.

Se tiene acceso a un desarrollo integral en el area de la comunicacion inter-
personal en una comunidad numerosa, que produce la satisfaccion de poder ver
resultados del trabajo en los cambios de conocimiento, de actitud y de conducta
de la comunidad de la empresa.

Se logra ver la contribucion del trabajo personal en el cambio de la rutina
diaria del empleado y del entorno de trabajo que crea una nueva y mejor expe-
riencia laboral para todos en la empresa.

Se experimenta una interaccion permanente, continua, dinamica y viva con el
usuario, es decir, la comunidad de empleados, que permite conocerlos profunda-
mente para poder desarrollar una conexion efectiva.

La industria transforma la manera de trabajar, sus procesos creativos son
muy distintos y democraticos por la participacion de muchas personas.

Siempre es un ganar-ganar y los comunicadores pueden explorar y desarro-
llarse para ser promovidos a puestos a nivel regional, nacional e internacional.

Pero es claro que hay mucho por hacer, largos trechos por recorrer y esforzarse
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por desarrollar la cultura visual entre los gerentes y supervisores para que conoz-

can y reconozcan la contribucion del diseno grafico.

Oportunidades de desarrollo para el diseiiador

Los participantes de la industria comentaron, durante las entrevistas realizadas,
una serie de conceptos relacionados con las oportunidades que ofrece la indus-
tria para el desarrollo profesional de los disenadores graficos que se describen a
continuacion.

Una idea inicial es sobre la necesidad de que disenadores, estudiantes y egre-
sados obtengan experiencia de trabajo en la maquila para poder integrarse a ella.
Los disenadores graficos deben considerar a la industria y darse cuenta de que
hay un mercado nuevo para el cual hay que prepararse, porque la maquila es exi-
gente en muchos aspectos. Los jovenes tienen enfrente muchas oportunidades,
pero deben prepararse para poderlas hacer suyas.

Un ejemplo contundente de esta situacion es el idioma. La industria requiere
que sus empleados dominen el inglés. En este sentido, es un problema de gran im-
pacto, ya que los estudiantes egresan con deficiencia en inglés y limita las posibili-
dades de empleo. En el caso del diseno grafico es aun mas critica la situacion, pues
los proyectos exigen mayormente las cuatro competencias de leer, escuchar, re-
dactar y hablar este idioma. Por lo tanto, cuando se ofrece una plaza para servicio
social, practicas profesionales o empleo se rechaza hasta un 80% de las solicitudes
por no cumplir con el idioma.

Las practicas profesionales representan una oportunidad muy valiosa para
obtener esa experiencia. Los estudiantes por primera vez se dan cuenta de como
funciona la vida profesional, el trabajo, su participacion y contribucion.Y en cuanto
a la empresa, esta se nutre de ideas nuevas.

Los participantes han comentado que es muy enriquecedor cuando encargan
a los practicantes una campana y los llevan por la planta para que vean los resul-
tados de sus propuestas y ven a los operadores leyendo las campanas que dise-
naron. Muchos de los egresados que se desempenan en la maquila han trabajado

antes como practicantes.
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La maquila ofrece una manera diferente de trabajar para el disenador grafico.
El proceso de diseno implica una perspectiva mucho mas participativa. La cultura
de trabajo en la industria involucra la opinion de muchas personas, es decir, el clien-
te interno siempre envuelve dos o mas personas. Cuando el proyecto es nuevo,
hay mas personas que lo revisan y dan su opinion. Resulta una retroalimentacion
en la que el disenador aprende a interpretar las criticas desde multiples perspec-
tivas. Esta dinamica facilita el éxito de los proyectos y esto es lo que importa, por
lo que el disenador tiene que aprender a manejar estas opiniones y construir el
proyecto de manera inclusiva.

El disenador, poco a poco, se va ganando la oportunidad de opinar y propo-
ner, de gestionar sus propuestas, participar en juntas y compartir su vision como
comunicador en la empresa. Con una buena actitud se van estableciendo valiosas
conexiones con la misma empresa, la sociedad civil, el gobierno, las universidades,
y las organizaciones; abriendo oportunidades y ampliando la vision del mundo.

Los representantes de RRHH comentaron que seria conveniente que los es-
tudiantes tuvieran oportunidad de conocer el ambito laboral de la industria desde
los primeros semestres, para que, desde el inicio de la carrera, consideraran las
opciones que la industria ofrece. Esta labor implicaria incluir temas o proyectos
relacionados con la industria en los talleres de diseno, asi como visitas a la maquila
y sesiones informativas por parte de los disenadores egresados y personal que

trabajan en esta area.

Como una accion indispensable en un modelo de vinculacion prospectiva, este
estudio considerd que la participacion de los estudiantes ofrece su perspectiva y
su vision para ser tomados en cuenta en los planes de estudios y las estrategias
de formacion que permitiran lograr la vinculacion con los empleadores. De no ha-
cerlo, los esfuerzos que las universidades realicen no cumpliran con sus objetivos.
Existen ejemplos en instituciones de educacion media superior, en las que escue-
las ofrecieron carreras técnicas solicitadas por empleadores, pero los estudiantes
no se interesaron por no estar en sus planes. Por lo que la planeacion debe con-

siderar ambas partes.
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A traves de entrevistas grupales, los estudiantes compartieron su vision a fu-
turo, revisando de lo general a lo particular, y se exploraron sus aspiraciones. Los
estudiantes comentaron que desean vivir mejor y que su trabajo les proporcione
una vida digna. Les interesa viajar para conocer otras culturas. Su vision es global,
desean desenvolverse a nivel mundial en el futuro y hacer algo grande que reciba
reconocimiento. Expresaron su deseo de crecimiento y realizacion profesional.
Estan dispuestos a trabajar en otros lugares, a moverse de ciudad y de pais si es
necesario.

En cuanto al tipo de proyectos que desean desarrollar esta la fotografia, di-
seno editorial, diseno de identidad y branding, ilustracion, diseno de personajes,
animacion, diseno de envase, entre otros. Al revisar este conjunto de actividades
se puede identificar que los estudiantes tienen en mente actividades un tanto
tradicionales y excluyen aquellas que con una vision prospectiva les ayudaria a
prepararse para el futuro. Aunado a esto, ellos se visualizan con una especialidad
dedicandose a una sola area, cuando el mercado laboral de la maquila requiere el
manejo de todos los programas de diseno y otras mas. En general, los estudiantes
manejan muy bien el software, sin embargo, el diseno para internet no es el que les
atrae, como el diseno web, diseno de 3D, o video juegos cuando es el que mas se
posiciona en el futuro. Les hace falta una vision a futuro que incorpore productos
que estan teniendo mas demanda por el manejo de la informacion y la tecnologia
como las infografias, el diseno 3D y la tecnologia multimedia digital.

Respecto a la perspectiva para el desarrollo en el futuro, los estudiantes se
ven haciendo una especializacion o posgrado. Tienen muy claro que deben estar
cada vez mas preparados, que las nuevas tecnologias van a invadir todos los en-
tornos, y que estaran evolucionando permanentemente, lo que implica una capa-
citacion continua. En este mismo ejercicio de mirar hacia el futuro, los estudiantes
comentaron que el diseno grafico es visual, pero se va a volver una multidiscipli-
na, un trabajo colectivo de interaccion con todo tipo de personas, profesiones y
oficios. Este aspecto se vuelve muy evidente en el ambito de la industria, porque
envuelve a una comunidad de cientos de personas, donde se busca la participacion

de todos.
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En el area de la sostenibilidad, los estudiantes mostraron un relevante enten-
dimiento de los aspectos sociales, economicos y ambientales del diseno. Los jove-
nes expresaron su preocupacion por cuidar el medio ambiente y usar materiales
que no danen el planeta, a través del ecodiseno. Asimismo, mostraron conciencia
y preocupacion de no danar a las personas. Los estudiantes manifestaron un claro
entendimiento del valor de la investigacion y de disenar para el usuario para lo-
grar hacer un diseno que facilite la comunicacién y el entendimiento.Y, finalmente
hicieron un destacado reconocimiento del trabajo de la mujer en el diseno, lo que
manifiesta los valores que tienen los jovenes de estas generaciones, de la inclusion,
respeto y cultura de paz.

Por ultimo, el aspecto que comentaron los estudiantes fue sobre el lugar en
el que quieren trabajar. Ellos solo tienen en su mente la agencia de diseno, con
un lugar acogedor que facilite la creatividad.Visualizan casi exclusivamente el area
comercial, apoyando pequenas y medianas empresas. Muy interesante es el hecho
de que se abren a que la agencia integre todos los tipos de diseno como publici-
dad, industrial, digital, arquitectonico, de modas y de interiores, que involucre un
trabajo colaborativo y multidisciplinario. Sin embargo, poco o nada consideraron

trabajar como empleados en una empresa, una institucion o la industria (figura I).

Figura |

Areas de empleo expresadas por los estudiantes participantes
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Con el segundo instrumento de recoleccion de datos, encuestas realizadas
en el Programa de Diseno Grafico en 2018, en una muestra de 100 estudiantes,
se obtuvo informacion cualitativa y cuantitativa que complementa la informacion
comentada. Con esta informacion se identificaron relacionados con los datos ob-
tenidos en la industria:

* El porcentaje de mujeres (61%) y hombres (39%) en el programa evidencia
el crecimiento del interés y participacion de la mujer en el diseno grafico.
Aunque no refleja exactamente el porcentaje de la poblacion en el programa,
esta participacion se vuelve cada vez mas obvia en las aulas. Este factor tiene
impacto positivo en la vinculacion, pues las mujeres presentan mas interés
en la maquila. Se detecto incluso, que hay mas mujeres disenadoras con ex-
periencia previa en la maquila, lo que resulta valioso porque en esa industria
hay mas mujeres que hombres y representa mas oportunidades para ellas.

* El 47% de los estudiantes no trabaja, el 27% trabaja medio tiempo, 14% fin
de semana y 12% tiempo completo; es decir, mas de la mitad tiene empleo,
esto muestra una dinamica economica relevante entre los estudiantes, que
proporciona experiencia laboral y estimula una actitud empresarial y de in-
dependencia, ademas de impactar la vision a futuro de los estudiantes. Son
mas los estudiantes que, con experiencia laboral, ven con buenos ojos el em-
pleo en la maquila. Su experiencia de empleo rompe el esquema cultural del
empleo rutinario, duro, de horarios dificiles de la industria.

* Elidioma inglés presenta una situacion dificil, pues el 55% de los estudiantes
tiene un conocimiento menor al 25%, el 20% tiene un dominio del 50%, el
| 7% un dominio del 75% y solo el 8% domina el inglés. Esta situacion de-
manda una postura radical por parte de la universidad y de los mismos estu-
diantes, para elevar el nivel de inglés que esta requiriéndose en la maquila y
en todas partes. Mas aun al ser Ciudad Juarez frontera, existen innumerables
oportunidades que demandan el dominio del inglés. Uno de los grandes re-
tos para la UAC].

* Las materias que mas les gustan son: (I) llustracion, (2) Fotografia, (3) Edi-
torial, (4) Animacion, (5) Publicidad y (6) Infodiseno. Se identifica una ventaja
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importante, pues las materias que mas gustan son las mas aplicables en la
industria de manera constante y con un impacto positivo en su estado de
animo.
Las materias que menos les atraen son: (1) Pre-prensa, (2) Multimedia, (3)
Envase, (4) Videojuegos y (5) Diseno Web. En este caso, se confirma el reto
que representan las nuevas tecnologias que estan transformando las comu-
nicaciones en la maquila, al ser actividades que menos les gustan a estos es-
tudiantes tendran que hacer un esfuerzo extra.
Respecto a la forma de trabajo, el 65% indico que le gusta trabajar solo, el
28% con otro companero, el 5% en equipo, el 3% sin preferencia. Lo cual
indica que su perfil es otro de los retos para trabajar en la industria, la cual
requiere de trabajo colaborativo y en equipo. En este caso, no es pertinencia
del plan de estudios sino de las dinamicas de aprendizaje que deben em-
plearse para desarrollar el trabajo colaborativo y competencias avanzadas
del trabajo en equipo.

La ocupacion que mas atrae a los estudiantes es:

|. Tener un negocio o agencia propia, ya sea individual o colectiva, lo cual
manifiesta el alto interés de emprendimiento de esta generacion. En este
sentido, la vinculacion con la maquila es valiosa, porque representa un gran
mercado que incluso es diferente al del comercio y que debe ser conside-
rado como un socio a corto, mediano y largo plazo.

2. Trabajar en una agencia de diseno grafico o de medios de comunicacion
(que incluye imprentas especializadas en serigrafia, corte de vinil e impre-
sion de gran formato). A los estudiantes les atrae el entorno de una ofi-
cina, con un escritorio individual. En este caso el disenador se convierte
en un maquilador un tanto separado del cliente y sus necesidades.Aqui se
atienden a clientes, muchos de ellos eventuales. También se trabaja como
outsourcing para la maquila, desarrollando los proyectos que les soliciten.
En el caso de impresion, los disenadores realizan un trabajo técnico com-

binado con el creativo.
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. Trabajar para la empresa privada como los grandes comercios o aso-
ciaciones civiles. En este caso, el disenador se vuelve el encargado de la
comunicacion externa o de la publicidad. Desarrolla un trabajo integral,
pues realiza tareas diversas, dependiendo del tamano de la empresa y el
departamento de publicidad. Se manejan proveedores y se contratan me-
dios de comunicacion externos. El cliente es interno y se enfoca en una
sola empresa con proyectos de publicidad.

. Freelance o independiente. Esta es una opcion que puede considerarse
como una etapa previa a la agencia de diseno propia. Es un trabajo indi-
vidual o en parejas, que demanda que una persona desarrolle todas las
tareas como ventas, cotizacion, diseno e implementacion y cobranza. Les
interesa la independencia y disponibilidad para realizar otras tareas o tra-
bajos.

. Trabajar en una institucion de gobierno. Es similar al trabajo en una em-
presa privada; la gestion de los proyectos tiene otra dinamica; se manejan
proveedores o subcontratacion de medios de comunicacion e impresion
y se realizan proyectos de comunicacion interna y externa.

. Docente, en instituciones privadas o publicas. Generalmente, las institu-
ciones educativas exigen experiencia docente Y, cada vez mas, tener un
posgrado. Hay dos tipos de docentes: los externos con horas clase, que
se dedican a ensenar y a llevar su experiencia profesional a las aulas —en
este caso resultan muy valiosos quienes poseen experiencia en la industria
para contribuir a la vinculacion— y los de tiempo completo, que ademas
de ensenar realizan tareas de gestion e investigacion.

. Trabajar en la industria maquiladora. Es la ultima opcion, que en realidad
es considerada muy poco por los estudiantes. No se habla de trabajar en
la maquila entre los estudiantes. A la pregunta de ;Te gustaria trabajar en
la maquila? La mitad contesto que si de una manera poco entusiasta. La
otra mitad contesto: no hay mucho trabajo alli, no es area de desarrollo,
es un lugar pesado, rutinario y aburrido, no se valora al disenador grafico;

estas respuestas corresponden a esquemas culturales negativos y no a la
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realidad, manifestando su poca experiencia. En este sentido, resulta ne-
cesario proporcionar informacion sobre el diseno grafico en la industria

entre los estudiantes desde el inicio de su carrera.

En esta investigacion se han identificado dos polos: la experiencia de la industria y
la inexperiencia de los estudiantes. Sin embargo, es necesario conectarlos a través
de un esfuerzo de vinculacion que requiere acciones en ambos sentidos, con es-
trategias que faciliten un acercamiento que amplie la perspectiva de ambos lados.

También se han identificado retos especificos para la UAC], como lo son el
dominio del inglés y un tercer idioma; asi como promover las acciones que facili-
ten una vinculacion a nuevos mercados de empleo, no solo la maquila.

En lo que respecta al programa de Diseno Grafico, se concluye que es nece-
sario agilizar la actualizacion de los planes de estudios que permitan la inclusion
de nuevos contenidos y materias optativas,ademas de promover las competencias
blandas o profesionalizantes como la comunicacion interpersonal, trabajo colabo-
rativo, planeacion, gestion y administracion de proyectos.

En cuanto a los educadores del diseno, es necesario incorporar a aquellos
que poseen experiencia en las maquiladoras, para que contribuyan a difundir y en-
tender aspectos de este entorno tan complejo. Promoviendo estos temas en los
talleres de diseno desde los primeros semestres de la carrera y en los proyectos
de titulacion, que faciliten un acercamiento al ambito industrial.

Respecto a los mismos estudiantes, resulta un reto desarrollar las compe-
tencias para obtener una oportunidad en la industria. Algunas de ellas son mas de
indole personal, dado que les corresponde a los alumnos esforzarse y realizar un
plan de crecimiento individual para desarrollar competencias de comunicacion in-
terpersonal, actitud de servicio y ser propositivos, asi como trabajar con enfoque
a resultados. Ademas, les corresponde ser creativos en cuanto a ampliar sus ho-
rizontes de empleo. Deben entender que para trabajar en la maquila se requiere

de un dominio integral de las actividades del diseno, de las nuevas tecnologias e
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idiomas. La vision de emprendimiento de los jovenes se puede orientar a las areas
que ofrece la maquila, apoyados en la experiencia de trabajar en este sector.

En lo que respecta a la industria maquiladora, es importante comentar que
ellos ofrecieron apertura y apoyo para realizar esta investigacion y compartieron
sus experiencias, que han sido de gran ayuda para comprender este fenomeno.
Sin embargo, es necesario que revisen sus protocolos y politicas de contratacion,
para agilizar la incorporacion de disenadores a su planta, asi como disponer presu-
puestos adecuados al area de comunicacion interna, tanto para incorporar nuevas
tecnologias como para desarrollar campanas de comunicacion efectivas.

Las empresas que han desarrollado una cultura visual a través del diseno gra-
fico y la comunicacion visual son las que pueden motivar e inspirar a aquellas que
no lo han hecho.

Los resultados son especificos para el ambito de la industria, pero contribuye
con una vision prospectiva diversificada y pertinente para todos los ambitos labo-
rales del diseno grafico.

En resumen, es necesario el esfuerzo de todos para lograr una vinculacion a
futuro que edifique las condiciones laborales de los disenadores graficos, para que
contribuyan al crecimiento de la industria y de todos los que de ella dependen.

Esta investigacion ha dejado claro que una accion de vinculacion entre empre-
sas Y egresados debe considerar ambas partes, no solo a los empleadores; la vin-
culacion se debe trabajar desde el inicio de los programas educativos, no al final; la
vinculacion se debe preocupar mas por las competencias de trabajo colaborativo
y desempeno social que las solas competencias de la disciplina; el dominio de las
nuevas tecnologias es un factor de gran valor para los empleadores; los responsa-
bles de la vinculacion son todos los implicados; las instituciones educativas deben
voltear a los nuevos mercados de empleo y sus requerimientos; las instituciones
educativas deben ser agiles en la actualizacion de sus planes de estudios, buscando
una retroalimentacion cercana de los empleadores;la cooperacion entre emplea-
dores y universidades deben establecer nexos dinamicos de colaboracion mutua.

La informacion obtenida ha guiado el desarrollo de actividades de informacion
para estudiantes a través de talleres, discusiones, conferencias e info-exposiciones,

comics en redes sociales, entre otras, y realizadas por los mismos estudiantes.
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Por otra parte, se llevaron a cabo encuentros de dialogo con representantes de
RRHH y disenadores egresados de empresas de la Asociacion de Maquiladoras
y representantes de la UAC], tanto del programa de Diseno Grafico como del
Departamento de Vinculacion.

Otras acciones resultantes han sido recomendaciones para el Programa de
Diseno Grafico como consideraciones para el rediseno del plan de estudios, pro-
puestas para los proyectos de titulacion, el diseno de una materia optativa orien-
tada a la industria, recomendaciones para el Departamento de Practicas Profesio-
nales y otras que estan plasmadas en articulos de difusion e investigacion. Todo
esto con el principio de que son los mismos disenadores graficos los responsables
de construir un mejor futuro para ellos como profesionales y para su comunidad.
El producto de esta investigacion puede contribuir a mejorar el empleo de dise-
nadores graficos en la maquila, asi como a entender como puede el diseno grafico
mejorar su intervencion y desempeno, siendo mejor apreciados y retribuidos sus
servicios.

Se ha contribuido al entendimiento de los beneficios que la maquila puede
obtener con los servicios de disenadores graficos en el desarrollo de una fabrica
visual. Asi como al conocimiento de la teoria y practica del diseno grafico en el
area de la industria maquiladora, donde se requieren actitudes y aptitudes especi-
ficas que, aunadas al perfil del disenador, pueden apoyar el desarrollo de solucio-

nes a problemas propios de ese entorno a través de la comunicacion visual.
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Visualizar informacion como actividad tecnoldgica y comunicativa presenta varias
implicaciones en el ambito social, que hacen de la tarea de presentar evidencias
visuales —para asistir la comprension de un objeto (o evento) y fomentar el pen-
samiento analitico (Tufte, 2006)— un trabajo mas complejo en el que estan cru-
zados varios mecanismos de significacion. Un buen numero de estos mecanismos
se producen, por un lado, debido a las Idgicas interactivas empleadas por los dis-
positivos de visualizacion para realizar la representacion del tema y, por otro lado,
a causa de la relacion que establecen los usuarios con los datos. La complejidad
de la informacion incrementa en la medida que el tema abordado consiste en un
evento con un alto grado de atencion de parte de la sociedad. Este es el caso de
las visualizaciones elaboradas en el marco de la Copa Mundial FIFA llevada a cabo
cada cuatrienio. Como evento paradigmatico para los medios de comunicacion,
dado el numero de personas que asisten al pais anfitrion a presenciar en vivo los
partidos del torneo y el gran numero de personas que siguen el campeonato por
television, la Copa FIFA promueve la creacion de cientos de proyectos de visuali-
zacion de informacion a nivel mundial. La importancia de este evento y su repre-
sentacion por medio de visualizaciones de informacion impacta a la cultura visual
en los aspectos de construccion de la representacion del deporte y la definicion
del espectador deportivo como sujeto social. Elaborados por empresas de me-

dios de comunicacion, instituciones deportivas, companias tecnoldgicas o simples
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aficionados con formacion en programacion, las visualizaciones sirven de comple-
mento al espectaculo deportivo recopilando, guardando y poniendo a disposicion
los datos que un evento de gran relevancia como este puede producir en solo
pocos dias, decenas de conjuntos de datos (datasets).

Si bien, el principio tecnologico que persiguen las visualizaciones de informa-
cion consiste en sintetizar voluminosas cantidades de datos o encadenar narrati-
vas complejas de la actualidad informativa, para darle accesibilidad a los usuarios
de la informacion y facilitar su entendimiento (Few, 2014), en la practica estos
dispositivos estan en medio de un entorno colmado de procesos de significacion
de diversa indole (Anderson, 2012), que llevan su complejidad a niveles mas alla
de las expectativas de los creadores. Este texto consiste en el analisis de un grupo
de visualizaciones de informacion creadas en el marco del campeonato de la FIFA
2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significacion y de
construccion de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Con esto buscaré
demostrar que, detras de la relacion entre el deporte y la visualizacion de infor-
macion, se producen multiples interacciones que hacen de estos objetos cumulos
de significacion, donde la informacion queda transformada en un objeto con aso-
ciaciones tematicas fuera de lo deportivo. De esta forma, pretendo senalar que
la formacion para el diseno de visualizacion de informacidn requiere un abordaje
interdisciplinario, que posibilite la comprension de los hechos informativos desde
una perspectiva amplia en lo cultural y lo politico.

Para realizar este estudio tomé tres dispositivos elaborados expresamen-
te para el campeonato de 2018 por tres agentes diferentes de la comunicacion,
como lo son un medio de comunicacion,una compania de tecnologia y un fanatico.
Partiendo del analisis del deporte, como practica social organizada en el cruce de
intereses entre los productores de la informacion y los usuarios de esta, y con-
tinuando con el reconocimiento de los eventos deportivos como productos que
refuerzan los valores de la cultura, el analisis estara enfocado en la descripcion de
las caracteristicas funcionales y de significacion de cada dispositivo. Este abordaje
propende por rescatar la relacion entre los productores de la visualizacion y los

usuarios de la informacion, a través de la imagen y la tecnologia. Con estos ele-
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mentos se busca comprender la actuacion de la visualizacion de informacion en la
comunicacion del deporte, la representacion del futbol en estos dispositivos y la

interaccion con el usuario de la informacion.

La visualizacion de informacion esta cada dia mas presente en la sociedad, a tra-
vés de los medios de comunicacion, haciendo parte de las conversaciones diarias
no solo en el ambito profesional sino en la vida cotidiana. En este sentido, no es
raro encontrar debates en torno a graficos estadisticos, fuentes informativas y
procedimientos de validacion de datos con relacion a la provechosa apropiacion
e interpretacion de la informacion contenida en estos dispositivos. Las multiples
definiciones de visualizacion de informacion senalan que estos ayudan o asisten
a los usuarios en el entendimiento y analisis de informacion compleja, gracias a
funcionalidades como tamizado de datos, la exploracion y busqueda de informa-
cion en interfaces simplificadas. Sin embargo, su funcionamiento, como lo mues-
tran Gray, Bounegru, Milan y Ciuccarelli (2016), no es neutral, al contrario, esta
atravesado por formas particulares de ver y analizar la informacion, diferentes
regimenes narrativos y de mediacion comunicativa. Al respecto, Anderson (2012)
reflexiona acerca de las dimensiones en las cuales la visualizacion de informacion
esta envuelta desde las mas obvias como la tecnoldgica —en la cual se conside-
ran las nuevas formas de concepcion de la evidencia informativa— hasta las di-
mensiones mas laberinticas como las politicas de transparencia de la informacion.
Otras dimensiones presentadas por este autor incluyen la dimensidn econdmica,
la cual propone pensar los rendimientos (tanto monetarios como de poder) que
produce la informacion, asi como sus fuentes de financiacion; la dimension insti-
tucional tiene que ver con la construccion de valores al interior del campo perio-
distico, donde los agentes sociales tienen reglas de actuacion que definen la forma
de informar; la dimension periodistica aborda los procedimientos diarios para la
transformacion de informacion en noticias; y la dimension historica involucra el
papel de la cultura en la forma de producir, circular y consumir informacion. Tal

complejidad de dimensiones, regimenes y mediaciones son las que posibilitan que
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los dispositivos de visualizacion de informacion encarnen maneras especificas de
ver, conocer y organizar la informacion en el entorno digital contemporaneo.

En principio, los académicos de la visualizacion de datos han reconocido el
poder de sintesis de informacion, gracias a los recursos visuales e interactivos; in-
cluso, han reconocido la importancia de la organizacion interna de los datos como
elemento fundamental, a través del cual se constituye la significacion de estos
(Redgen, 2012). Esta ultima idea aparece con insistencia en el ambito de estudio
del diseno, otorgandole el mayor peso de la significacion a las propiedades de la
sintesis visual. No obstante, la organizacion interna de la visualizacion no agota la
significacion de esta; desde un punto de vista pragmatico se necesita reconocer el
contexto donde estas residen, como estan acompanadas, a donde estan dirigidas
y como son introducidas en encadenamientos de sentido de mayor envergadura.

Mas que simples herramientas de transmision de informacion, Gray et al.
(2016) consideran que las visualizaciones deben ser tratadas en su condicion de
dispositivos, dado que estan presentes en un contexto de mayor complejidad. La
idea de dispositivo lleva aparejada la concepcion de las visualizaciones como me-
canismos capaces de organizar un mundo tanto en el orden social como material
mediante patrones especificos de conocimiento. En este sentido, es necesario
desnaturalizar y situar historicamente las ideas y practicas encarnadas en estos
dispositivos, con el fin de revelar sus efectos en la trama social. Al respecto, uno de
los procedimientos propuesto por Gray et al. (2016) consiste en la profundizacion
en el estudio de la relacion entre la imagen y el ojo, este ultimo entendido como
la confluencia de los contextos social, cultural e historico, en los cuales estan en-
gendradas formas particulares de ver las visualizaciones.

De acuerdo con este marco epistemologico, el estudio de las visualizaciones
tematizadas en el deporte requiere de la comprension de las formas en que el
deporte es historicamente representado. En este sentido, cabe mencionar el es-
tudio de Perin et al. (2018), quienes propusieron una clasificacion desde el orden
sintactico, la cual consiste en tres categorias dedicadas a los datos producidos por
la accion deportiva: las visualizaciones referidas a las tablas de posiciones de los

equipos (en campeonatos), las destinadas al seguimiento de la acciones de juego

124 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 21



y los jugadores;y las centradas en los metadatos, es decir, las que estan enfocadas
en la informacion desprendida del juego como, por ejemplo, asistentes, patrocina-
dores, equipos, inversiones, entre otros. Las categorias propuestas por este anali-
sis, aunque validas en el plano semantico, carecen del abordaje de la relacion que
entablan los dispositivos de visualizacion con los usuarios de la actividad deportiva
y su relacion con el deporte. En este sentido, vale la pena considerar el papel del
espectador deportivo como uno de los ejes de la accion comunicativa y con el
cual ocurren varias interacciones significativas.

Para reconocer inicialmente al espectador deportivo, convendria volver so-
bre el estudio de Caillois (1986), quien considera a los espectadores de las acti-
vidades deportivas como ejecutores de un tipo de juego independiente, paralelos
y asimilados a la categoria de juegos que él denomina mimicry. Estos juegos con-
sisten en actividades ludicas basadas en la representacion, el simulacro y la ilusion,
como el teatro o las artes del espectaculo, los cuales buscan fingir temporalmente
un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia.

En este principio, el juego del publico deportivo consiste en observar acti-
vamente un juego o competencia deportiva y realizar ademas actos rituales para
incrementar el goce personal. Este tipo de actividad esta validado socialmente a
través de la configuracion de escenarios acordes con la practica de los espectado-
res como el estadio, la parafernalia del juego y los medios de comunicacion. Segun
Lima (2012), el espectador es un creador de realidades ludicas, no menos validas
ni legitimas que las acontecidas en el plano de la competicion; se trata de un co-
creador del juego que sostiene una percepcion competitiva de una experiencia
deportiva y en la cual tambien participa.

Sin embargo, la relacion entre el deporte y el espectador ha estado mediada
por multiples procedimientos, que enmarcan la narrativa deportiva en lineas pre-
establecidas y controladas y que estan habitualmente administradas por los medios
de comunicacion. Este es el caso de la transmision televisiva de los campeonatos
futbolisticos, los cuales alcanzan millones de personas en formas globalizadas de
transmision de contenidos deportivos, en principio, y dramaticos adicionalmente.

No obstante, la actualidad de la cobertura mediatica deportiva transita por una
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etapa de trasformacion de una era industrial basada en el manejo privilegiado de
la informacion, por parte de las empresas de medios, a una era de la informacion
en la que la frontera entre la comunicacion personal y la de masas se encuentra
desvanecida (Laucella, 2014), asi como la distincion entre agentes o mediadores
informativos como editor, productor, distribuidor y consumidor. En esta realidad
contemporanea, ha surgido una multiplicidad de mecanismos (nuevos y adapta-
dos) para narrar el deporte en circuitos de distinta indole. Boyle y Haynes (2009)
propusieron entender el actual momento de multiplicacion de los modos infor-
mativos como consecuencia del agotamiento del modelo tradicional de broadcas-
ting (emision de uno a muchos) y de la disponibilidad de otros modelos basados
en redes como el muchos a muchos, muchos a uno, o el uno a uno. El modelo en
red seria, en este sentido, el patron de interaccion a seguir para los agentes de la
comunicacion.

A diferencia de otras transformaciones de tecnologias mediaticas, el modelo
informativo contemporaneo no depende de la capacidad econdmico-adquisitiva
de las élites sociales; al contrario, esta fundada en el entusiasmo de grupos seg-
mentados de fanaticos, tanto del deporte como de la tecnologia, que han aprove-
chado los nuevos desarrollos para popularizar dispositivos como la visualizacion
de informacion. Entonces, la transformacion actual no procede de esquemas de
distribucion nacidos a partir del marco restrictivo de los privilegios, sino de la

abundancia de pasion y fanatismo por el deporte de unos pocos (Boyle & Haynes,
2009).

Para estudiar la forma de representacion del futbol, en particular, y del deporte,
en general, en las visualizaciones producidas para la Copa Mundial de la FIFA 2018,
voy a recurrir a tres dispositivos elaborados por tres productores de diferentes
categorias de la comunicacion: un medio de comunicacion, una empresa tecno-
|6gica y un programador aficionado. El primero es la pagina web FiveThirtyEight,
perteneciente a la casa de medios norteamericana ABC; las dos pertenecientes

a Walt Disney Company. La importancia de este dispositivo reside en la notorie-
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dad alcanzada por esta firma en los ultimos anos tanto para hacer predicciones
de eventos deportivos como acontecimientos electorales, gracias a herramientas
estadisticas como los sondeos de opinion. Las visualizaciones de 538 presentan
los resultados de sus investigaciones de datos con total claridad y alta veraci-
dad, lo que le ha merecido varios reconocimientos en el ambito periodistico. El
segundo dispositivo pertenece a la gigante tecnoldgica Google, que aprovecha
su herramienta Google Trends para adelantar proyectos de visualizacion de infor-
macion de eventos culturales de gran magnitud que terminan en adiciones a la
herramienta principal. En el proyecto dedicado al Mundial de 2018, Google invito
a disenadores de visualizacion de informacion para preparar una herramienta de
tendencias fundada en las caracteristicas del torneo. Aunque en principio aparen-
ta ser una herramienta predictiva, la funcion de las herramientas de Google Trends
puede entenderse mejor como un instrumento de registro masivo de las huellas
tecnologicas que dejan los usuarios en redes informaticas. El ultimo dispositivo en
estudio fue desarrollado por un disenador independiente de origen brasileno, Zeh
Fernandes quien, partiendo de sus amplias habilidades en programacion y arte
generativo, construyo una herramienta de registro de los sucesos de cada partido
del Mundial. La logica de trabajo de Fernandes siguio los principios de trabajo de
los fanaticos, quienes construyen objetos de adoracion para el disfrute personal y
comunitario (Jenkins, 1992).

La seleccion de estos tres dispositivos fue elaborada considerando que estos
fueran caracteristicos de los mecanismos de aproximacion que tienen los medios
de comunicacion, las empresas tecnoldgicas y los grupos de fanaticos. Adicional-
mente, los tres dispositivos comparten la cualidad de haber sido herramientas
resenadas en otros medios o haber alcanzado cierto nivel de reconocimiento en
la época de celebracion del evento deportivo.

El analisis de los dispositivos se enfoco, principalmente, en la definicion de
dos aspectos esenciales en la constitucion de la relacion comunicativa con los
usuarios: la representacion del Mundial y la representacion del futbol. Estas dos
categorias estan apoyadas en la idea de que cada productor crea una representa-

cion especifica del objeto que espera comunicar para entablar una relacion con
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su publico (Kress & van Leeuwen, 2006). Este tipo de representaciones son ejecu-
tadas a través de dos acciones: exigir y ofrecer. En medio de la logica interactiva
entre exigir algo del usuario y ofrecer cierta informacién emerge la configuracion
enunciativa en la imagen interactiva. El nivel de exigencia hacia el usuario varia
en diferentes tipos de acciones como la entrega de datos, tipos de navegacion y
busqueda y conocimientos de programacion (Segel & Heer, 2010). En este proce-
dimiento ocurre un modelamiento de la significacion del dispositivo en funcion de
su distancia con la realidad (entendida en relacion con el conjunto de creencias y
valores de un grupo social determinado) (Gray et al., 2016). Esto es producido a
través de la insercion de marcadores de modalidad al interior del mensaje, que sir-
ven al usuario para identificar la forma de entender la informacion y comprender
dicha realidad, de lo cual resulta el grado de fiabilidad del dispositivo. Por lo tanto,
el modo de representar el tema, en este caso el Mundial y el futbol, muestra simul-
taneamente la forma de establecer la relacion con el usuario de la informacion. En
los casos que siguen a continuacion, se hara una breve descripcion para identificar
los marcadores de modalidad de cada uno. En las conclusiones se presentaran las

comparaciones respectivas con el fin de conformar una sintesis de estos hallazgos.

La visualizacion 2018 World Cup Prediction (figura 1), elaborada y publicada por la
pagina web FiveThirtyEight, consistio en la presentacion de los pronosticos de la
competencia que el denominado Soccer Power Index—SPI (sistema elaborado por
Nate Silver) actualizaba en tiempo real, seguiin avanzaba la competencia diariamen-
te. El sistema SPl comprende un calculo estadistico basado en los datos historicos
de cada equipo participante de la Copa. A pesar de que el indicador es de tipo
historico, también incorpora y pondera datos relevantes del desempeno de los
ultimos partidos jugados como numero de tarjetas rojas, efectividad de los juga-
dores, entre otros aspectos técnicos de los equipos. Con estos datos, la publica-
cion construyo una interfaz dominada por una gran matriz, en la cual aparecieron
en detalle la informacion de los 32 equipos participantes y sus probabilidades de

ganar, empatar o perder cada encuentro y sus chances de ganar el torneo.
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La visualizacion salto a la fama mediatica dias previos al torneo cuando anun-
ci6 que Brasil ganaria con una probabilidad de 19%.Sin embargo, con el transcurso
de los partidos, el sistema corrigid paulatinamente sus predicciones para mantener
la vigencia informativa y anunciar la inminente victoria del seleccionado frances,
una semana antes de la finalizacion del torneo. Como una manera de promover
la interactividad de los usuarios, la visualizacion ofrecid la posibilidad de aplicar
filtros de datos para navegar la informacion por medio de juegos predictivos, se-
gun los intereses de los usuarios. En este sentido, los detalles otorgados por la
interface llegaron a un punto de granularidad (especificidad maxima en el nivel de
detalle en una tabla) que permitieron al usuario hacer computos partido a partido
y fase a fase.

Otro componente de la visualizacion hizo visible, en tiempo real, las proba-
bilidades de victoria para cada equipo en el partido en disputa. En el caso del par-
tido final de la Copa, entre los seleccionados francés y croata, se observo como
el equipo de Croacia levanto sus probabilidades de ganar en dos momentos del
encuentro hasta casi un 50%, desde el principio del partido hasta el minuto |8
cuando ocurrio el primer gol en contra y, luego, del minuto 28 al 38 cuando Croa-
cia logro el empate parcial. Después, sus probabilidades bajaron a la tercera parte
y luego cayeron a los 14 minutos del segundo tiempo con el tercer gol francés.

A pesar de tratarse de un sistema de varios diagramas en la forma de ma-
trices sin ningun tipo de sofisticacion interactiva (salvo el hecho de actualizar sus
datos partido a partido), la visualizacion llegd a despertar la atencion de los usua-
rios, quienes valoraron la credibilidad ofrecida por un sistema basado en datos y
la l6gica del sistema. De esta manera, el sistema produjo una separacion entre el
componente pasional que viven los aficionados al deporte y la naturaleza probabi-
listica de los eventos deportivos. En esa separacion surgid una conexion novedosa
entre el medio de comunicacion y el usuario, pues a diferencia de otras organiza-
ciones informativas, FiveThirtyEight no dio prelacion a la habilidad de los atletas en
competencia sino al registro historico de resultados. En dicho almacén de datos,
el usuario tuvo la posibilidad de probar diversas alternativas de partidos y fases

para sus equipos favoritos y experimentar sus probabilidades de obtener la Copa
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Mundo. En este punto, podemos comprender mejor la representacion del futbol
que ofrecié 2018 World Cup Prediction; el futbol consistio en una competencia, en
la cual la trayectoria historica y el desempeno reciente son elementos determi-
nantes en la construccion del futuro proximo.Aunque desprendida de mecanismo
narrativos dramaticos, esta forma de enmarcar el deporte también constituye una

conexion emotiva inspirada en la trayectoria y el prestigio de cada equipo.

Figura |
2018 World Cup Predictions
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Fuente: fivethirtyeight.com

Disefio del backstage virtual: How every country is searching

El siguiente dispositivo de este estudio es World Cup 2018: How every country is
searching (figura 2), el cual recurre a la maquina de tendencias del buscador de
Google para tomar datos en tiempo real (actualizados cada hora) y proporcionar

un reporte de los porcentajes de busqueda en la red de los usuarios de una
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determinada area geografica.A partir de este principio, los usuarios introducen en
la interface, como Unico termino de indagacion, el nombre del pais de su interés
(independientemente de si este participa o no en el torneo), en caso contrario
el sistema provee por defecto el reporte general del mundo para mostrar las
tendencias de busqueda en cinco categorias especificas.

En la categoria inicial se introduce un grafico de tendencia, senalando los
porcentajes de busqueda en la red de los equipos en disputa en cada uno de los
30 dias del torneo. De esta forma es posible saber, por ejemplo, datos sobre el
comportamiento de busqueda de los colombianos mientras ocurria el partido en-
tre los equipos de Colombia y Japon, en la fase inicial del torneo. En un segundo
cuadro estan, por medio de barras estratificadas, los equipos que mayor interés
despertaron en el torneo, segun los datos registrados en la plataforma de Google.
Esta muestra esta presente por cada una de las cinco fases de la copa: la fase de
grupos, octavos, cuartos, semifinal y final. Esta estratificacion muestra también el
pais de referencia en la indagacion. Por ejemplo, en Brasil su equipo de futbol fue
el mas buscado de las tres primeras fases, mientras estuvieron en competencia,
luego en semifinales el interés general brasileno apunté hacia los equipos de Bél-
gica y Croacia.

El tercer grafico de la interfaz hace referencia a los jugadores mas requeri-
dos por los usuarios de la red, segun el pais y la fecha de busqueda. Visibilizado
en un grafico de barras animado, las busquedas al principio del torneo estuvieron
inclinadas a favor de jugadores muy conocidos como Cristiano Ronaldo, Neymar
y Lionel Messi, y al final del torneo estas apuntaban hacia Mbappé, Modric o Griez-
mann, como los atletas revelacion del torneo. El cuarto diagrama, mas conciso en
informacion, distribuye en un mapamundi las banderas de los paises mas buscados
en cada una de las fechas del Mundial. Con esta técnica, surge en el plano visual
una panoramica de la tendencia diaria, a partir de la acumulacion de escudos. El ul-
timo recuadro interactivo muestra, en un grafico de barras, los partidos por venir
en la siguiente fecha del torneo y la atraccion que cada encuentro y cada equipo

tiene segun el lugar de busqueda.
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Con estas multiples formas de ver el torneo, mediante el uso de los datos
de busqueda, queda claro que el futbol es representado como un evento causante
de variadas sensaciones en el publico, las cuales pasan por un intermediario trans-
parente, al menos en apariencia: el buscador de Google. Como consecuencia, el
publico queda registrado en su faceta mas reactiva y en un nivel bastante intimo,
aunque sin traspasar el limite del anonimato de usuario individual. Asimismo, el
futbol queda enmarcado como una diferenciacién entre nacionalidades, como el
mismo campeonato lo es, dado que la categoria nacion es la principal posibilidad
de busqueda; lo que lleva a pensar que el futbol separa la condicion humana mas
que unirla en una sola aficion. La visualizacion de informacion construye un torneo
paralelo, que ocurre en el backstage, en el que el juego sucede de una manera dife-

rente junto con el orgullo nacional, las pasiones deportivas y el goce por el futbol.

Figura 2
World Cup 2018: How every country is searching. Google.com
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Fuente: Google.
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El proyecto Generative WorldCup, del disenador brasileno Zeh Fernandes (figura
3), consistio en la creacion de 64 carteles basados en los datos desprendidos del
mismo numero de partidos del torneo. Los carteles representan visualmente as-
pectos de cada encuentro como numero de goles, faltas ejecutadas, precision de
los pases, tiempo de posesion del balon,amonestaciones del arbitro, intensidad del
juego, distancia recorrida por los jugadores, entre otros.A nivel textual, aparecen
datos como los equipos en disputa, la ciudad anfitriona, datos climaticos, la fase de
la copa y el resultado final. Toda esta informacion fue procesada por el algoritmo,
en la medida que recibia los datos, provenientes directamente de la API (applica-
tion programming interface) de la FIFA, a través de un generador de imagenes que
convirtio los hechos del partido en imagenes.

Es claro que para entender la imagen, es decir, comprender los datos del
partido, el observador requeriria de un codigo de descodificacion; no obstante, la
imagen en si presenta rasgos atemporales, como la ausencia de fecha, que la ha-
cen una imagen dispuesta para la apropiacion personal, como un tipo de suvenir.
En este sentido, la imagen guarda el recuerdo de lo acontecido en el partido, sin
revelarlo abiertamente al desconocido. Pero esta condicion no la convierte en al-
gun tipo de cartel criptico solo para conocedores, ya que al mismo tiempo es un
homenaje a la mas famosa de las vanguardias artisticas rusas: el constructivismo.
Cabe mencionar que los carteles no tienen la leyenda con el nombre de Rusia,
como anfitrion del campeonato, como si el uso del mas reconocido estilo artistico
del siglo XX bastara para reconocer el lugar.

Entonces, cada cartel, en tanto visualizacion, es al mismo tiempo un bloque
informativo con explicaciones detalladas del partido y una imagen alusiva al cons-
tructivismo ruso. Cabe senalar que las formas son predominantemente geométri-
cas, basadas en colores primarios y una composicion organizada por zonas, en las
que cada elemento tiene un motivo para justificar su presencia. La composicion
recuerda, en cierta manera, los cuadros de Wassily Kandinsky y Kazimir Malevich,
en los cuales imperan las formas geométricas sin ninguna pretension mimética,

solo como una representacion abstracta que busca despertar la sensibilidad del
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observador y criticar la copia de la naturaleza. El uso de esta logica estilistica da
pie a que las 64 imagenes presenten solo cambios sutiles en su composicion, aun-
que habria que advertir que esos cambios son precisamente los que contienen la
informacion del partido.

Generative WorldCup nos plantea preguntas por la apropiacion de suvenir en la
cultura del fanatismo deportivo. Una imagen (cartel, fotografia, portada de prensa,
entre muchos otros) nos transporta al tiempo de los hechos, pero al mismo tiem-
po nos mantiene distantes, dado que el suvenir no pretende repetir la experiencia
del encuentro deportivo sino informar acerca de la vivencia y su importancia para
su poseedor. Siguiendo a Stewart (1993), el suvenir es una muestra de una expe-
riencia distante que el objeto evoca, pero nunca puede recuperar totalmente; por
lo tanto, el suvenir es una memoria parcial y empobrecida, pero complementada a

través de un discurso narrativo, con el cual articula el deseo y la vivencia.Visto de

Figura 3
Generative WorldCup
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Fuente: http://zehfernandes.com/generativeworldcup2018/
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esta manera, la funcion informativa de los carteles de Fernandes queda relegada
en importancia; sin embargo, una conexiéon mas profunda con el evento deportivo
se convierte en el material de trabajo del programador y representa, para el po-
seedor de uno de estos carteles, un motivo para interactuar con otros fanaticos
a partir de intereses comunes. En consecuencia, la representacion del futbol esta
sujeta a la activacion de la memoria a través de interacciones sociales; aunque ha-
bria que senalar que el futbol, en todo caso, adquiere una relaciéon mas intima con

el usuario.

Este repaso por tres visualizaciones tematizadas en la ultima copa mundial de la
FIFA muestra aspectos valiosos acerca de la funcion que cumplen estos dispositi-
vos como instrumentos de representacion del deporte. De la misma forma, nos
recuerda que, asi como el deporte cambia cada dia, asimismo lo hacen las repre-
sentaciones en torno a este, a través del lenguaje visual. A la larga, estos dispo-
sitivos encarnan la globalizacion del futbol y el deporte y la fuerte atencion que
despierta en espectadores, aficionados, periodistas y expertos del futbol, en casi
todos los rincones del planeta. Las visualizaciones que acompanan a los eventos
deportivos tratan de traducir situaciones casuales a motivos o razones, por me-
dio de evidencias contenidas en datos y producidos por el mismo evento. Como
la visualizacion no puede reproducir al evento en su totalidad, entonces amplia su
base informativa con elementos de contexto para generar mayores expectativas.
La confluencia de estos vectores espacio temporales son una muestra de lo que
los mediadores informativos pretenden con estos dispositivos: transformar el en-
cuentro de un grupo de habiles atletas en una ceremonia con multiples represen-
taciones simbodlicas.

Un aspecto inicial para reconocer en este grupo de visualizaciones tiene que
ver con la representacion de la globalizacion cultural como elemento central, aun-
que discretamente visible, en la interface de interaccion. Representar el Mundial
de futbol en estas visualizaciones implica, en principio, abordar la informacion de
manera globalizada, sin diferencias territoriales o culturales, para poder construir

la competencia paralela que proyectan estos dispositivos.
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En el caso del dispositivo de FiveThirtyEight, la imagen de la globalizacion del
futbol sucede mediante la accion totalizadora de la prediccion, que busca anticipar
los resultados de los encuentros para alejar la incertidumbre, a través del calculo
de la mayor cantidad de variables posible. De esta manera, el evento adquiere una
dimension causal, a partir de la cual el desempeno previo del equipo predice los
resultados futuros y las diferencias entre paises prevalecen en un sistema jerarqui-
co con pocas modificaciones a lo largo de la dltima centuria.

Para How every country is searching la globalizacion aparece en la forma de
conciencia del publico general con un alcance mundial. El dispositivo de visualiza-
cion sirve para medir el pulso vital de la comunidad global frente a los diferentes
hechos del torneo. Por lo tanto, para el usuario resulta facil, incluso entretenido,
recorrer el mapa mundial que esas reacciones construyen en dimensiones tanto
espaciales como temporales.

Por su parte, Fernandes entregd una serie de carteles a modo de recorda-
torios de los partidos y en forma de esquemas constructivistas. Por supuesto, la
referencia estilistica apunta Unicamente a Rusia, como espacio de contexto para el
evento deportivo. No obstante, la globalizacion surge en otra parte, en este caso
de la mano de la universalidad de los datos en tanto la imagen ofrece una doble lec-
tura: como imagen alusiva a la vanguardia artistica rusa de principios del siglo XX
y como una serie de graficos estadisticos, cuya lectura solo requiere un codigo de
interpretacion sin condicionamiento de tiempo o lugar para alcanzar la legibilidad.

La globalizacidn vista como la interdependencia entre naciones en el plano
informativo y futbolistico esta plasmada en estas visualizaciones como una cons-
tante basica de reconocimiento y adquisicion de la informacion. Las nacionali-
dades funcionan como puntos de partida para tamizar y comparar informacion
entre unidades uniformes, pero con dimensiones dispares (resultados historicos,
busquedas y recuerdos). Estas ultimas son las que propician las diferentes lecturas
para los usuarios y las que los dispositivos sintetizan en sus esquemas visuales.

Finalmente, visto en el plano de la representacion del deporte, las tres vi-
sualizaciones no comportan los mismos valores entre si, al contrario, su forma de
ver el futbol depende mas de la forma en que cada productor entabla la relacion

informativa con su publico.
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En el proyecto 2018 World Cup Prediction, la relacion del medio de comunica-
cion con el publico es de tipo pedagogico, en la cual el productor esta represen-
tado como aquel que domina el conocimiento estadistico y lo ofrece al publico
de una manera sintética, para que este logre comprender la relevancia de la infor-
macion. A pesar de facilitarle al usuario juegos interactivos de indagacion de pro-
babilidades, al final los resultados siempre seran los mismos, pues en la base del
sistema prevalece la formula impuesta por la organizacion. Esta configuracion de la
interaccion hace parte de la separacion mencionada entre el componente pasio-
nal y del tipo de abordaje sistematico de la informacion deportiva establecida por
la empresa de noticias. Esta relacion es mas fria y analitica que las otras vistas en
este estudio y propicia el entendimiento del futbol como un conjunto de hechos
|6gicos encadenados en el tiempo, los cuales el usuario puede consultar, pero no
interpretar libremente.

El dispositivo de Google, por su parte, entabla con el usuario una relacion
radial, donde el buscador aparece en el centro y los usuarios alrededor del mundo,
dispersos en torno a este.Aunque no consiste propiamente de una relacion jerar-
quica, como en el caso de 538, el direccionamiento de la informacion siempre pasa
por el tamiz de la empresa tecnologica. La preponderancia actual del buscador de
Google en Internet, lo hace verse casi como una herramienta universal sin distin-
cion de localidad y tiempo, no obstante, vale recordar que la informacion provista
esta limitada por su propio algoritmo de busqueda, los estratos visibles e invisibles
de organizacion de Internet y los acceso promovidos o prohibidos en distintos
paises del mundo. Aunque Google no sea el centro del mundo, su aspiracion ha
sido alcanzar ese lugar, de ahi que la estructura informativa de su visualizacion pre-
senta al futbol como un iniciador de pasiones de cuyo registro y sintesis visual la
empresa esta a cargo. En este panorama, queda instalada la idea de Google como
lector e intérprete del entusiasmo futbolistico en el plano mundial.

Para Generative WorldCup, la relacion con el usuario es muy distinta en la me-
dida que interactua con este en un plano de la recordacion y la construccion de la
memoria. Cada poster, segun el valor que cada usuario le dé, tiene la potencia de

traer de vuelta la experiencia de lo acontecido en un partido del torneo; por lo
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tanto, su conexion con el publico es mas intima (mas calida y cercana comparada
con las otras dos visualizaciones) en tanto esta apoyada en aspecto personales
del usuario. Por su puesto, es el futbol el que despierta esa conexion, pero es la
experiencia vivida como espectador del partido la que hace de cada dato trazado
en el plano visual un articulo de la memoria individual.

Con estos elementos resalta con claridad que los datos recolectados en un
partido o un torneo (de futbol en el caso particular o deportivo en el plano ge-
neral), si bien son objetivos y no estan disponibles para la manipulacion, su orga-
nizacion informativa propicia apropiaciones subjetivas y heterogéneas por parte
de los diversos agentes de la comunicacion. Haciendo uso de los datos, los pro-
ductores entablan con los usuarios una manera de relacionarse que condiciona al
tema y la informacion. Por su parte, los usuarios reconocen (o desconocen) los
marcadores presentes en la imagen, para apropiarse de la informacion y jugar con
los datos en una representacion paralela al campeonato deportivo.

En esta observacion presenté formas como la jerarquico-pedagogica, radial-
emotiva e intima-experiencial, que demuestran las diversas maneras que tienen
los productores de visualizaciones de conectar con los usuarios, a partir de
la misma informacion. La forma que toma el futbol como tema central de un
dispositivo informativo tiene que ver mas con la relacion entre el productor y el
usuario de la informacion que con el futbol mismo. La visualizacion de informacion
complementa la representacion mediatica de la transmision televisiva, aportando
en la construccion del escenario teatral, en el cual el encuentro deportivo sucede
no solo como un accidente ocasional sino como un campo de tensiones, intereses
y pasiones; donde se juega futbol ademas de otras relaciones politicas y sociales

de mayor calado.
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El diseno es una disciplina que hoy en dia se presenta como agente de innovacion
y cambio, papel que sin duda le confiere, pues se define como aquella accién crea-
tiva que, de forma incremental o disruptiva, tiene como fin transformar y optimi-
zar lo existente, aportando en su lugar algo nuevo (Mose, Dalsgaard, & Halskoyv,
2017). De esta manera, se convierte en palanca para el cambio y el progreso.

El diseno, no obstante, podria entenderse como un agente transformador
propio de la etapa postindustrial; como un fenomeno nuevo. La realidad es que
sus antecedentes se remontan a las primeras civilizaciones (Meggs, 2000), quienes
disenaron instrumentos, asi como herramientas que les permitieron sortear los
problemas y dificultades propias de su tiempo, con lo cual lograron trascender y
mejorar sus condiciones de vida. De esta forma, las grandes innovaciones que ca-
racterizan a las sociedades han sido, de manera preponderante, gracias a la accion
del diseno.

La Bauhaus, como espacio para la transformacion en las areas creativas y el
diseno, daria origen en el ano de 1922 al diseno grafico (Whitford, 1991), el cual
maduraria hasta alcanzar en la segunda mitad del siglo XX un verdadero desarro-
llo tedrico (Morales & Cabrera, 2017), estructurado a través del andamiaje carte-
siano, al igual que muchas de las diversas disciplinas, aquel que entiende y aborda
los fendmenos siguiendo un orden causal. Su origen se remonta al siglo XVII, cuan-
do el conocimiento dio un vuelco paradigmatico al romper con la influencia que
ocupaba el pensamiento teoldgico dando paso a la Idgica racional; asi, emergieron
nuevos caminos, donde la razén y el método cientifico posibilitaron grandes avan-
ces tanto en ciencia como en tecnologia (Gonzalez & Aguilar, 2018). Esto permitio

a las sociedades avanzar en sus distintas etapas.
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Llegando al siglo XX y sus grandes transformaciones, donde destacan los
avances tecnologicos, se crearon nuevas condiciones que llevaron al mundo a
transitar de la unidisciplinariedad —tradicionalmente adoptada— hacia la
complejidad. Con ello aumentd la demanda de nuevas maneras de dilucidar y
abordar los problemas y emergio la multi e interdisciplinariedad como ruta en
la busqueda de soluciones. Debido a esto, se volvid necesaria la integracion de
conceptos Yy la adopcion de la multidisciplina como paradigma (Vazquez-Alonso &
Manassero-Mas,2017),coyuntura donde se verian envueltas las distintas disciplinas,

entre estas el diseno.

El conocimiento del desarrollo historico de los procesos es requisito elemental
de cara a la comprension de los hechos; de este modo, tiene lugar un sucinto
recorrido retrospectivo sobre la evolucion del pensamiento logico-cientifico y
su relacion con el diseno grafico, su constructo tedrico-practico y la estructura
que lo rige. El diseno grafico se considera una disciplina en desarrollo y en etapa
de maduracion (Devalle, 2008), cuyo andamiaje se instituye en su dinamica como
ejercicio creador e intuitivo, reflejado en su constructo teodrico, practica y forma-
cion universitaria, cuyo comportamiento se circunscribe a la causalidad.

Luego del estudio holistico de la naturaleza que definio a las antiguas civili-
zaciones, el oscurantismo y la espiritualizacion que caracterizé a las sociedades
durante siglos, provocaron que el conocimiento se estancara durante un amplio
periodo, alejando a los hombres del saber, fuera por conviccion o por temor a las
represalias inquisidoras. El despertar de la ciencia tendria lugar a partir del siglo
XVI, donde emergeria el método cientifico y el paradigma de la modernidad, don-
de destaca como promotor la figura de René Descartes (Morin, 2004).

Al hablar del paradigma cartesiano debemos referirnos a la perspectiva gno-
seologica que ha dirigido, de forma franca o soterrana, el pensamiento cientifico
desde el siglo XVII. Se caracteriza por la disyuncion y causalidad, nocion en la que
el fenomeno o problema que se busca solucionar es dividido en porciones me-

nores; se indagan estas de forma individual, considerando para su analisis solo las
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partes mas relevantes,y se integran luego las conjeturas obtenidas desde cada una,
llegando asi al conocimiento.

El objetivo de Descartes, subrayan Gonzalez y Aguilar (2018), era construir
un método racional, un método para la investigacion, planteado como forma de
obtener un conocimiento fiable, estableciendo para ello reglas fundamentales.
Probablemente la mas caracteristica es la de dividir el problema a abordar en
tantas partes como fuese posible, lo que, se asumia, permitia solucionarlo. Para-
dojicamente, son dicha fragmentacion y abordaje individual lo que aleja el razo-
namiento del fendbmeno como un todo, ya que al particularizar el analisis de cada
parte se dilucidan muchos pequenos problemas con caracteristicas propias y no
al problema en si (Morin, 2004). Este procedimiento depende de dos condiciones:
la nula interaccion de las partes o, de haberla, que fuese tan fragil que permita ser
facilmente desdenada en el proceso, fragmentando y ordenando asi los compo-
nentes de forma matematica para luego poder unirse. La segunda consiste en que
su comportamiento sea lineal, es decir, que obedezca al principio de causa-efecto
(Bertalanffy, 1986). Esto da forma al principio de causalidad, donde los fenomenos
son asumidos en partes y se sigue un orden rigido lineal y secuencial que obedece
al orden causa-efecto.

Este principio rector de la ciencia fue heredado a través del tiempo, permi-
tiendo avances en el conocimiento. Su presencia impregnaria el siglo XX, impul-
sando con ello las distintas disciplinas. De esta forma, se establecio una estructura
de pensamiento logico que llegd a considerarse de cierta manera infranqueable. En
esa tesitura y tras el detonante que significo para las areas creativas de la Bauhaus,
el diseno grafico, asi como los diversos campos de estudio con presencia en esta
institucion, adoptaron la causalidad como base para el analisis y el pensamiento.

Al hablar de estructura causal en el diseno, nos referirnos a los procesos
cognitivos que han establecido, en la logica del disenador, el estudio de los proble-
mas desde un orden secuencia; es decir, a través de entender y dividir a estos en
partes para su abordaje lineal. Esto es evidente al escudrinar las distintas metodo-
logias que han sido construidas o adoptadas para su aplicacion por los disenado-

res en los distintos momentos. En ese sentido, la obra deVilchis (2014) es un claro
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ejemplo, ya que presenta diversos modelos metodoldgicos que siguen un orden
secuencial de tipo lineal.

La formacion universitaria retoma estos principios en sus contenidos y for-
macion, donde los profesores, de forma consciente o inconsciente, siguen dicha
linea; la cual, como consecuencia, se ve después reflejada en la practica del diseno.
De esta manera, a partir de los preceptos teoricos disciplinares, su formacion y la
practica que se sigue en el ejercicio profesional son reflejo de la influencia de la
causalidad en el andamiaje de las distintas areas del diseno, entre estas el diseno
grafico.

Los avances acaecidos a mediados del siglo XX, donde se distingue el deto-
nar vehemente de la tecnologia que permitio el surgimiento de nuevas maquinas,
daban forma a un nuevo entorno, en el cual sobresale la invencion de las primeras
computadoras. Como comentan Martinez, Molina y Loredo (2018), la computa-
dora y el Internet son la evidencia mas importante del desarrollo tecnologico
generado a mitad del siglo XX.

Los nuevos conflictos que definieron el escenario de la ciencia, como el tema
de la salud y la construccion de maquinas cada vez mas sofisticadas, por mencio-
nar solo algunos, fueron desnudando las insuficiencias de la vision cartesiana, don-
de era necesario dilucidar los problemas de forma integral mas alla de solo partes
asiladas. Esta cuestion fue identificada por investigadores ubicados en diversos
intersticios. Uno de ellos fue Bertalanffy quien, producto de sus estudios en el
area de la biologia, concluiria que era necesario, en la busqueda de soluciones a los
problemas cada vez mas complejos a los que se enfrentaba, un abordaje mas alla
de solo partes asiladas, propio de los postulados cartesianos, proponiendo en su

defecto, una aproximacion a partir de sistemas y de la interrelacion de fenomenos.

Bertalanffy (1986) proponia asumir los conflictos particulares de la ciencia, asi
como los fendmenos que conforman nuestra realidad cotidiana, centrandose, no
en sus partes, sino en sistemas, es decir, en su organizaciéon. Consideraba como

punto medular la dinamica del comportamiento propio de la interconexion de
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dichas partes; es decir, su organizacion. Pues los fendmenos resultan distintos si se
les observa desde partes asiladas o si son estudiados como un todo.

Sobre el pensamiento sistémico, segun Islas (2015), representa uno de los
grandes paradigmas del conocimiento a lo largo de la historia, pues es posible ad-
vertir la presencia de algunos de sus principales rasgos en civilizaciones muy anti-
guas. Estas reconocieron un mundo holistico en la naturaleza y estudiaron durante
mucho tiempo las regularidades en los fendmenos, a partir de observar las rela-
ciones de los elementos que las conformaban y que intervenian en su ejercicio, a
través de lo cual incluso pudieron predecir el desarrollo de fenomenos futuros,
con base en el reconocimiento de las regularidades identificadas. No obstante,
en la busqueda de un método con fundamento soélido, esto fue desplazado por el
paradigma causal.

Desde el enfoque contemporaneo, comprender la dinamica de los sistemas
obliga a entender primeramente la complejidad que ha caracterizado en todo
momento nuestro mundo. Asi, Morin (2004) advierte que no es posible asumirla
como algo simple o tratar de encontrar en ella el orden perfecto en los proble-
mas, pues esta, en cambio, se caracteriza por lo inexacto, lo cambiante, lo dificil de
predecir y medir.

En cuanto a la palabra complejo, para la Real Academia de la Lengua Espanola
(RAE, 2020) refiere a aquello “que se compone de elementos diversos”, asi tam-
bién la define como el “conjunto o union de dos o mas cosas que constituyen una
unidad”. En otras palabras, podemos dilucidarla como aquello conformado por
diversos elementos heterogéneos que interactuan e intervienen para dar forma
a un fenomeno. Se trata de un denso tejido interconectado en forma de red, cuya
relacion y asociacion dan forma al todo como unidad. Aqui el orden o exactitud
de sus componentes no existen, al ser siempre fluctuante, pues su estructura no
es rigida sino cambiante; en otras palabras, es flexible.

Rivas (2013) afirma que, en la postura clasica cartesiana, la incertidumbre,
lo dificil de controlar, lo fluctuante, es asumido como amenaza, la cual se tiende
a neutralizar o desdenar. Como consecuencia, se da pie a abordar solo los ele-

mentos o partes preponderantes y practicas, desechando aquellas que no lo son;
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seleccion de datos que conduce a un conocimiento parcial. La complejidad, en
cambio, al asumir los fendmenos como un todo y no solo observando sus partes,
donde se incluyen por igual las partes relevantes como las menos relevantes, lleva
a un conocimiento integral desde una estructura interrelacional, implicando en su
dinamica la actividad cognitiva interdisciplinar. De este modo, el reconocimiento de
nuestro entorno como complejo y el estudio de las relaciones entre los sistemas
que lo conforman (fisicos o humanos), construyen y transforman nuestro conoci-
miento y la forma en que nos comportamos individual y colectivamente (Moreno
& Villalba, 2018).

El punto de quiebre se da cuando la complejidad de los problemas de media-
dos del siglo XX obligd a los investigadores a reconsiderar los principios sistémi-
cos, donde Bertalanffy (1986) y su teoria de los sistemas, y luego Wiener (1981)
y su teoria cibernética, entre otros, fungen como los pioneros en sentar las bases
de una dificil y discutida transicion del pensamiento causal al de la complejidad,
a partir de la década de 1950. La interdisciplinariedad que hoy se palpa y poco a
poco se va consolidando en areas como el diseno es producto del esfuerzo de
estos y otros investigadores.

La transicion del siglo XX al XXI trajo consigo nuevos significados, pues el
impacto de Internet y las tecnologias de la informacion transformaron lo existen-
te y con ello al hombre mismo, lo cual ha creado un entorno cada vez mas diver-
so, donde resulta practicamente inevitable la interaccion con otras disciplinas. En
esta dinamica, el diseno se ve envuelto de forma exponencial en la necesidad de
interactuar con areas como las ingenierias, la mercadotecnia, la psicologia, la co-
municacion, entre otras, lo cual implica una transicion de la causalidad a la comple-
jidad, que tiene lugar en el analizar y hacer del disenador. Dichas transformaciones,
de acuerdo con Tresserras (2015), actualmente incorporan al diseno una mayor
complejidad debido a la influencia de los avances cientifico-tecnoldgicos, nuevos
materiales y procesos, asi como al desarrollo de las tecnologias. Para muchos di-
senadores, la transicion sigue siendo dificil, tanto en la teoria, ensenanza, como en
la misma practica, pues hoy en dia la linealidad sigue muy presente en las distintas

areas del diseno.
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De acuerdo con lo anterior, emerge el cuestionamiento concreto ;qué es
interdisciplina? y ;como tiene lugar en el fenomeno del diseno? Para Quiroga
(2003), significa confrontar conceptos y puntos de vista diversos llegando a un
enfoque nuevo. Segun la postura de Chicaiza (2012),“la interdisciplina considera
la realidad desde una vision holistica y dinamica que permite la interaccion de sa-
beres distintos en su concepcion, pero que persiguen un mismo objetivo comun”
(p.1). Este autor subraya que por interdisciplina no se debe asumir la simple yux-
taposicion de varias disciplinas con el fin de zanjar una hipotesis u objetivos dados;
en el mismo sentido, tampoco las considera formadoras de generalistas frente a la
especializacion, pues no va en contra de la especializacion ni de la generalizacion.
La interdisciplina, en cambio, tiene lugar en un trabajo en equipo, pues esta em-
pieza por la multidisciplina; en otras palabras, permite, en una primera instancia, el
resultado de la reunidn de disciplinas.

Llevado esto al diseno, se “plantea entonces que las ramificaciones estructu-
radas actualmente, pueden generar nuevas relaciones que integren conocimientos
y desarrollen equipos de trabajo dentro de un espacio” (Chicaiza, 2012, p.2).En la
misma tesitura, Fragoso (2008) subraya que, dentro del diseno, la transgresion en-
tendida como cooperacion y competencia promovida por la interdisciplinariedad
ha sido un factor fundamental en la consolidacion del conocimiento (el suyo).

Para Garcia (2006), la realidad de los disenadores y los problemas que en-
frentan, al igual que en distintas areas, se caracterizan por una conducta compleja,
donde las circunstancias y sus procesos no se presentan de manera que puedan
ser clasificados por su correspondencia con alguna disciplina en particular, pues
intervienen en ella una amplia variedad, interactuan y se interconectan. Estos pro-
cesos, asevera Tello (2015), difuminan las fronteras y gracias a ello se mejoran las
competencias, se afrontan y resuelven los problemas de forma mas eficiente. De
esta manera, debe reconocerse que entre disciplinas son mas las coincidencias
que las contrariedades, a pesar de que a simple vista no se asuma asi. Por ello, la
interdisciplinariedad dia a dia adquiere mayor preponderancia en la ciencia.

En esta busqueda, se explora un caso de estudio que actualmente se encuen-

tra en desarrollo en un centro de salud publica en el noroeste de México, dirigido
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por tres investigadores. Estos, de manera integral, interactuan desde distintas areas
del saber, con el propdsito de promover la salud de individuos y comunidades a

través del uso de la medicina preventiva.

Contribucion del diseno grafico para el bienestar y la salud publica

Entre la sociedad mexicana se vive un problema de salud que en los ultimos anos
ha manifestado una tendencia ascendente (Jiménez, 2017), producto de una serie
de factores que se conjugan, entre los cuales sobresalen la mala alimentacion y la
falta de concientizacion y de una cultura preventiva. Esto ha fomentado que las
enfermedades degenerativas se hayan convertido en un importante problema en
el pais. Con ello, se afecta la salud publica y la calidad de vida de las personas, aca-
rreando importantes costos para las autoridades.

La situacion descrita podria enfrentarse y minimizarse de forma sustancial a
través de la prevencion. Sin embargo, esto ha resultado ser todo un reto. En dicha
busqueda, el esfuerzo interdisciplinar desarrollado por investigadores en el estado
de Sonora de las especialidades de medicina, ciencias de la computacion y diseno
grafico, se centra en informar y concientizar a los afiliados a un centro de salud
publica estatal en torno a la toma de decisiones y promover una cultura de pre-
vencion de las enfermedades en dicho sector.

El trabajo se conforma de distintas fases: la primera, bajo la responsabilidad
de los especialistas en ciencias de la computacion y medicina, consiste en un ana-
lisis de la informacion recabada sobre las consultas médicas en la institucion, pre-
sente en sus registros,apoyandose para ello en la mineria de datos. Su objetivo fue
detectar brotes de enfermedades infecciosas o virales, asi como la situacion sobre
la atencion a las personas con problemas de obesidad y diabetes, en especial los
infantes.

La informacion recabada fue integrada y analizada por los especialistas men-
cionados, junto con el investigador del area de diseno grafico. En esta fusion tri-
partita fue posible llevar a la practica un rico dialogo circular, lo cual permitio
robustecer las ideas y conjeturas y, con ello, llegar a mas y mejores propuestas.

Asimismo, se consiguio una mejor toma de decisiones y planificacion de acciones,
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incentivandose asi la precision. Esto, sin duda, cred6 mejores condiciones de cara a
enfrentar desde una posicidon mas amplia la problematica.

Como resultado, se considero necesario crear mensajes visuales compactos
que expongan contenidos de forma clara y directa, basados en imagenes con un
minimo de texto y enfocados en informar y generar conciencia entre la poblacion
involucrada hacia la accion preventiva, destacando en ello enfermedades como
cancer de mama, obesidad y enfermedades estacionarias como dengue y otras.
Esto se realizo en funcion del objetivo: mejorar la salud de los individuos y sus
familias, y que ello se traduzca en una mejor calidad de vida.

La generacion grafica de los mensajes conforma la fase final. Para ello, el tra-
bajo del disenador se apoya en la capacidad comunicativa y persuasiva propia de
las piezas publicitarias o anuncios. Se enfoca de manera diligente en disenos ca-
paces de atraer, informar y persuadir a los involucrados en torno al problema de
salud, sus implicaciones y su necesaria atencion.

Esta fase creativa requirio, en una primera etapa, analizar las caracteristicas
del mercado meta, hacer una auditoria de imagen sobre el estilo grafico y uso de
dichos conceptos visuales por la institucion en el ultimo ano, asi como de un ana-
lisis global sobre las tendencias graficas del momento utilizadas en el contexto de
la medicina preventiva. A partir de ello, se disenaron las piezas publicitarias para
entornos digitales, redes sociales y una aplicacion movil. La segunda etapa tiene
como fin someter las imagenes disenadas a un proceso de validacion.

El proyecto actualmente se encuentra en desarrollo. No obstante, lo que se
busca rescatar de él en el presente escrito no es la relevancia grafica o la estética
visual de los disenos alcanzados, sino su importancia en cuanto a sus caracteristi-
cas multidisciplinares y su impacto en el entorno social, propio de sus alcances. En
este sentido, cabe destacar la capacidad del diseno grafico de interactuar e inter-
conectarse con otras disciplinas y, mas aun, fusionarse con estas, con el objetivo
de intervenir en un problema tan relevante como lo es la salud.

Desde un panorama general, el disenador grafico tiende a considerarse un
creativo cuyo trabajo se circunscribe al desarrollo de productos visuales con la

capacidad de representar y comunicar, lo que muchas veces no le permite valorar
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los enormes alcances e influencia que el diseno y su ejercicio tienen en practica-
mente todos los ambitos sociales y culturales de la sociedad contemporanea. Esta
ocupacion se ejerce desde un intersticio generalmente individual, guiado en su
dinamica creadora por rutas causales, en su logica, como en su proceso. Como re-
sultado, la interdisciplinariedad se presenta como un paradigma interesante; es un
catalizador que, de ser aprovechado, puede llevar al diseno a una mayor relevancia;
coyuntura que requiere en su constructo de un cambio de pensamiento tanto en

el disenador como en su realidad.

La evolucion del conocimiento ha marcado una clara orientacion desde Descar-
tes, que ha apostado por una perspectiva lineal propia de la causalidad y que se
ha incrustado en la memoria y el accionar del conocimiento hasta el dia de hoy.
A pesar de ello, las particularidades del mundo en el que vivimos, caracterizadas
por una complejidad como nunca en la historia, han desnudado las limitantes de la
causalidad como ruta para la solucion de problemas, lo cual nos lleva a optar por
nuevos caminos que permitan definir estrategias distintas para abordar de mejor
manera los problemas que se presentan.

El diseno no es ajeno a ello, mas aun dadas sus particularidades al ser un fe-
nomeno que, se advierta o no, interactua con diversas disciplinas; por lo que hoy
se ve precisado a partir de la interrelacion y experiencias derivadas de otras dis-
ciplinas y campos del saber. Esto empuja y envuelve al diseno a asumir una nueva
vision, a adentrarse a un escenario distinto, pues de no hacerlo estara en riesgo
de caer en la disfuncionalidad e incluso en la obsolescencia.

La herencia que ha resultado de la Idgica causal en el analisis y practica del
diseno, en buena medida puede senalarse como responsable de la limitada ex-
pansion que han experimentado areas como el diseno grafico, a pesar de que sus
alcances le brindan enorme potencial. La interdisciplinariedad como herramienta
de quiebre ante la logica causal presenta interesantes posibilidades, mas aun dadas
las condiciones del entorno del siglo XXI, donde la complejidad esta presente en

todos los lugares y en todo momento.
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Problemas tan relevantes como los relacionados con la salud publica, entre
otros, generalmente en manos de un reducido niumero de disciplinas y sus espe-
cialistas, hoy experimentan la apertura a nuevos y distintos actores en busca de
mejores soluciones. Esta logica integra disciplinas hasta hace poco tenidas como
alejadas e incluso inconexas, como en el caso del estudio que se aborda en la pre-
sente investigacion, y que expone la relevancia del diseno grafico como engranaje
al intervenir y colaborar junto a dos disciplinas: medicina y ciencias de la compu-
tacion. A través de una estrategia global de salud y mediante el diseno y la difu-
sion de mensajes graficos se busco informar y concientizar a la poblacion sobre
la relevancia y uso de la medicina preventiva, como solucion al problema de salud
publica presente en la sociedad mexicana. Los resultados, hasta ahora parciales,
son optimistas.

El diseno tiene el potencial de trabajar de forma equiparable con las areas
del conocimiento mas respetables y colaborar con estas ante los grandes retos
propios de nuestra civilizacion. Esto es corroborado por Moreno y Villalba (2018),
al senalar que es hora de que los profesionales del diseno pasen de proyectos
que privilegian la novedad estilistica a proyectos que luchan con un rol de cam-
bio social significativo. Ello requiere de un cambio de paradigma en el disenador,
lo cual puede partir de la simple accion de asumir la complejidad que caracteriza
nuestro mundo y sus problemas como escenario ineludible frente a la causalidad,
y de apoyarse en herramientas con capacidades mas amplias e incluyentes como
la interdisciplinariedad, tanto en su logica como en su actividad practica. La tran-
sicion puede llevar al disenador del aparente aislamiento en el que se encuentra,
hacia la integracion y colaboracion multidisciplinar, permitiéndole adoptar un rol
mas relevante hoy y hacia el futuro. La responsabilidad, sin embargo, recae en su

gremio y corresponde a este ponerlo en practica.
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Uno de los pilares mas importantes de una region es su cultura, sus significados y
las dinamicas que giran en torno a ella, puesto que es justamente en las practicas
culturales, donde convergen saberes, tradiciones, imaginarios y un sinnumero de
valores que se manifiestan en las interacciones permanentes que suceden entre
los individuos y las comunidades. La cultura permite que una sociedad se desa-
rrolle desde diferentes ambitos relacionados con lo politico, econdmico, social,
cultural y ambiental, generando nexos trascendentales entre grupos sociales. Esta
relacion, permite distinguir la identidad de cada territorio enmarcada en sus mani-
festaciones artisticas, su cultura culinaria, sus procesos de gobernanza o su léxico,
creando un entramado con un gran potencial para crear productos o servicios. El
valor de la cultura como motor de desarrollo ha sido un creciente tema de inte-
rés expuesto desde varias décadas precedentes Y, hoy en dia, ha logrado un lugar
relevante al punto de ser considerada como una industria capaz de aportar signi-
ficativamente al desarrollo de los paises y sus regiones. De esta manera, surgen las
industrias culturales y creativas, cuyas dinamicas impulsan y fomentan el desarro-
llo del ambito cultural, donde la creatividad se establece como el andamiaje que

da origen a los bienes y servicios de dichas industrias.
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El concepto de industrias culturales, que en la actualidad es recurrente en la
configuracion y puesta en marcha de proyectos gubernamentales, académicos y
sociales, tiene sus inicios en lo expuesto por Adorno y Horkheimer (1988) en el
ensayo titulado La industria cultural: iluminismo como mistificacién de masas, donde
realizaron una reflexion critica relacionada con la produccidon mercantil posterior
a la Segunda Guerra Mundial, cuyo foco de atencion estuvo sobre la funcion de los
medios de comunicacion Y, en general, sobre la produccion cultural basada en la
industria del entretenimiento estadounidense. Posterior a esta primera instancia
que permitié acunar el término industria cultural, surgieron en la década de los 70
importantes desarrollos conceptuales que, en principio, trajeron consigo el uso en
plural de industrias culturales, con el cual se agrupan aquellas dinamicas orientadas
a crear, producir, distribuir y disfrutar de los productos culturales, que han experi-
mentado distintas vicisitudes asociadas a los cambios tecnologicos. En esta etapa,
de cierto modo se desvanecen las criticas de Adorno y Horkheimer (1988) con
relacion a la produccion cultural contemporanea y continua la trayectoria hacia la
institucionalizacion de las industrias culturales. Al respecto, Szpilbarg y Saferstein
(2014) sostienen que la transicion del concepto hacia dicha institucionalizacion se
debe a la ruptura del paradigma en la comunicacion y la expansion de sus fronteras
a escala global, con la transmision por radio y TV de hechos significativos como la
Guerra de Vietnam o los debates electorales, entre otros, con lo cual se modi-
ficaron notablemente las formas de industrializacion, distribucion y consumo de
cultura. Sumado a lo anterior, esta la politica adoptada por los Estados a través de
la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), relacionada con la cooperacion internacional para la consecucion de
instrumentos orientados a la utilizacion de los nuevos medios de comunicacion y
el principio de igualdad de las culturas, que converge en el respeto por las mismas.

En la comprension de las industrias culturales, cabe hacer mencion del sur-
gimiento del concepto de economia creativa, que en los anos noventa cobro gran
relevancia en paises como Australia y el Reino Unido, convirtiéndose en el motor

de la innovacion, las transformaciones asociadas a la tecnologia y en una primacia
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para los negocios, tanto para aquellas iniciativas emergentes como para los ya
existentes que buscaban implementar mejoras significativas en sus modelos. Mas
tarde, Hawkins (2001) identificd quince sectores productivos que conforman la
economia creativa, como son innovacion y desarrollo, edicion, software, televi-
sion y radio, diseno, musica, cine, juegos, publicidad, arquitectura, arte escénico,
artesania, videojuegos, moda y arte. Posterior a ello, se lleva a cabo la fusion de
conceptos Y, finalmente, se confluye en la denominacion de industrias culturales
y creativas, que la UNESCO (2009) define en su portal como “Aquellos sectores
de actividad organizada que tienen como objeto principal la produccion o la re-
produccion, la promocidn, la difusion y/o la comercializacion de bienes, servicios
y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial” (parr.5). Asimismo,
se establecen siete dominios que hacen hincapié en todas aquellas dinamicas de
caracter cultural, cuyo origen es la creatividad. Dichos dominios incluyen el pa-
trimonio cultural y natural, las presentaciones artisticas y celebraciones, las artes
visuales y artesanias, libros y prensa, medios audiovisuales e interactivos, el diseno
y los servicios creativos y, por ultimo, el turismo, los deportes y la recreacion.
Para el caso colombiano, es importante destacar la Mision de Sabios, un
equipo de expertos —hnacionales e internacionales— en distintas areas del co-
nocimiento, quienes en el ano 2019 se congregaron con el fin de establecer las
directrices relacionadas con el avance de la ciencia, la tecnologia e innovacion en
Colombia vy, finalmente, entregaron al actual gobierno recomendaciones y cues-
tionamientos sustanciales con base en seis focos, a saber: Ciencias Sociales y De-
sarrollo Humano; Ciencias de la Vida y de la Salud; Biotecnologia, Bioeconomia
y Medio Ambiente; Océano y Recursos Hidrobiologicos; Ciencias Basicas y del
Espacio; Energia Sostenible; Tecnologias Convergentes —Nano Info y Cogno— e
Industrias Creativas y Culturales (Mision de Sabios, 2019). En cuanto a este ul-
timo foco, las propuestas estan orientadas asi: valor simbolico, identidad cultural
y generacion de contenidos; educacion para las industrias creativas y culturales;
circulacion de contenidos, articulacion con industria e integracion de cadenas de
valor; configuracion de infraestructura y tecnologia; sistema efectivo de regula-

cion, financiacion e informacion.
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Expresiones y dinamicas culturales

Las practicas culturales que giran en torno a un territorio representan la hete-
rogeneidad de sus habitantes, sus contextos y las expresiones que se suscitan en
distintos ambitos. A partir de los valores y oportunidades que emergen de las
dinamicas culturales, organizaciones y gobiernos alrededor del mundo, han desa-
rrollado procesos e implementado politicas, con miras a generar un significativo
crecimiento econdmico a partir de este recurso, pero también a la preservacion
y salvaguardia de las manifestaciones de la cultura. Por lo anterior, es oportuno
mencionar a la UNESCO vy los lineamientos que direccionan la gestion de los
recursos culturales, junto con las distintas declaratorias emitidas para la constitu-
cion del patrimonio de una region a partir de los bienes culturales.

El patrimonio cultural inmaterial (PCI) se constituye en un componente funda-
mental del escenario cultural de una region, ya que implica el reconocimiento de
diversas manifestaciones como la tradicion oral, su medicina tradicional, las artes
populares, los actos festivos y ludicos, las tradiciones culinarias, entre otros. Di-
chas expresiones, bien sea individuales o colectivas, actuales, recientes o ancestra-
les son reconocidas por las comunidades como valores que definen e integran la
identidad y recrean los imaginarios sociales. Estas manifestaciones culturales son
heredadas por una sociedad al ser transmitidas a través de sus generaciones y ha-
cen presencia en diferentes contextos, entre ellos las ciudades, que se convierten
en un espacio urbano ideal por su niumero de habitantes, movimientos comercia-
les y dinamicas sociales. Al respecto, en el Informe sobre economia creativa, cons-
truido por la UNESCO vy el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo
(PNUD) (2014), se menciona que la integracion de estos nodulos locales se co-
rrelaciona directamente, e impulsa su integracion en el mundo econoémico como
territorios de creacion, produccion, distribucion, difusion y consumo cultural. Este
escenario, también ha sido propicio para el debate y la reflexidon en torno a las
manifestaciones del patrimonio cultural, cuya conceptualizacion es con frecuencia
asociada a redes de turismo, desarrollo urbano, mercantilizacion y comunicacion
masiva, que en muchas ocasiones se sobreponen los intereses economicos al va-

lor que posee el recurso cultural. Al respecto, Garcia Canclini (1999) argumento
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que es apremiante repensar el patrimonio, lo cual exige desarticular la red de con-
ceptos en que se halla inmerso, puesto que los términos con que se acostumbra
a asociarlo —identidad, tradicion, historia, monumentos— delimitan el perfil del
territorio, en el cual su uso adquiere el verdadero sentido.

En este contexto, es oportuno mencionar una de las fiestas mas representa-
tivas del sur occidente colombiano, declarada Patrimonio Cultural Inmaterial de
la Humanidad por la UNESCO en el ano 2009, el Carnaval de Negros y Blancos
que se celebra en el departamento de Narino (limites con Ecuador), mas especi-
ficamente en su capital, San Juan de Pasto. En esta region confluyen tres ecosiste-
mas, el andino, el pacifico y el amazonico donde hay un encuentro entre culturas
indigenas, afrocolombianas, campesinas y mestizas. Es una experiencia donde cir-
culan diferentes manifestaciones artisticas alrededor de procesos de participacion
familiar, comunitaria, barrial y de ciudad. Es un encuentro entre lo tradicional y lo
contemporaneo, donde el trabajo artesanal es uno de los protagonistas (Orozco,
2011 citado por Timaran, 2019).

Hoy en dia, el carnaval se estima como un escenario cultural importante para
el desarrollo del sur de Colombia gracias a su estructura de relaciones donde se
encuentran los entes gubernamentales, locales, departamentales y nacionales, las
organizaciones sociales comunitarias, la empresa privada, las instituciones educati-
vas y los colectivos y redes de artistas (Orozco, 201 | citado por Timaran, 2019).

El Carnaval de Negros y Blancos de Pasto, se convierte entonces en el caso
de estudio de la presente investigacion, al considerarse una celebracion que resal-
ta los valores culturales de un territorio, consolidando su identidad, nutriendo los
procesos creativos de sus habitantes y propiciando dinamicas ludicas que propor-

cionan goce y motivan a la participacion.

La investigacion se abordo desde el enfoque cualitativo, ya que el proceso de inda-
gacion de acuerdo con lo referido por Hernandez-Sampieri (2014), se desarrollo
de una manera dinamica entre los hechos y su interpretacion al abordar un fenoé-

meno social como es el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto, junto con las va-
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riables culturales en relacion con su evolucion, sus transformaciones y su impacto
en el territorio.

Es oportuno mencionar que gracias a las discusiones que se vienen dando en
los ultimos anos, respecto a la investigacion en las areas creativas, la presente in-
vestigacion aborda su proceso creativo desde la investigacion creacion, denomina-
da por las autoras Ballesteros y Beltran (2018) como “un modelo que se encuen-
tra definido por el proceso que se centra en la creacion de una obra o artefacto
a partir de un senalamiento, con el objetivo de transformar las relaciones del ser
humano con su entorno” (p.33). En este sentido, el proceso para el desarrollo de
la investigacion se fundamento en tres pilares: el proceso de needfinding (trabajo
de campo), la propuesta de diseno y la fase de testeo, las cuales se desarrollaron
de manera paralela segun se fueron dando los acontecimientos, siendo el cruce de
informacion un factor determinante que permitio validar los datos recolectados
con la propuesta de diseno y la sostenibilidad del proyecto.

Los recursos metodologicos empleados respondieron a las necesidades de
cada una de las fases. En el caso del proceso de needfinding existieron dos momen-
tos: el primero tuvo como objetivo obtener un diagnostico que permitiera co-
nocer la mirada de las personas y grupos involucrados en el Carnaval de Negros
y Blancos, a partir de su rol dentro de la fiesta; esto con el fin de reconocer las
falencias alrededor de la oferta de productos inspirados en esta manifestacion. La
seleccion de dichos grupos fue resultado del analisis del contexto y las principales
técnicas que se aplicaron, dada su pertinencia, fueron la entrevista a profundidad y
la observacion directa en lugares estratégicos. En una segunda instancia, se realizo
un proceso de observacion durante la celebracion de Carnaval de Negros y Blan-
cos, especificamente en lo relacionado al escenario comercial, teniendo en cuenta
la oferta de productos y la dinamica de compra y venta. En esta etapa se realizaron
recorridos por cuatro lugares estratégicos como son el espacio publico en el cual
se pueden encontrar puntos de venta ambulantes, los talleres de los artesanos,
particularmente de aquellos que construyen las carrozas, las tiendas formales de
venta de productos artesanales y, por ultimo, los puntos de informacion turistica

operados por las instituciones gubernamentales.
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Con respecto a la fase del proceso de diseno, se analizaron los hallazgos ob-
tenidos en el trabajo de campo con el fin de hacer las primeras aproximaciones
a la propuesta de diseno; los resultados permitieron definir cuatro componentes
determinantes respecto al usuario y el ambito en el cual se estaba desarrollando:
espacio, produccion, comercializacion y comunidad, siendo esto el inicio para rea-
lizar las primeras validaciones. Los resultados iniciales contemplaron la prestacion
de un servicio como la solucion mas acertada, ya que ofrecia las herramientas
necesarias y englobaba diversos campos relacionados con las necesidades mani-
festadas,ademas permitio visualizar de una manera clara el contexto, los actores y
las nuevas oportunidades. En el proceso también se descubrid que la problematica
iba mas alla y comprendio temas relacionados con los bienes culturales, la pre-
servacion del patrimonio, la generacion de empleo, el mercado justo y la calidad
de vida. Se tomd la decision entonces de estructurar una plataforma sustentable
que involucre una nueva forma de satisfacer las necesidades sociales alrededor del
Carnaval de Negros y Blancos como patrimonio cultural.

En relacion con la fase de testeo, se logrd configurar el prototipo del servicio
y este fue testeado en una primera instancia con los artesanos y los disenadores
que, gracias a su practica y saberes, aportaron de manera significativa al afinamien-
to del servicio. Posterior a la aplicacion de los ajustes sugeridos por estos actores,
se realizo el acercamiento con expertos en gestion cultural, diseno de plataformas
virtuales y sostenibilidad financiera, nutriendo el proyecto desde su conocimiento
especifico, asi como también desde la experiencia vivida en el carnaval como ha-
bitantes de la ciudad.

Uno de los elementos determinantes fue la poblacion y muestra, tal como
se evidencia en las fases anteriormente expuestas, se consideraron pertinente
trabajar en primera instancia con los actores del carnaval dentro de los cuales
se enmarcan: artesanos (también conocidos como hacedores del carnaval), dan-
zantes, musicos Y artistas teatrales. Por otro lado, se encuentran los disenadores,
abordando particularmente a los disenadores graficos, industriales y textiles.

Finalmente, se considerd relevante acercarse a los ciudadanos que han vi-

venciados el carnaval y los turistas que asisten al mismo. Es importante tener en
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cuenta en la fase de testeo se acudio a expertos en tematicas especificas vincula-
das con el artefacto final, que, si bien no formaron parte de la unidad de analisis,

nutrieron en el momento oportuno y de manera significativa al proyecto.

La investigacion evidencio la riqueza cultural de un territorio y la manera en que
se ve abocada con bienes materiales e inmateriales poseedores de valor-signifi-
cado, el cual es atribuido por las personas que lo habitan y valoran, en tanto que
hace parte de su identidad local y su patrimonio. Por lo anterior, se evidenciod la
necesidad de integrar este capital cultural con el desarrollo econémico de la re-
gion, para generar productos y servicios innovadores. Subsecuentemente, en el
momento de disenar estrategias para el fomento de la actividad econémica de
los distintos sectores productivos de un territorio, surge la pregunta de como
agregar valor a sus productos y servicios. La experiencia empieza a mostrar que
las opciones son multiples y van desde la investigacion y desarrollo de nuevas
dimensiones del producto, atravesando por la transferencia de tecnologias y la in-
novacion tecnologica dura, hasta la innovacion blanda o de significado (Mollenhauer
& Hormazabal, 2013).

Dentro de este marco, el artefacto resultado del proceso de investigacion
contempld tres elementos importantes que posibilitaron la integracion de manera
sistémica, y alrededor de los cuales se logren estructurar proyectos que brinden
posibilidades alternas a disenadores y artesanos de producir productos y servicios
culturales todo el ano en torno al carnaval; estos fueron identidad local, trabajo
colaborativo y redes de gestion, y comercializacion. Tomando el Carnaval de Ne-
gros y Blancos como caso de intervencion, la identidad local se ve representada
en el oficio artesanal y su alta carga conceptual y técnica; el trabajo colaborativo
como estrategia para que artesanos Yy disenadores creen productos y servicios
innovadores y sustentables; y las redes de gestion y comercializacion para que di-
chos productos se puedan insertar de manera exitosa en el mercado, aportando
de esta manera al fortalecimiento de las industrias culturales y creativas de la re-

gion. En este sentido, el artefacto final se enmarca en la economia creativa, término
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popularizado por John Howkins, escritor y gestor de medios de comunicacion
britanico en el ano 2001 extendiéndolo a las industrias vinculadas con las artes, la
ciencia y la tecnologia (UNESCQO,2010).La economia creativa es un concepto am-
plio que articula la cultura, la creatividad, la economia y dentro de él se inscriben
nociones como la industria cultural e industria creativa. Si bien el término esta en
discusion, el servicio encuentra en él sustento al poseer como insumo principal
la cultura, las artes, el diseno, la artesania, la creatividad y el ingenio humano para
desarrollar bienes y servicios de naturaleza o valor cultural.

Para comprender el proceso de concrecion del artefacto, es oportuno re-
ferirse a la conformacién pldastica, que en el contexto de la investigacion creacion
“ocurre cuando la creacion toma una forma y lenguaje especificos para presentar
el mensaje que contiene; [...] Aqui es cuando el investigador-creador da forma a
sus ideas y concreta el producto plastico-sensorial” (Ballesteros & Beltran, 2018,
p-43). Es asi como después de un proceso de diseno riguroso y participativo se
considera conveniente crear una plataforma virtual dirigida a los artesanos, dise-
nadores y compradores interesados en la riqueza cultural local. El servicio que
presta la plataforma virtual sienta sus bases en el trabajo colaborativo y la configu-
racion de una comunidad que gracias a su activa participacion facilite la generacion
de estrategias de sostenimiento.Asi mismo se encuentran métodos y mecanismos
para la creacion, produccion y comercializacion de productos que surjan en el sitio.

En el servicio convergen el espacio virtual en una mayor medida y el espacio
fisico en momentos especificos, gracias a los encuentros entre artesanos, disenado-
res y compradores, articulandose como un laboratorio de creacion, investigacion
y reflexion en el que se fusionan el diseno, los oficios artesanales, la identidad local
y las redes de gestion para la elaboracion de proyectos innovadores de manera
colaborativa. Es asi como el sitio busca convertirse en un punto de encuentro que
abra sus puertas a nuevos lenguajes de trabajo en un contacto permanente con la
comunidad, sus intereses y necesidades.

El prototipo final de la plataforma virtual (figura |) responde al nombre de
Tinku: nuevas formas colaborativas para generar productos y servicios inspirados

el patrimonio local, cuyos servicios giraron alrededor de tres pilares:
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Figura |
Mapa blueprint de visualizacion del servicio prestado por la plataforma virtual TINKU
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|. El trabajo colaborativo donde el artesano y disenador podran dar a conocer
su trabajo, tendran la oportunidad de conocer a personas con sus mismos
intereses y trabajar juntos para generar nuevos proyectos que exploren la
riqueza local y traigan consigo beneficios economicos (figura 2).

2. Ser parte de una comunidad local y global donde el usuario formara parte
de una colectividad de emprendedores con intereses comunes que se cono-
cen, aprenden y trabajan para dar forma a sus ideas llevandolas a la realidad.
La plataforma los contacta con los expertos que necesita su proyecto para
consolidarse y los vincula a diversos eventos, convocatorias, talleres y acti-
vidades de tu interés.

3. El financiamiento colectivo que brinda a los usuarios que ya tienen un pro-
yecto consolidado, conectarse con las diferentes plataformas de financia-

miento colectivo a nivel nacional e internacional.

Figura 2
Prototipo plataforma virtual TINKU
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Por ultimo, es conveniente anotar que el patrimonio de una region es uno
de los valores mas importantes de un territorio, y entender esta riqueza cultural
como una posibilidad para generar nuevas oportunidades, es uno de los hallazgos

mas importante de la investigacion. Habitualmente este capital esta constituido
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por pequenos productores de la region que aprovechan los elementos de su en-
torno para generar fuentes de trabajo y mejorar asi su calidad de vida y la de su
comunidad, siendo este el caso de los artesanos narinenses y mas especificamente
de aquellos que estan vinculados al Carnaval de Negros y Blancos de la ciudad de
Pasto. Los resultados dejaron ver el interés de estas comunidades por aprovechar
el patrimonio cultural de la regidn, sin perder de vista su proteccion y conserva-
cion, generando productos y servicios innovadores que tributen al fortalecimien-
to de la identidad del territorio y, al mismo tiempo, sea entendido como un activo

con significado y valor economico.

La evolucion del diseno como concepto ha experimentado grandes transforma-
ciones que le han permitido ser analizada desde diferentes perspectivas, depen-
diendo del contexto, la época y la percepcion de cada individuo; en la actualidad,
se podria decir que sigue en discusion porque no hay unos limites definidos. En
primera instancia, se podria decir que el ser humano siempre ha sentido la urgen-
cia de satisfacer sus necesidades y, en esta tarea, se ha visto en la obligacion de
crear. Al respecto, John Heskett valora esa “capacidad humana para dar forma y
sin precedentes en la naturaleza a nuestro entorno, para servir a nuestras nece-
sidades y dar sentido a nuestras vidas” (Heskett, 2005 citado por Moreno, 2015).
De aqui en adelante, fenomenos determinantes como la Revolucion Industrial, los
periodos entre guerras, la Escuela de la Bahuaus y el discurso posmodernista del
diseno, que como senala Moreno (2015) “daria prioridad al valor semantico del
mismo mas que a sus cualidades utilitarias” (p.45), evidencian como el concep-
to de diseno, y como consecuencia, la disciplina del diseno, han impactado en la
sociedad desde multiples dimensiones. La afirmacion expuesta por Henry Cole
(citado por Moreno, 2015) aludiendo a la era industrial “El objetivo del diseno
era mejorar la apariencia de los productos” (p.21), es una muestra de las trans-
formaciones dadas, ya que actualmente se considera que el diseno traspasa esas
fronteras sobresaliendo no solamente entre las formas de la materialidad, sino

también desde la configuracion visual del paisaje y los espacios, la comunicacion
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y la politica, afirmando de esta manera “el caracter intelectual de su practica, y al
disenador como un estratega de su tiempo” (Horta, 2012, p.29).

Tomando como base las anteriores consideraciones, la presente investiga-
cion revela como el diseno es capaz de entregar valor no solo desde la formay la
funcionalidad de los objetos, sino también desde el significado que pueda impri-
mirles a los artefactos que genere, siendo capaz de aportar desde lo emocional
a un grupo social con unas caracteristicas definidas. Barthes (1993) senala, “signi-
ficar quiere decir que los objetos no transmiten solamente informaciones, sino
también sistemas estructurados de signos; es decir, esencialmente sistemas de di-
ferencias, oposiciones y contrastes” (p.246). Esto revela que el vinculo del diseno
(o disenador) con el usuario es de vital importancia, ya que es él quien desde su
experiencia en los contextos particulares en que se desenvuelve, legitima o no el
producto o servicio que se le ofrece, disefio centrado en el usuario. La plataforma
virtual resultado de la presente investigacion, revelo dicha importancia y demostro
que el diseno colaborativo entre disenador y artesano define un resultado final
mas certero, a pesar de que este caso no llego a la fase de ejecucion, el prototipo
final lo declaro.

En linea con las transformaciones que ha sufrido el diseno, es importante
senalar los vinculos que el diseno ha afianzado con la identidad cultural de un
territorio. Si bien es cierto que el diseno se ve enfrentado a “mensajes y objetos
visuales que deambulan en lo global” permitiendo una “adaptacion e hibridacion
de las culturas” (Melenje, 2014, p.167), también ha encontrado en la identidad lo-
cal y su patrimonio cultural, oportunidades para innovar en productos y servicios
fortaleciendo las dinamicas economicas, sociales y culturales de una comunidad y
su region. En este contexto, es oportuno mencionar que la plataforma TINKU se
enmarco en el area de las industrias culturales, ya que los proyectos que se gene-
ren en este espacio, idealmente protegidos por derechos de autor, seran capaces
de transmitir valores de contenido simbodlico que revelen la identidad de una co-
munidad y, a su vez, contribuyan al desarrollo economico, fortalezcan la identidad

y su tejido social y mejoren su calidad de vida.
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Como complemento se puede decir que propuestas de este tipo, permiten
aportar a la salvaguardia del patrimonio, proporcionando, transmitiendo y revitali-
zando las manifestaciones que lo conforman, al ser una prioridad su conservacion
y continuidad (Ministerio de Cultura Republica de Colombia, 2014). Este tipo de
esfuerzos se han propuesto y llevado a cabo en otras regiones del pais como el
eje cafetero en Colombia. La Universidad de Caldas lidera el proyecto ClusterLab,
una plataforma virtual cuyo fin es la interaccion entre empresas y emprendedo-
res culturales del eje cafetero. Bajo un modelo de trabajo colaborativo buscan
promover nuevos enfoques asociativos para la gestion de los emprendimientos y
las empresas culturales de la region, potencializando aquellas iniciativas que se ca-
racterizan por explorar en los productos y servicios culturales. Ofrece un amplio
abanico de servicios como procesos de formacion, actividades de investigacion,
vinculos con los actores del sector y otros clusteres tecnoldgicos, organizacion
de ruedas de negocios e intercambios de conocimiento, soporte a la incubacion
e internacionalizacion de las industrias creativas. La diferencia entre Clusterlab y
la plataforma TINKU en lo que se refiere a su funcionamiento, es que la primera
nace en el escenario académico y bajo una dinamica de interaccién y colaboracion
entre la academia y la empresa, centrandose en promover los emprendimientos
culturales presentes en su region, mientras que TINKU nace como una propuesta
independiente que se fue construyendo colaborativamente con artesanos, disena-
dores , gestores culturales y la asesoria de especialistas en el area de la gestion en
diseno. No obstante, esta diferencia se convierte en una oportunidad, ya que abre
las puertas a nuevas posibilidades vinculadas al sostenimiento de la plataforma
TINKU y su campo de accion en el contexto local y departamental.

Finalmente, cabe considerar el trabajo que se viene adelantando en el pais
frente al escenario cultural en lo referente a politicas publicas. Se puede encontrar
la Politica Nacional para la Promocion de la Industrias Culturales en Colombia en
el documento CONPES 3659 del Ministerio de Cultura (2010), que presenta la
politica nacional integral para la promocion de las industrias culturales en el pais.
Se puede reconocer una caracterizacion del sector en el mundo y en Colombia,

posteriormente, un diagnostico en el que se senala que el potencial economico
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de este tipo de actividades culturales no se ha desarrollado de manera integrada y
sistematica, definiendo cinco ejes; a partir los cuales, propone las estrategias para
la Politica Nacional para la Promocion de la Industrias Culturales. El documento
ofrece un panorama general de la forma en que se esta abordando el tema y se
hace una lectura muy valiosa sobre los factores, teniendo en cuenta el contexto
colombiano y, en consecuencia, qué se debe tener en cuenta para impulsar este
tipo de proyectos. Por otro lado, se encuentra Minciencias y MinCultura con los
planes de salvaguardia y proyectos orientados en la promocion de las ICC. En esta
misma direccion se encuentran las reflexiones y propuestas de reforma desarro-
lladas por la Mision de Sabios en torno al foco de industrias creativas y culturales,
y como politica mas reciente se puede encontrar el decreto 1204 del 2020, Poli-
tica Integral Naranja, dejando ver un panorama muy positivo y alentador respecto

al interés del pais por impulsar este tipo de economias.

En este contexto de multiples miradas que ofrecen las expresiones y dinamicas
culturales, es fundamental visualizar el papel que juega el diseno como disciplina
creativa, que posee la capacidad de articular los individuos y sus comunidades, re-
flexionando sobre la relacion del ser humano y su contexto, junto con las formas
en que la habitabilidad se ve enriquecida gracias a los nodos que cotidianamente
estan implicitos en la cultura y sus multiples formas de manifestacion. En este caso,
con una mirada prospectiva se amplian los horizontes y se generan nuevas rutas
para apropiar el patrimonio que tiene distintas expresiones, pero también varios
puntos de concordancia, transformandose en un vasto campo de accion para el
diseno. El papel del disenador y su mirada particular de entender la relacion entre
las practicas cotidianas, los saberes tradicionales y los objetos practicados, ofrece
una apuesta prometedora y articulada desde las diversas miradas de reflexion.

La funcion social del diseno debe reflexionarse en torno a las dinamicas
culturales del territorio, teniendo como premisa respetar, escuchar y compartir,
asumiendo la tarea de coadyuvar en la salvaguardia de las tradiciones y los saberes,

posterior al reconocimiento de las expresiones y manifestaciones de los pueblos.
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La perspectiva del diseno frente a la cultura y los territorios debe ser intercultural
para reconocer los distintos matices, intergeneracional para dinamizar las expe-
riencias de distintas épocas, interdisciplinar para construir escenarios transcendien-
do las fronteras del conocimiento disciplinar, e intersaberes para recrear espacios
incluyentes del saber. El diseno como agentes dinamizantes y articuladores del te-
jido social poseen los valores para generar nuevas rutas y formas de acercamiento
a las comunidades, con el fin de posibilitar didlogos enfocados en el fortalecimien-
to de las industrias culturales y creativas, con el empoderamiento activo de sus

individuos.
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El disefio como disciplina

El diseno, entendido como disciplina, cuenta con la capacidad de intervenir en
proyectos complejos relacionados con el entorno humano, a través de la mejora
e innovacion del espacio, los objetos y las comunicaciones, mejorando con ello,
mediante diversos enfoques colaborativos, la calidad de vida de las personas. Asi-
mismo, se orienta en la participacion del usuario, quien se beneficia en primera
instancia de las acciones desarrolladas por el diseno y quien ha visto modificado
su rol dentro de los procesos creativos de este.

Para llegar a la reflexion mencionada, es necesario iniciar con algunos aspec-
tos que a su vez, han evolucionado junto con el rol del usuario en el proceso de
diseno: su definicion, la orientacion de su praxis y los productos obtenidos de esta.

Para comenzar, podemos decir que la definicion de diseno ha sido redefini-
da de manera continua desde que nace en la época de la Revolucion Industrial
hasta la actualidad, lo que hace que una definicion Unica sea dificil de consensar.
Podemos nombrar algunos ejemplos tempranos que hablan sobre procesos de
preconfiguracion de la forma, como Leonardo Da Vinci, quien mediante sus bo-

cetos mostraba a detalle los mecanismos técnicos de diversidad de artefactos o
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Giorgio Vasari, quien ya en el siglo XVI diferenciaba entre disegno interno, el proce-
so del cual emergia la obra (dibujo, boceto) y el disegno externo que se referia a la
obra completada, dichos ejemplos muestran una dicotomia sobre el objetivo de la
creacion de objetos: la forma y la funcion (Burdek, 2005). Sobre ello, la forma (i.e.
la funcion estética o, en otras palabras, el embellecimiento de los objetos), hasta
la era moderna, fue la vision prevaleciente en el diseno. Uno de los principales
cambios en la visidn anterior del diseno, surgid en 1896, a partir del texto The
Tall Office Building Artistically Considered, escrito por el arquitecto estadounidense
Louis Soullivan, en el que escribio:

[es] la ley dominante de todas las cosas organicas e inorganicas, de todas
las cosas fisicas y metafisicas, de todas las cosas humanas y supra humanas,
de todas las manifestaciones de la mente, del corazén y del alma, que la
vida es reconocible en su expresion, que la forma siempre sigue a la fun-

cion, esa es la ley. (Soullivan citado por Heskett, p.36)

El concepto de Sullivan se convirtio en la maxima la forma sigue a la funcién,
que prevalece de cierta manera hasta nuestros dias, es decir, la apreciacion de Su-
llivan, orientada a la construccion de artefactos para la solucion de problemas y
a la funcion como caracteristica principal de estos, aun se puede ver reflejada en
buena medida en las definiciones actuales del diseno.

Un ejemplo de ello, se puede observar en las ideas de Yves Zimmermman,
formado en la prestigiosa All gemeine Gewer beschule Basel, perteneciente a la co-

rriente de diseno grafico conocida como escuela de Basilea, quien sostiene que:

Designar es fruto del designio, de la intencion, El designio es la intencion
de llevar el objeto a su signo mediante la accion proyectiva de disenar
y a través de este proceso que culmina en un objeto tangible, senala

la finalidad que debe cumplir. Todo objeto disenado debe tener un uso.
(Zimmermman, 1998, p.66)
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Zimmerman planteo con lo anterior, que el disenar requiere del desarrollo
de una accion proyectual, lo que involucra un proceso de preconfiguracion de las
ideas y que estas deben culminar en un objeto que, a su vez, responde a un uso
especifico. Esta primera definicion, plantea, orienta el objetivo del diseno a la rea-
lizacion de objetos funcionales, siguiendo las ideas planteadas anteriormente.

Por su parte, el diseno visto desde el antes llamado Consejo Internacional
de la Sociedad del Diseno Industrial (International Council of societies of industrial

design) es definido como:

Una actividad creativa cuyo propdsito es establecer las cualidades multifa-
céticas de objetos, procesos, servicios y sus sistemas en su ciclo completo
de vida. Por lo tanto, el diseno es el factor principal de la humanizacion de

las tecnologias innovadoras y el factor crucial del intercambio cultural y
economico. (ICSID, 2009)

La definicion anterior, conceptualiza al diseno como una accion, cuyo pro-
posito es identificar las necesidades humanas a través de un proceso coordinado,
con el fin de aplicar su conocimiento y experiencia a la solucion de problemas, ya
sea a través de un servicio o un producto, pero con el objetivo de generar nuevas
experiencias y relaciones para compartirlo. Si bien, en dicha definicién aun pue-
den observarse aspectos orientados a la funcion de los objetos, cabe resaltar que,
en primera instancia, los resultados del diseno se alejan parcialmente del mundo
material y se expresan en el area de la experiencia, los servicios; asimismo, se es-
tablece su papel social como factor importante en la construccion de la identidad
cultural, lo que supone una ampliacion de sus limites, sus alcances y sus resultados;
pero también de sus responsabilidades.

Asi, para el presente escrito, es posible considerar al diseno como:

Una actividad creativa que tiene como fin brindar solucion a problemas

de diversa naturaleza para contribuir al sector economico y cultural de

las sociedades, siendo el diseno un mediador entre el usuario y su nece-
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sidad, otorgandole una experiencia positiva al utilizarlos y facilitando su
entorno de vida a través de la proyeccion, innovacion y programacion de

objetos y servicios. (Ruiz, 2020)

Empero, el término diseno continta siendo asociado en gran medida a la
construccion de objetos de consumo: industrial, grafico o arquitectdnico, entre
otros.A su vez, el diseno es identificado por ser un propulsor entre la tecnologia
y la economia. Por lo que este, a pesar de tener la capacidad de mediar entre las
personas Yy los problemas sociales, asi como en la construccion de la identidad en
la era contemporanea, se enfoca en buena medida en satisfacer las necesidades
de la industria, lo que ha provocado una cultura de consumo desmedido, ante un
mercado en constante globalizacion.

A pesar de que el diseno influye en los modelos culturales y sociales de las
comunidades, se ha olvidado su papel como escultor de mentalidades y desarro-
llador de relaciones y experiencias, dejando de lado su potencial como agente de

cambio social.

Evolucion en la orientacion de la praxis del disefo

Como planteamos al inicio, para entender los cambios en el papel del usuario en
el método de diseno, es importante abordar no solo la diversidad de ideas en su
definicion, sino también en su practica, por lo que a continuacion, plantearemos de
forma breve los cambios que ha sufrido el diseno y los disenadores en el entor-
no sociocultural (principalmente en Occidente) desde la década de 1950 y hasta
la era contemporanea. Anna Valtonen expone estos cambios particularmente en
Finlandia, aunque cabe senalar que los mismos se han dado mas tarde o mas tem-

prano alrededor del mundo.

Desde 1950: el disenador como creador, partiendo de una vision clasica,
se caracteriza por el desarrollo de objetos relacionados con el disenador
que los produce, quien en un principio se identificaba como un artista y

se dedicaba a crear cosas bellas.
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En 1960: el disenador como miembro en un equipo, empieza a interaccio-
nar y relacionarse con y junto a otras profesiones, como el marketing y la
ingeniera; asi el disenador se transformo de artista- creador a desarrolla-
dor de productos.

Hacia 1970: en esta época de crisis economica los disenadores quienes
usualmente eran asociados a la creacion de objetos de consumo dieron
su atencion a grupos que necesitaban de la intervencion del diseno para
un bien social.

Avanzando a 1980: se concibe al disenador como gestor, dado que en
esta década el mundo del diseno volvio a orientarse en los negocios y el
consumo por sobre la conciencia social. Los disenadores se vieron a si
mismos como coordinadores capaces de tener acceso a todos los aspec-
tos de una compania para una unificacion coherente.

En 1990: el disenador se convierte en un desarrollador de marcas, en esta
década se comenzo a hablar de branding o total experience design, ya no
Unicamente se centraban en el objeto, sino en los servicios, es decir, al
proceso entero de produccion.

Para el ano 2000: el disenador se define como un innovador, el nuevo
milenio se encuentra relacionado con la innovacion para el desarrollo de
nuevos productos, ampliando su interés a las areas de cultura, politica y

economica. (Valtonen, 2012, pp. 25-26)

En lo anterior se puede observar la expansion acelerada a la que el diseno
y los disenadores se han visto expuestos, asi como la ampliacion de sus posibili-
dades (creacion, produccion, administracion, comercializacion, entre otros) y, por
ende, de sus areas de interés, siendo el sector econdomico uno de los principales.
Sin embargo, es evidente que el diseno, por si mismo, no ha podido resolver las
problematicas de un mundo cada vez mas complejo, aunque su naturaleza, en
nuestro entendimiento, hace posible su participacion desde acercamientos no uni-

disciplinares para ello.
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Entonces, el cambio en la manera en que el diseno ha ampliado sus limites,
hasta orientarse en problematicas complejas, exige una explicacion mas profunda
¢{Por qué el diseno es primordial para entender y resolver problemas complejos
en nuestras sociedades actuales? ;Qué lo hace propicio para trabajar desde un

enfoque no unidisciplinar?

El disefio como constructor de artefactos, experiencias,

servicios y relaciones

A partir de los cambios que ha experimentado el diseno, podemos identificar en
un principio, que su orientacion principal era la elaboracion de productos, sin em-
bargo, bajo esa perspectiva, el disenador genera productos unicamente con el fin
de ser consumidos y reconocidos, creando necesidades, algunas veces superfluas,
que poco abonaban a la identificacion y busqueda de solucion a los problemas del
entorno. En el sentido del consumo, los objetivos del diseno se han ampliado a los
servicios, cuyo objetivo es brindar una experiencia reconfortante a los usuarios,
para que estos creen una relacion emocional hacia la marca o al producto que
satisfaga sus necesidades, es decir, ahora el diseno se centra en vender emociones
y causar pregnancia en las personas.

Si bien, ahora el diseno ya no se centra unicamente en el producto, ahora
vende experiencias que aumentan significativamente el precio de algunos produc-
tos, lo que genera una brecha social que beneficia a la industria, pero no necesa-
riamente a la sociedad. Un ejemplo de ello es la empresa Starbucks, sus productos
no brindan una diferencia significativa a comparaciéon de otras empresas que se
dedican a la venta de café, sin embargo, esta empresa no se centra unicamente en
la venta de productos, sino en la manera de brindar un servicio que genere una
experiencia gratificante a los usuarios,al momento de pagar $5 ddlares por su café,
se dice entrelineas, que no estas pagando el café sino el ambiente y la experiencia
que acabas de vivir. De igual forma, las campanas graficas de la marca Coca-Cola,
que en un comienzo vendia un producto que buscaba satisfacer la necesidad de las
personas, ahora en el siglo XXI, se centra en vender la experiencia que tienen las

personas, es decir, como un objeto relacionado a la convivencia familiar, la calidez

Prospectiva del diseiio 182 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 24



y la felicidad. Dichos ejemplos (entre otros como McDonald’s y Nike) exponen un
diseno que construye relaciones entre el usuario, el objeto y el entorno, eviden-

ciando que la cultura en una comunidad se refleja en lo que consume.

Las formas disenadas no son, pues, productos secundarios o accesorios,
sino productos culturales ineludibles para la aprehension y la reproduc-
cion de las manifestaciones materiales y espirituales de la sociedad que las
genera. (Hernandez, 2003 citado por Moreno, 2014, p.22)

Si el diseno tiene la flexibilidad de entablar relaciones entre el producto y
el usuario, y de manera indirecta modifican el comportamiento de las personas,
¢Qué alcances tiene en la resolucion de problemas complejos?

Tal como menciona Moreno en su articulo Complejidad, transdisciplinariedad y

proyecto: reflexiones sobre los alcances del disefio en el Siglo XXI:

El diseno, al definirse como una actividad que tiene como objetivo ser
un interventor entre las nuevas tecnologias y la humanizacion, influyendo
en el sector cultural y economico, queda en manifiesto su postura ante
problemas complejos, el diseno, desde diversas posiciones, es considerada
una disciplina que pretende apoyar y enriquecer al estado capital, creando
una sociedad de consumo, que pueda influir en la manera en como los
individuos son percibidos culturalmente dependiendo de lo que compren.
(Moreno, 2014, p.22)

A su vez el autor menciona:

El diseno ha sido parte de la cultura del ser humano, pero no ha sido con-
siderado parte importante de la cultura,economia o politica, por lo que el
diseno se torna“invisible” a pesar de ser parte de la estructura social y cul-
tural, solo es “visible” cuando nos percatamos de su papel ante una nece-

sidad, siendo el diseno considerado como mercancia. (Moreno, 2014, p.20)
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Moreno (2014) se refiere a que, debido a su postura ampliamente comercial,
el diseno atiende poco a los problemas complejos de la sociedad. En los casos
en que procura responder a una ética responsable, suelen observarse resultados
desfavorables cuando estos impulsan estrategias para fomentar la concientizacion
ante una problematica social. A pesar de que el diseno es influyente en los mo-
delos culturales y sociales de las comunidades, olvida su papel como escultor de
mentalidades, dejando de lado su responsabilidad con la sociedad.

Lo anterior nos lleva a preguntarnos sobre la necesidad de cambios en los
métodos de diseno que nos permitan abordar y atender, desde el diseno, proble-
mas complejos. Empero, dado que el diseno, al abordar problemas de dicha natu-
raleza se encuentra limitado desde su marco disciplinar —al igual que lo estan el
resto de las disciplinas— queda claro que no es posible utilizar los mismos proce-
sos, o la misma intervencion del usuario en el proceso, o de otras disciplinas que
ayuden a complementar la informacion, los datos y las estrategias necesarias para

un acercamiento significativo.

El diseno se encuentra usualmente relacionado al campo empresarial, sin embargo,
dentro de sus estrategias cuenta con la oportunidad de generar empatia con las
personas, involucrandose con el entorno social para resolver de manera optima
las necesidades del usuario.

Para ilustrar la anterior idea, Jones (1982) establece una nueva filosofia, en
la que relata como la industria acepta disenos superficiales sin preocuparse por
el usuario, por lo que se cuestiona los objetivos, metas y propositos del diseno.Y
propone tres métodos: caja negra, caja transparente y el auto organizador, los cuales
involucran la necesidad del cliente, el proceso del disenador y el resultado esta-
blecido (figura ).

A manera de metafora, la caja negra muestra a un disenador creativamente
libre, que confia de manera intuitiva en sus conocimientos para tener éxito, sin
embargo, este no sigue un proceso, cuando se le pregunta al disehador como llegd

al resultado, su respuesta sera vaga o no podra responderla, siendo este método
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inapropiado en problemas complejos. En el caso de la caja transparente (contrario
a la caja negra), se utiliza un proceso ldgico y ordenado, en el que se llega al re-
sultado esperado haciendo uso de diversos métodos, procesos, criterios de eva-
luacion, analisis del problema y estrategias. El método auto organizador combina la
caja negra y a la caja transparente, para que el disenador pueda usar su creatividad
para encontrar atajos a los problemas y es, desde nuestra perspectiva, una vision
que expone de mejor manera el proceso creativo desde el diseno. De esta mane-
ra, los métodos de diseno cumplen con dos propositos principales, formalizar los

procedimientos de diseno y exteriorizar el pensamiento del disenador.

Representacion del concepto caja negra y caja transparente

Caja Negra
Entrada Salida
q Funciones q

Caja Transparente

Entrada il Salid
m— naisis | 222 B Fuente: Jones (1982).

A pesar de conocer y aplicar los métodos en el diseno, es comun que se
presenten irregularidades al momento de llevarlos a cabo, porque aunque el di-
senador realice una investigacion sobre el nicho de estudio y siga una metodolo-
gia, algunas recomendaciones derivadas de esta son omitidos e ignorados por el
cliente, quien usualmente financia el proyecto y tiende a tener una vision distinta a
las necesidades del usuario, como consecuencia, disenar un producto implica ree-
ducar al cliente sobre la necesidad y el problema del entorno en donde se planea
intervenir. Por lo que el diseno orientado al usuario se vuelve indispensable para

garantizar un resultado satisfactorio.
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La ventaja de que el método de diseno sea flexible es que llega a cambiar la
vision del propio método, modificandolo,adaptandolo y reconstruyéndolo a partir
de otras disciplinas como son la etnografia, la sociologia y la antropologia, para
abordar al usuario como pieza principal, lo que hace al diseno desde nuestra pers-
pectiva, una disciplina con una orientacion interdisciplinar, lo anterior nos lleva a
la pregunta ;Como los métodos no unidisciplinares abordan al usuario de manera

distinta a los métodos tradicionales!?

El usuario representa una entidad compleja; por esta razon, es importante enfo-
carse en el entorno social de este, puesto que nos permite replantear una nueva
vision, otra postura para enfrentarse a una problematica y, para ello, los enfoques
no unidisciplinares: multidisciplina, interdisciplina y transdisciplina, se vuelven im-
portantes.

Si bien, en algunos casos como el método Design Thinking (Brown, 2009), los
disenadores, para desarrollar el proyecto, se centran en el usuario desde un en-
foque colaborativo para detectar singularidades en el grupo de estudio y, poste-
riormente, resolver los problemas que puedan emerger, esto se hace de manera
limitada, sin incluir al usuario como parte del proyecto, sino como una variable de
estudio y desde una perspectiva de creacion de producto o servicio, y el usuario
usualmente queda relegado en el proceso de creacion, lo que puede influir en el
impacto de la solucion al problema.

En el caso del método de empatia de Kumar (2012), el disenador se centra
en la experiencia de los usuarios, sus entornos de vida y problemas desde la vision,
que ellos mismos plantean a través de la expresion de sus emociones frente a los
problemas; brindando un acercamiento diferente, al ubicar al investigador desde la
misma postura que el usuario, lo cual puede ocasionar que el diseno se replantee.

Segun Kumar (2012), el investigador debe seguir una serie de parametros
para detectar las necesidades de las personas o usuarios, tales como observar
todo el entorno, construir la empatia, sumergirse en la vida diaria, escuchar abier-

tamente e identificar los problemas y necesidades.
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Por otro lado, los métodos no unidisciplinares brindan un acercamiento mas
amplio, permitiendo salir del conocimiento encasillado y dirigirse a otras posturas
sobre el usuario, para comprender el entorno complejo en el que se envuelve,
dichos métodos son eficaces al momento de colaborar y coordinar multiples ac-
tores sociales, disciplinares y no disciplinares, con el fin de descubrir nuevas apro-
ximaciones singulares a los problemas que desde un acercamiento unidisciplinar
no se manifiestan.

Un ejemplo es el método Design Against Crime elaborado en la Universidad
de las Artes en Londres entre 1999-2009, por Gamman y Thorpe (figura 2), dicho
método tiene por objetivo reducir la incidencia y las consecuencias del crimen
a traveés del diseno, con el fin de redirigir el comportamiento de los individuos y
brindar un ambiente seguro, tales objetivos se resumen en tres momentos: inves-

tigar para crear, crear para consultar y crear para probar e interactuar.

Figura 2
Design Against Crime

[ Multidiscplinary / Interdisciplinary]  + 1 ' " v - . ' .
jhu & T

Practice-Led Research [Design Resomnces] ks symithesis

design beief refindng mechanisms

-1 gn management refining mechanisms

[ Design Thinking |

MB: Designers and design researchers on the red track are ahways interdizciplinany.

Cther collaborators may not be. A full account of the stages of research
indicated abowe, and how this model works in practice, can be found on:
hitpfwwnwdesignagainstcrime.comyindex. php?g=designmethodology

Prospectiva del diseiio 187

. De=sign Researchers, Criminologists, Others
Design Researchers, Desigrers, Others

Synthwsis

Fuente: Gamman y Thorpe (2008).
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En dicha estrategia se trabaja desde un enfoque multidisciplinar e interdis-
ciplinar. Utilizan los conceptos del método Design Thinking (Investigar, observar,
visualizar y crear) e intervienen diferentes disciplinas centradas en el usuario para
interactuar, criticar y reevaluar las posibles propuestas. En este caso, estan inclui-
dos criminologos, ingenieros, antropologos y cuerpos policiacos, entre otros.

La vision de trabajar en un entorno no unidisciplinar brinda acercamientos
Unicos, como ejemplo, compartimos la siguiente experiencia derivada de un grupo
de estudio compuesto por jovenes de ambos sexos, cuyas edades oscilaban entre
los 12 y 13 anos, como parte de un proyecto para promover el respeto y la tole-
rancia. Se efectud un taller para la prevencion de la violencia de pareja, siguiendo
un modelo metodolégico llamado “El complejo de tres” (Ruiz, 2020), en dicho
método se involucraron diferentes disciplinas y la participacion de los estudiantes
como informantes valiosos, quienes brindaron a través de sus experiencias perso-
nales, emociones y disgustos, singularidades para atender el problema de violencia
de pareja a temprana edad.

En todas las actividades se permitio la contribucion de los jovenes como
principales interventores, para conocer su postura ante el problema de violencia,
una de las actividades finales rescato la necesidad del grupo para abordar temas
que representan un dilema en la sociedad actual y a la par contribuyeron a la pro-
puesta de soluciones, dichas contribuciones ayudaron a replantear la intervencion

en el proyecto.

Estas transformaciones obligan a los disenadores y a los educadores a reconside-
rar los limites de las propias practicas, dado que tradicionalmente los disenadores
son educados para trabajar dentro de ciertos marcos disciplinares. Los clientes
suelen contratar a los disenadores para producir libros, posteres, sillas, refrigera-
dores, paginas web, interiorismo, edificios, etc., y las formas resultantes usualmente
son conocidas antes de ser producidas, por decirlo de algin modo, son tangibles.
Asimismo, los disenadores son requeridos usualmente por la industria de consu-
Mo Yy muy poco por instituciones gubernamentales, culturales u organizaciones no

gubernamentales (ONGs).

188 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 24



Por lo anterior, podemos concluir que el diseno, mas que una herramienta,
es una disciplina con una importancia bastante significativa debido a lo versatil de
sus practicas, lo que le permite trabajar en conjunto con otros actores sociales.
Asimismo, su cercania con la construccion de la identidad, le permite un acerca-
miento particular con el publico, generando nuevo conocimiento, a través de la
empatia y sus estructuras metodologicas. De esta manera, planteamos el papel del
diseno no de subordinacion a otras disciplinas, sino como eje de desarrollo de
estudios y resolucion de problemas en conjunto con otras ciencias que atienden
temas complejos, aportando a la construccion de nuevo conocimiento.

Si bien, no se puede afirmar categoricamente que el diseno sea una llave uni-
versal para solucionar problemas complejos, podemos plantear que puede cola-
borar en conjunto con otras disciplinas del conocimiento para provocar cambios

sociales, destacando su utilidad como una herramienta y recurso versatil.
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En un mundo globalizado donde la inmediatez de la informacion viaja a diversos
lugares en tiempo real, los objetos de uso se exhiben desde continentes, co-
munidades y subculturas permitiendo conexiones importantes que generan en-
tramados simbolicos que producen, como lo indica Garcia (1990), hibridaciones
culturales.Ya no solo desde el contacto corporal directo sino también desde lo
virtual, en las redes de informacion y comunicacion, los sujetos pueden observar
diversos referentes de los cuales captan lo que les interesa, lo mezclan y crean
palimpsestos desde la construccidon de su apariencia hasta los objetos de uso que
acompanan el cuerpo.

No obstante, algunos disenadores de vestuario y marcas caen en la observa-
cion de referentes homogeneizados, lo que ha causado también que los objetos
se repitan, se copien Y, por ende, los productos sean una reproduccién de otros,
careciendo de sentido y direccionalidad hacia un objetivo de marca especifico. La
alta competencia en el mercado ha hecho que se empiece a buscar la reivindica-
cion de lo autdctono, las raices y la comprension de cada una de las subjetividades
que se dan en los diversos territorios como factor diferenciador.

Es tarea del disenador observar, interpretar y traducir a partir de la facultad
de sensibilidad de los sujetos para asi crear en los objetos experiencias sensibles.
Por lo tanto, es indispensable el estudio de la estética no desde lo bello, ni lo re-
lacionado netamente con el arte ni lo cosmético, sino desde lo sensible de la vida

cotidiana.
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Es importante, entonces, mirar hacia la estética para que los disenadores
puedan hacer las lecturas de su consumidor a partir de la prosaica y no solo desde
patrones de consumo, leyendo las senales del cuerpo, de los sentidos, pues estos
no estan aislados, el cuerpo habla desde la boca, |a piel, los gestos y los movimien-
tos. Para reconstruir un trayecto que permita hacer prospeccion sobre tendencias
en moda, a partir de una compresion amplia de los procesos contextuales que
operan en cada territorio y época. En esta medida, el disenador también debe
entender los imaginarios sociales para el reconocimiento de los usos, ya que el
trabajo contextual implica la lectura y la traduccion de los modos de aparecer de
los usuarios desde una perspectiva de una estética tanto funcional como social.

La posibilidad de leer estrategias estéticas' tanto desde los actores que pro-
yectan sus propias practicas simbolicas en la construccion de su apariencia, como
desde los disenadores que interpretan y traducen dichos procesos estéticos, per-
mite a los disenadores construir estrategias de reconocimiento de las formas
estéticas propias de quien se inserta en la definicion de sentidos sociales a través
de su universo material y simbdlico, ya sea como disenador de sus propias expe-
riencias o como traductor de sus formas estéticas.

Lo que se propone en este capitulo es mostrar una de las formas en las que
se pueden hacer estudios de tendencias desde la lectura y traduccion de matrices
de sensibilidad desde aspectos simbolicos para que en el proceso de investiga-
cidn-creacion, en este caso diseno de objetos de vestuario (los cuales aportan en
la construccion de la apariencia, en el proyecto diario de vestuario), se realice una
observacion no solo desde los objetos que porta su cuerpo sino también desde
la corporalidad desplegada en estrategias estéticas de intercambio simbdlico.

La posibilidad de poder construir un trayecto para hacer prospecciones en
moda permite entender las construcciones de sentido a partir del cuerpo y para el
cuerpo, que contribuyan al diseno de objetos y experiencias en contextos futuros.

Esto conlleva a pensar en la palabra prospectiva como accidn, movimiento, pues

| Estéticas,como la interrelacion del cuerpo con el espacio en que se proyecta y el movimiento
que le permite asumir la configuracion de su apariencia por medio de practicas cargadas de
sentido.

193 Volumen 2 — Parte 3 — Capitulo 25



es en esta accion donde se deja de esperar el futuro, para construirlo y desde el
diseno crear diversos caminos de futuro, para elegir el que mejor nos parezca.A
partir de la lectura transversal del pasado y el presente puede ser posible que se
tejan entramados simbolicos entre ambas variables, que pueden ser traducidos, en
este caso, por el disenador.

El disenador, siguiendo a Merleau-Ponty (1976), debe observar al sujeto en el
espejo, explorar su alteridad reflejada Alter—privado, como se mira, se prepara, se
reconoce, se esconde con intensiones de ser observados, deseados, respetados e
integrados, ya que el cuerpo es la forma visible de nuestras intenciones.

Para que el disenador haga su trabajo prospectivo y ejerza procesos de crea-
cion que responden a necesidades a partir de imaginarios individuales y colecti-
vos que nos permitan desde el cuerpo y sus objetos aprender a vivir juntos. Debe
comprender los matices de las identidades, la diversidad como experiencia de lo
multiple, del otro.

No someterlo a objetos de deseo prescritos, sino entregando aun mas la
posibilidad de que el otro llegue donde quiere o pueda a través de su propia cons-
truccion de mundo en su cuerpo.Por esta razon, el pretender relacionar la prosaica
en la construccion de dicho trayecto es pertinente para la comprension del com-

portamiento estético del sujeto en la vida cotidiana, como indica Mandoki (1994):

[...] el estudio de la prosaica requiere ser una investigacion no solo teori-
ca sino histdrica y empirica, pues las relaciones estéticas del hombre con
la realidad no pueden ser abstraidas solo por la especulacion. Se requiere
de la elaboracion de teorias en relacion con observaciones concretas de

los modos y costumbres de grupos sociales. (p.89)

Es el vestido entonces, un objeto no solo portado por necesidad de cubrir
el cuerpo, sino también por la fuerza simbdlica de la misma, como mensaje para
un sujeto social. “Nuestra apariencia ante los demas es el resultado de todas las
modalidades expresivas, de la arquitectura anatomica del cuerpo y de la ropa que

llevamos puesta” (Iglesias, 2015, p.18).Asi como menciona Beaton (1990):
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La moda es la expresion sutil y mudable de cada época. Seria insensato
que nuestro espejo social devolviera siempre la misma imagen. Lo impor-
tante, en ultimo término, es comprobar si esa imagen corresponde real-

mente a lo que sentimos que es. (p.349)

Con base en lo anterior, se puede senalar que la eleccion diaria del vestuario
no carece de intenciones, es mas bien un deseo de presentar el cuerpo para ob-
tener un ideal social, que comunican a través del lenguaje verbal y no verbal del

cuerpo, compuesto por:

La expresion del rostro, de la mirada, de los gestos, de la postura y de los
movimientos.Y no hay que olvidar tampoco las indumentarias; la pintura
del cuerpo, el tatuaje, los cosméticos, el peinado, las modificaciones del
cuerpo, los vestidos, los ornamentos, la influencia de los colores y el espe-

jo en el cual cada uno se busca a si mismo. (Squicciarino, 2012 citado por
Iglesias, 2015, p.130)

Toda esa preparacion del cuerpo en el sujeto que desea transmitir su iden-
tidad, lo menciona el autor refiriéndose a Goffman, en el concepto de “apariencia
personal” como la actuacion en el teatro de la vida en su cotidianidad, en la cual el
sujeto parte de ser un actor que se vale de mascaras, es decir, elige qué quiere ser
o representar. También es importante tener en cuenta la definicion de identidad
que cita Iglesias de Clooney desde “el yo espejo”.

De acuerdo con los planteamientos de Simmel (citado por Glover, 2017), la
moda se encuentra en virajes entre el deseo constante de ser reconocido, acep-
tado en la comunidad, pero a su vez quiere diferenciarse, sentirse unico.“En este
esquema se produce un cierto equilibrio entre el deseo de conformidad y apro-
bacion, con la manifestacion de individualismo y singularidad” (Glover, 2017, p.83).

En este estudio, es importante resaltar la genealogia realizada de la moda,
en el analisis que se realiza teniendo en cuenta las practicas de poder ejercidas

en la produccion de los cuerpos a través de las épocas, no solo desde formas de
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aparecer, sino que también desde el “indagar el modo en que a partir de la imple-
mentacion social de politicas sobre el aspecto y el vestido se controlan, moldean y
producen subjetividades” (Renata, 2014, p.16). Resulta pertinente lo que plantea el
autor en cuanto a demostrar que el cuerpo no es una materialidad dada o presen-
tada como objeto concluido, sino que es una “superficie de intervencion social en
la que los vestidos ocupan un lugar politicamente relevante” (Renata, 2014, p.25).

En efecto, el consumidor actual construye estilos de vida, los cuales son de-
terminados y determinadores de las marcas. Estas intentan identificar estilos de
vida para vender imaginarios intangibles que envuelvan en un aura tangible a los

objetos que se consume:

Un consumidor productivo, no solo como creador de significados para
los objetos, sino también como generador de significados para si mismo.
los significados de los objetos estan abiertos a un trabajo creativo del su-

jeto que, a su vez, remite a la tarea de construccion de un estilo de vida.
(Migliaccio, 2013, p.337)

La moda es retomada no solo como forma en el vestuario sino también
como uso, como parte de la cultura, de identidad, del diseno entre otros, por lo
tanto, la moda hace parte de la cultura, ya que “se relaciona con las tradiciones, las
costumbres y la idiosincrasia de la gente; con las demas modos, medios y canales
de las actividades e interacciones sociales; con la produccion cultural material y
espiritual de un grupo, de una comunidad” (Radulescu & Venero, s.f.).

Se asume que los objetos son extensiones del cuerpo porque si:“un objeto
cualquiera, es siempre un vehiculo, un medio que mas alla de sus funciones pre-
cisas, permite evocar creencias, historias singulares e imagenes colectivas” (Juez,
2008, p.21). Los sujetos de alguna u otra manera construyen su apariencia a partir
de la intervencion del cuerpo, no como objeto estatico, sino como en palabras de
Entwistle (2012) una envoltura del Yo, partiendo de una practica cultural contex-

tuada.
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Es decir, el cuerpo se cubre, se decora, se interviene quirurgicamente, se
transforma morfologicamente, se perfuma para cumplir un rol ante los otros, para
comunicar de manera consciente o inconscientemente, por lo tanto, el cuerpo es
una obra no terminada, muta de acuerdo con los transitos de las identidades, los

momentos y las experiencias. En ese sentido pensar el cuerpo implica:

[...] concebirlo como espacio de percepcion individual y colectivo: como
usuario que percibe el mundo a través del vestido, y como cuerpo inte-
grante de una cultura y un contexto. Cuerpo unico, irrepetible y porta-

dor de identidad, y cuerpo otro en el cuerpo social, entre otros cuerpos.
(Saltzman, 2004, p.19)

Segun Saltzman (2004):

El cuerpo puede ser percibido como una construccion cultural que pone
de manifiesto la vida, y la sociabilidad de los individuos. Por ello, es crucial
que el disenador comprenda las necesidades vitales del ser humano y su

articulacion con los valores de la época. (p.34)

Teniendo en cuenta lo anterior, observando el cuerpo como construccion
cultural, actualmente es dificil desligarse de la relacion reciproca entre el sujeto
y el cuerpo, entre el devenir siendo y el devenir sentido, no solo en la vida sino
también en la muerte, en el momento de deshacerse del cuerpo cadaver, entran
en juego también todos los entramados simbdlicos de la cultura, emergen esté-
ticas diversas en torno a ese cuerpo que sera deshecho a partir de rituales que
ratifican la relacion del sujeto con su grupo.

El disenador-traductor no solo debe describir cada grupo y sus practicas in-
dumentarias sino que es importante tener en cuenta esta afirmacion:“Para com-
prender el vestir en la vida cotidiana hemos no sélo de observar como los in-
dividuos recurren a sus cuerpos, sino como actua la ropa entre los individuos y

como supone una experiencia intersubjetiva, a la vez que subjetiva” (Entwistle,
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2012, p.45), como se mencionaba anteriormente, en la observacion del vestuario,
el objeto (vestido) solo no habla, lo que nos puede comunicar son las relaciones
reciprocas entre cuerpo, objeto y espacio, que generan conexiones afectivas que
podrian resultar estrategias estéticas entre los sujetos para cohabitar con los
otros.

Es importante tener en cuenta la lectura de las tensiones entre el cuerpo
atrapado en las relaciones de poder y la experiencia corporea del vestir, pues es
en el momento en el que el sujeto prepara su cuerpo para aparecer ante los de-
mas, es decir, para hacer participe de esa practica cultural contextual del vestir
habitan los entramados entre demostrar su identidad a través de lo que cubre su
cuerpo, pero también escondiendo parte de ella como valiéndose de un disfraz, de
una mascara. No podemos ser tan utdpicos de pensar que a partir del vestuario o
del ornamento se puede leer absolutamente todo lo que refiere a un sujeto, pero
se pueden leer las maneras en cOmo construye sus capas o versiones de si mismo

de acuerdo con el contexto.

Para empezar a hablar de estética prosaica, resulta oportuno aclarar la perspec-
tiva que se tiene a partir del concepto de estética, ya que en algunos procesos
de diseno se percibe lo estético como la percepcion de lo bello del objeto o del
sujeto, o también cuando se describen los términos formales de dicho objeto. En
este caso, la estética es asumida como el estudio de la facultad de sensibilidad, de
la cual parten dos premisas: la primera es la sensibilidad artistica, como lo plantea
Mandoki (2006), esta enfocada en la poiesis, es decir, en la produccion artistica;
la segunda esta relacionada con el estudio de la sensibilidad en la vida cotidiana
denominada la prosaica.Teniendo claro dichos conceptos, la mirada que se trabaja
es desde la prosaica, y es alli donde Mandoki busca establecer maneras de obser-
var las redes que se van tejiendo en los modos y costumbres emergentes en los
intercambios estéticos de los sujetos en su contexto.

Después de las consideraciones anteriores, teniendo en cuenta que los con-

ceptos desde la estética prosaica son los puntos clave para realizar las lecturas
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contextuales de las practicas culturales y sociales que enmarcan la preparacion
del cuerpo en el acto de vestirse y envolver dicho cuerpo en capas de significados
desde la estética cotidiana y como desde ella se genera un proceso de comunica-
cion (proceso reciproco) entre el sujeto y su entorno. Se considera importante en
dichas lecturas tener presente la prosaica y su directa relacion con la sensibilidad,
ya que es el sujeto sensible quien expone al disenador y le posibilita detectar las
senales que, posteriormente, seran traducidas a partir del sentido de estas para
una lectura e interpretacion que devengan una acertada traduccion.

Teniendo en cuenta lo anterior, la propuesta de lectura y traduccion a partir
de la estética prosaica ha tenido algunas aplicaciones desde el programa de diseno
de Modas de la Fundacién Universitaria del Area Andina, con estudiantes en el
taller de diseno de alta moda. La metodologia de trabajo en el taller se encuentra
inmersa en un proceso investigativo proyectual, denominado proyecto integrador de
semestre, el cual consiste en la realizacion de proyectos de investigacion-creacion
desde el area formativa, concebidos a partir del aporte tedrico y metodologico de
las asignaturas que componen el semestre académico, estas asignaturas dialogan
entre si en pro de la solucion de un problema de diseno planteado.

El didlogo entre las diferentes asignaturas (teoricas, teorico-practicas
y practicas) que participan en el proyecto integrador de semestre buscan
procesos transdisciplinares, es decir, que a partir de estos didlogos, los procesos
y resultados de las investigaciones concluyan en obras o productos de creacion
que trasciendan en el contexto y sean generadoras de nuevo conocimiento.Asi, la
transdisciplinariedad en el proceso de investigacion creacion contribuye a derribar
las fronteras invisibles existentes entre diversas disciplinas, para la construccion
de un proceso y resultado direccionados a un sistema unico. De acuerdo con
Nicolescu (1996 citado por Penuela, 2005),“Concierne como lo indica el prefijo
‘trans’ lo que significa a través de las disciplinas y mas alla de toda disciplina. Su
finalidad es la comprension del mundo presente, uno de cuyos imperativos es la
unidad del conocimiento” (p.62).

Dicha metodologia proyectual permite que los estudiantes resuelvan pro-

blemas de diseno desde condiciones contextuales reales, pasando por etapas sig-
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nificativas en el proceso de investigacion-creacion, iniciando por la concepcion e
identificacion del perfil del consumidor, la caracterizacion de gustos, preferencias
y necesidades, y finalmente la traduccion de lo observado a productos o servicios
que generan vinculos afectivos, ya que estan concebidos desde las percepciones
no solo visuales sino estéticas que pasan por los sentidos.

En ese mismo sentido, pensar el futuro del diseno desde la formacion de
sujetos sensibles estética y politicamente, parte no solo de la ensenanza de téc-
nicas, teorias y procesos, sino también de ejercicios que lleven a los estudiantes a
trasegar en el contexto real, en cada uno de los territorios que habitan y a pensar
no solo en la concepcion y diseno de objetos sino a pensar y construir el futuro.
Resulta oportuno, en esta reflexion de la formacion de disenadores, lo que plan-
ted Gonzalez (2015), “En definitiva, la educacion debe desintoxicar sus agendas,
olvidarse de tantos curriculos, de tantos formalismos, olvidarse de tanta urgencia
de conservar y de someter el pensamiento para dejar de ensenar y dedicarse a la
danza del aprendizaje” (p.91).

La metafora de la danza del aprendizaje en los procesos de investigacion-
creacion desde el diseno podria darse en el proyecto integrador de semestre,
ya que este busca el desarrollo de competencias reflexivas desde la creacion,
comprendiendo el contexto desde los universos sociales y culturales,pensar nuevas
preguntas, conversar con el otro, asumiendo la diversidad como materia prima
para comprender los escenarios, territorios y contextos desde una integralidad
en la que el estudiante y futuro disenador construya sus procesos a partir del
analisis critico de las problematicas a las cuales se enfrenta.

En este caso, buscando la validacion de la metodologia de investigacion-
creacion a partir del analisis de las estrategias estéticas prosaicas, la propuesta
para el proyecto integrador de semestre se basé en la lectura y traduccion de
los cuerpos a partir de la estética prosaica, y la traduccién de dichas estrategias
estéticas en productos de vestuario,enfocados a una ocasion de uso especifica,que
respondieran a imaginarios sociales cargados de sentido para el usuario final. Fue
pertinente iniciar el proceso de investigacion desde el analisis de las sensibilidades

en las que se encuentran inmersos los sujetos, percepciones que trascienden de
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lo fisico a lo simbodlico, desde el cuerpo y los objetos que lo envuelven, lo rodean,
le brindan posibilidades de poseer signos legitimos de distincion.

Teniendo en cuenta lo anterior, para el ejercicio proyectual se propuso el di-
seno para un universo de vestuario de gala, con un consumidor real. Este universo
de vestuario representa la irrupcion a la cotidianidad, ya que es para este donde
los cuerpos se preparan de una manera diferente a como lo hacen diariamente. El
sujeto planea la aparicion ante los demas con mas dedicacion y, asimismo, piensa el
espacio en el que se desenvolvera ese cuerpo, para tener en cuenta las condicio-
nes biologicas de su corporalidad y la relacion con el entorno, también las condi-
ciones sociales, las normas preestablecidas del contexto y, por ende, la necesidad
de mostrar su identidad en el universo cultural.

Es importante resaltar que estas condiciones anteriormente mencionadas
no se dan solo en el universo de vestuario de gala, sino también en otras pro-
porciones en los proyectos diarios de vestuario de los sujetos, de construccion
de su apariencia, pero que en este caso de ejercicio proyectual se realizo en este
escenario. Retomando entonces el ejercicio de investigacion formativo, se pueden
evidenciar algunas propuestas de diseno y su respectivo analisis de estrategias de
intercambio estéticas, alrededor de la propuesta de las matrices desarrolladas por
Mandoki (2006).

Los estudiantes pudieron observar y traducir las formas de intercambio es-
tético de los sujetos para los cuales realizaron las propuestas de vestuario, a tra-
vés de la facultad de sensibilidad de estos, ya que en esta facultad los sujetos sus-
tituyen, dan equivalencia, valor y trascendencia a las relaciones que posee consigo
mismo desde el universo bioldgico, con los otros desde el universo social y desde
los objetos como extensiones de si mismo. Para poder establecer estas relaciones,
el sujeto construye estrategias que se pueden observar desde intercambios que
devienen de la dimension energética, que representa lo simbdlico, en la propues-
ta de Mandoki (2006) seria la posibilidad de analisis de la dramatica, asimismo, se
complementa con la dimension formal, que representa lo semidtico; esta dimen-
sion es la que permite la articulacion de dicha energia y posibilita el analisis de la

retorica como se evidencia en la figura .
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Cabe aclarar que ambas dimensiones, tanto la energética como la formal,
siempre estan en reciprocidad, ya que como plantea Mandoki (1994) “funcionan

por la logica de las equivalencias” (p.135).

Figura |
Canales de intercambio de la retoérica

Canales de intercambio de la retérica

Sintagmas verbales orales o escritos
|. LEXICO e -
(nimeros, signos, abstractos o codigos duros)

Despliegue corporal, gestos, postura, expresion
facial, el olor, la temperatura y talla del cuerpo.

2. SOMATICO

- O sonoro, entonacion, volumen, timbre
3. ACUSTICO y textura de voz

Puede ser visual o espacial, topologico,
4. ESCOPICO escenografico, de utileria y vestuario

Una vez teniendo claro los registros de intercambio de la retorica, como
modos de comunicar la actividad persuasiva de cada sujeto que se encuentra en
una matriz especifica de su cotidianidad, es preciso exponer la siguiente imagen
sobre la estructura de la dramatica, la cual Mandoki (2006) propone como actitud
o acto en la vida cotidiana que produce efectos sensibles y, por lo tanto, la drama-
tica determina y configura la retorica. En la figura 2, se definen las modalidades de
la dramatica.

Para ejemplificar loanteriory entender una de las posibles aplicaciones de estas
matrices en el ejercicio proyectual realizado con los estudiantes, a continuacion,
se presenta una de las reflexiones de traduccion realizada por el estudiante Juan
Sebastian Suarez en el Taller de diseno de alta moda. El cual posee una sensibilidad
importante hacia el tema del conflicto armado colombiano y como los jovenes
construyen memoria desde las artes y el diseno, presentando narrativas a partir
de imaginaros sociales que parten de comportamientos emergentes de jovenes
que buscan en las marcas consumidas no solo objetos sino propositos, buscan

marcas responsables, éticas y trasparentes y,asimismo, estos jovenes consumidores
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Figura 2
Modalidades de la dramatica

Modalidades de la dramatica

Proximidad positiva o negativa (cerania-distancia)

. Establecimiento de proximidades o de distancia-
e ] [@8  mientos sociales. Accesibilidad o inaccesibilidad

y no solo en el espacio sino también en el lenguaje,
cuepo, sonido

Movimiento-dinamismo, estabilidad-solidez de lo
sintagmas en cada registro. El ritmo caracteriza
2. CINETICA =8 PEBIStrO.
al orden y regularidad. Lentitud solemne y ceremo-
niosa o vivacidad alegre y vertiginosa

Acento, foco o intensidad de energia en un aspecto
o lugar particular del enunciado “topicos”

3. ENFATICA

Actos de retencion o expulsion, de control o
4, FLUXIéN liberacion, dilatacion y contraccion de energia,
tiempo o materia de un intercambio social

poseen una actitud consciente en su aporte a la construccion de paz de Colombia,
ya que se encuentran cansados de ser hijos de la guerra y desean ser hijos de la
paz.

Desde el analisis del cuerpo, el entorno y la energia en los intercambios esté-
ticos en las estrategias comunicativas y después del proceso de traduccion, el es-
tudiante concluye su proceso en un imaginario colectivo, es Trascender desde una
lectura del entorno, autoconocimiento y construccion de metaforas que permitie-
ran desde la estética prosaica un conocimiento objetivo de la realidad, partiendo
de la experiencia y la dimension de la vida humana. Su coleccion de vestuario de-
nominada Trans-Guerra permite desde la construccion de narrativas comunicar sus
sentires a través del vestuario (figura 3); narrativas que surgen en la identificacion y
analisis de la estética prosaica en jovenes sensibles en términos sociales y artisticos.

En la investigacion-creacion realizada en el ejercicio académico resulta im-
portante tener en cuenta que existe un proceso riguroso que no solo valora la
obra como resultado final, sino el proceso como generacion de conocimiento,
pues en dicha metodologia de analisis y creacion, se transita por espacios que par-

ten de una incertidumbre, pero que, a través de la observacion, analisis y proceso
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Figura 3
Modalidades de la dramatica

ine::moda

Nota: Lado izquierdo, ilustracion figurin de la propuesta final del ejercicio de traduccion a partir de
la retorica y la dramatica. Lado derecho, Puesta en escena del vestuario en la pasarela académica
en Colombiamoda 2019. Diseno de vestuario Juan Sebastian Suarez.

creativo es posible generar una trazabilidad al proyecto, que conduce a la crea-
cion de artefactos con un lenguaje plastico-sensorial que permite al usuario y
espectador tener experiencias estéticas que contribuyan a la experiencia humana.
Asimismo, es importante que el conocimiento inscrito en los artefactos pueda ser
discutible y transferible, ya que desde la necesidad de trasferencia se producen
procesos comunicativos en el entorno.

Resulta oportuno aclarar que, desde la transmision social del conocimiento
en la investigacion-creacion, tienen relevancia los procesos de puestas en escena

en eventos artisticos, como lo evidenciado en la figura 3, la propuesta de diseno
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del estudiante fue comunicada a través de una pasarela de moda regional, poste-
riormente, pasé por un proceso de curaduria, por parte de expertos en el tema,
dando como resultado la exposicion de la obra en la pasarela académica de la
Fundacion Universitaria del Area Andina, en una de las ferias de moda més impor-
tantes de Latinoameérica, Colombiamoda, lo que demuestra que el conocimiento
puede inscribirse en diversas formas materiales, en cuerpos, en espacios, en len-
guajes sensibles.

Este ejercicio proyectual no solo se ha aplicado con los estudiantes de Di-
seno de Modas, sino también con los del programa de Comunicacion Audiovisual
y Digital; es decir, esta propuesta de lectura podria aplicarse a diversas ramas del
diseno, del arte, de la comunicacion, no se pretende hacer una lectura de todos los
acontecimientos de la vida cotidiana de los sujetos, sino desde el “percibir sensible
del vivir”’, como lo hace la prosaica que mira estéticamente a la vida, por lo tanto,

para poderla mirar se ubica desde afuera:

La prosaica es la teorizacion del proceso estético enfocado en sus ma-
nifestaciones cotidianas, mientras que la poética enfoca a la sensibilidad
como objeto de transformacidn y comunicacion intersubjetiva. La estéti-
ca como ‘“‘scientia cognitionis sensitivae” conocera a la sensibilidad elabo-

rada en la poética y vivida en la prosaica. (Mandoki, 1994, p.89)

Mandoki (1994) al referirse al estudio de las experiencias estéticas considera

que no es preciso:

[...] preguntarse qué es lo que hace una experiencia estética, sino cuales
son las condiciones de posibilidad de la experiencia estética, al igual que
Kant no se planeo qué es lo que hace que un conocimiento sea verdadero

sino como es posible el conocimiento. (p.77)

Por lo tanto, mas que clasificarlas y ordenarlas taxondmicamente para saber

si son coherentes o no, es pertinente entenderlas.
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La nueva normalidad

De acuerdo con Barroso (2006), una modalidad educativa se entiende como “la
forma especifica de ofrecer un servicio educativo en relacion a los procedimien-
tos administrativos, estrategias de aprendizaje y apoyos didacticos” (p.6), eviden-
tes en el como educar. Barroso presenta las modalidades educativas divididas en
tres grupos: presencial, no presencial (abierta y a distancia) y mixta (combinacion de
las anteriores). Esto nos permite comprender nuestra modalidad actual, en la que
las circunstancias mundiales orientaron a todas las instituciones educativas a la
modalidad no presencial y a distancia, asumiendo todos —los que reciben (alum-
nos) y los que preparan (profesores) — las clases virtuales bajo la inmediatez de
aprender sobre la marcha y usar los diversos medios digitales, que por lo menos
hace unos meses sabiamos que existian, pero desconociamos su uso de forma
completa.

En la Universidad Autonoma de Aguascalientes (UAA), ya se tenia
implementado un programa de aula virtual desde hace varios anos, un espacio de
trabajo institucional hospedado en la plataforma Moodle, en el que tanto alumnos
como profesores han tenido acceso para revisar y organizar actividades académicas
con contenidos por materia, para dar seguimiento a las diversas asignaturas o
academias, centradas en el trabajo individual y colaborativo. En realidad, buena
parte de este espacio se usaba como repositorio de documentos, como el

programa de la materia, el plan de clase o algunos archivos por revisar, la mayoria
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de los profesores hacia uso de este espacio como apoyo a sus clases, olvidando
de pronto la actualizacion inmediata de informacion, ya que por sesion y mientras
hubo clases presenciales, se veian en las aulas los distintos temas y asesorias de
proyectos, muchos de ellos, por ejemplo, con revisiones y firmas de los profesores
asesores para validar avances en bitacoras impresas, que posteriormente eran
registradas en el aula virtual; pero ya durante la cuarentena y a partir del semestre
agosto-diciembre 2020, la modalidad en linea Unicamente dio lugar a las asesorias
a distancia de forma no presencial, llevando un registro mucho mas actualizado
por dia o sesion en dicho espacio de trabajo. En la figura |, se puede ver en una
foto de pantalla, la visualizacion del Ambito académico y del Aula virtual con algunos

de sus apartados.

Figura |
Foto de pantalla del Ambito Académico utilizado en la UAA
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Nota: Se puede acceder como profesor o como estudiante, esta hospedado en plataforma Moodle,
ya sea como Aula Virtual o por Trabajo Colegiado, permite dar seguimiento a diversas actividades
académicas por periodo y fechas especificas.

Todo se tuvo que modificar; por ejemplo, tanto profesores como alumnos
contabamos con una cuenta institucional que la universidad generd desde nuestro
ingreso, pero que algunos solo usaban en ocasiones, incluso muchos —profesores

sobre todo— no recordaban el pasword y tuvieron que auxilarse del departa-
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mento de redes para recuperar contrasenas. A mediados del mes de marzo del
2020, la universidad termino de repartir una tableta gratuita a cada uno de los
profesores, conminandonos al uso de la cuenta institucional de Oficce 365, con
suficiente espacio de almacenamiento, practicamente rebasando la capacidad de
nuestras otras cuentas,aunado a las bondades en cuanto a programas compatibles
y descargables gratuitos. Es asi que a raiz de haber usado un nuevo dispositivo
otorgado por la institucion, el acceder a la cuenta de correo fue casi obligado y
benéfico para el uso de programas como Teams, que ha sido hasta ahora, uno de
los principales programas en la UAA para dar seguimiento a cada una de las sesio-
nes a distancia.

Todavia en el semestre agosto-diciembre 2019, un poco y con ayuda de los
alumnos con mucha experiencia en lo digital, nos dimos a la tarea otro profesor
y yo, de aprender de lo que ya ellos dominaban acerca de abrir grupos en Teams
para asesorar proyectos, subir archivos y agendar eventos. Parece lejano, pero en
realidad en menos de tres meses hemos tenido que aprender sobre la marcha a
usar este y otros programas para el seguimiento de nuestras clases. Por un lado,
los alumnos parecen estar mayormente familiarizados con el uso de diversos pro-
gramas, ya que su actividad en internet se ha habilitado con el manejo de diversas
redes sociales, busqueda de informacion, tutoriales para programas e incluso la
destreza para descargar software y ser un tanto hackers' desarrollando cierta ex-
periencia con todas las nuevas tecnologias. Por el otro, hemos tenido que actua-
lizarnos, comprendiendo que el retorno a las clases presenciales se ha visto cada
vez mas lejano, algunos incluso con hijos en casa, que por su puesto ha requerido
de adecuar espacios no solo para dar, sino para recibir las clases.

Los profesores hemos estado constantemente activos para impartir nuestras
clases, pero al tener que interactuar desde nuestras casas y no precisar de des-
plazamiento para impartir una asignatura, tuvimos que replantear cémo impartir

alguna materia, primero para cerrar el semestre de enero-junio 2020, en el que

|  Comulnmente el término es asociado a todo aquel experto de las tecnologias de comunica-
cion e informacion que utiliza sus conocimientos técnicos en computacion y programacion
para superar un problema, normalmente asociado a la seguridad (Wikipedia, 2021).
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practicamente los meses de marzo, abril y mayo fueron recorridos para extender-
se a sesiones en junio y julio del mismo ano, eliminando las vacaciones de verano
—Vya que durante la cuarentena se suspendieron clases—. Esto modificé la forma
de cerrar un semestre, en el que los trabajos tuvieron que ser entregados en linea
(e.g.,en la entrega de proyectos finales ya no hubo lugares abiertos para imprimir
o realizar los prototipos solicitados), en buena parte, el rigor de tiempos y fechas
de entrega se tuvieron que negociar y conciliar con los mismos alumnos. Los ejer-
cicios se convirtieron en practicas que ya no permitieron distinguir los avances en
los procesos de cada alumno, como en el manejo de instrumentos o desarrollo de
habilidades, poco a poco se fueron reduciendo las actividades y las exigencias, un
tanto, por el desconocimiento de la situacion de la pandemia y, otro, por la pereza
o desanimo de los alumnos para culminar un periodo.

Al comentarlo con algunos profesores se identificaron varias cosas, una de
ellas fue la idea de que cerrar un semestre o perder un ano en términos de un
periodo académico, no significaba tanto como la pérdida de algun familiar, ya que
las circunstancias de aislamiento también habian impactado, por su puesto, en la
salud y en el trabajo de algunos padres de familia que dejaron de ser contratados,
por lo que, mas alla de cierta apatia, también hubieron otros factores como el
economico, que preocupaban mas que las clases o evaluaciones.

Se gesto de cierto modo una sensacion de atonia, tanto de profesores como
de alumnos, practicamente asumiendo el cierre del semestre sin replantearse o
fomentar cuestionamientos, situandonos en buena parte en circunstancias pasivas,
limitandose a hacer lo que se tenia que hacer, en una postura como lo describen
Castella y Cassany (2005), de lectores acriticos, teniendo y queriendo poca infor-
macion, aceptando las informaciones como fueron explicadas, preferentemente
simples, y aunque ellos sabian que podian mejorar o avanzar con otros medios,
prefirieron no contrastar puntos de vista o incluso opinar, ya que la interaccion
les suponia esforzarse en mostrar sus argumentos, esto por lo menos prevalecio
en el cierre del semestre pasado. Es decir, que parte del discurso también cambio

con la pandemia, la motivacion y las practicas de actuacion dentro de la academia.
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Pero para no suponer; se llevo a cabo un seguimiento en algunas materias de
diseno, para conocer de cerca (a distancia), algunas de las vivencias por parte de
profesores y alumnos, revisando algunos de los aspectos que durante esta adap-
tacion se han tenido que implementar, para dar cuenta de una realidad puntual en

la ensenanza y aprendizaje del diseno.

La no asistencia de alumnos a las instituciones educativas significa un manejo dis-
tinto de recursos, tanto financieros, materiales, tecnologicos, de tiempo y, por su
puesto, los recursos humanos.

En lo financiero, las cuotas a pagar en sus diversas modalidades —como la
colegiatura— han significado un debate, dado que esto incide en el uso de las ins-
talaciones o el no uso de ellas, es decir, que se paga lo mismo, pero no se ocupan
fisicamente los espacios por los alumnos; sin embargo, una institucion no puede
dejar de pagar a sus trabajadores, ni puede dejar de mantener sus instalaciones y
los gastos que esta demanda. El uso del internet es un gasto que quizas no todos
tenian contemplado en casa, o probablemente si, pero no con la calidad o capa-
cidad adecuada para la transmision de video. Muchos alumnos manifestaron el
problema de recepcion desde sus diversos domicilios, algunos con la ventaja de
la fibra Optica, otros con la desventaja de su ubicacion en la que no se ha podido
establecer con claridad en tiempo real la imagen o el audio. Otros han tenido
que mejorar los planes de sus moviles o celulares para contar con datos y usar la
opcion de conectarse a través de ellos a las clases. En todo caso, podemos con-
siderar el internet como algo necesario en esta modalidad, porque aunque una
llamada telefonica nos pueda dar detalles audibles, no da lugar a la visualizacion
de evidencias o imagenes como se hara en una clase presencial, incluso el uso de
una red social como el WhatsApp es de gran ayuda para poder ver y escuchar
mensajes, pero tiene sus deficiencias. Los costos de renta para el uso del internet
oscilan entre $300 a $700 pesos mexicanos mensuales, dependiendo de la veloci-
dad y servicios anexos, poniendo en evidencia algo como la desigualdad social en

oportunidades educativas.
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Olarte (2017) comenta acerca de la brecha digital y el impacto de la socie-
dad tecnologica desde la perspectiva de igualdad y discriminacion, considerando la
repercusion y complejidad para la construccion de un derecho, como debiera ser
el acceso digital, sobre todo en este panorama en el que contar con una computa-
dora, tableta o celular, no va a ser de utilidad si no se tiene el servicio de internet
y la suficiente capacidad de almacenar lo que que se esta trabajando. Por lo tanto,
se convierte en un conjunto de aspectos ligados, que en ausencia de lo presencial
deben proveerse los medios para poderse visualizar, escuchar, leer, comparar, re-
visar, evaluar, opinar y hasta proponer.

Uno de los alumnos expresd su preocupacion por no contar con una com-
putadora a la que le funcionara bien la camara y microfono, pues en cada sesion
se escuchaba mal o se interrumpia la imagen.Tanto alumnos como profesores, que
ya contabamos con una computadora, fuimos advirtiendo diversos inconvenientes
tecnologicos como los mencionados, revelando que la adaptacion al uso de la tec-

nologia era desfavorable tanto para alumnos como para profesores.

Sin duda, el uso de una camara para podernos ver en las sesiones, ayuda a vi-
sualizar al otro desde cada uno de nuestros espacios, pero el trastorno de des-
personalizacion? es una experiencia que muchos ya hemos tenido, esa sensacion
de desenvolvernos frente a una camara fija que en realidad esta integrada a una
computadora, es decir, ni si quiera es una camara con forma sobresaliente, sino un
punto iluminado con luz al que debemos mirar, asumiendo que estamos hablando
a otros, que por su puesto llega a causar cierta angustia mientras nos cuestiona-
mos si en realidad nos estan o no escuchando del otro lado. Algunos, en modo
de broma, han comentado que parecen sesiones espiritistas en las que estamos
intentando saber si del otro lado nos escuchan o nos pueden ver. Cuando el in-
ternet no esta lo suficientemente estable, se cortan palabras, se desfasa la imagen

del audio y asumimos que lo que hemos estado diciendo se entendid, cuando en

2 Puede verse mas acerca de este tema en Infosalus (2019).
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realidad es desconocido, ya que las camaras o microfonos apagados, tampoco per-
miten dar cuenta de un si o un no, para ratificar o validar. Este entre muchos as-
pectos es lo que ha incluido el aislamiento, se modificaron las actividades de alum-
nos y profesores, desde el desplazarse de un lugar a otro, caminar entre pasillos,
ser visto o estar observando a los alumnos, hablar frente al grupo y ver si atienden
0 no, son algunas de las situaciones que se extranan, incluidas las de sentirse en
libertad, luego de terminar una clase, ya que en realidad ahora no se concluyen al
cierre de la hora, sino que se pueden seguir en chats y mensajes todas las dudas o
preguntas que durante la sesion no se atendieron. Diaz Barriga (2020) lo describe
como la pérdida del espacio de encuentro, de intercambio y de socializacion, anali-
zando el significado del espacio perdido y de la oportunidad de reflexionar acerca
de lo que realmente es educar y formar en esta realidad inédita.

La visualizacion es a través de los medios electrdnicos, no nos estamos vien-
do, ni tocando o incluso oliendo, no pasamos de un pasillo a otro, no saludamos
a las personas, ni nos distraemos con todo a nuestro alrededor porque nuestro
contexto es la casa, estamos sentados la mayor parte del tiempo. Uno de los
alumnos explicaba la importancia del trayecto de su casa a la universidad, que lo
llena de nostalgia algo que antes le fastidiaba como estar en la parada y esperar
el camion, anorando ahora una libertad que desconocia. Al respecto, Inchaurraga
(2020) reflexiona y analiza los efectos de la pandemia y de como se ha impactado
nuestra vida social, donde se ha venido modificado algo tan simple como nues-
tra tendencia a compartir y se ha reforzando el individualismo y el aislamiento.
Muchos alumnos durante su trayecto en el camion o autobus aprovechaban para
socializar, tenian encuentros incluso con otros alumnos que sin ser de su grupo o
de su carrera, se identificaban y eran compania en el trayecto. Otros tenian un es-
pacio de esparcimiento en la universidad para comer con sus pares o simplemente
caminar compartiendo rutas.

Nuestra cultura latinoamericana expresa union y sentido de pertenencia a
través de practicas sociales que durante la pandemia no son posibles, como pres-
tar, ofrecer y obsequiar y en el caso de lo material en el trabajo de diseno el inter-

cambio también se extrana. Hubo quienes pudieron adquirir sus instrumentos de
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trabajo antes de la pandemia, un tipometro por ejemplo no se consigue en cual-
quier lugar, pero poco a poco se han adaptado los alumnos a trabajar con lo que
tienen; y dicho por otro de los alumnos, han ahorrado lo que gastaban en trans-
porte, comida y materiales —ya no es obligado imprimir—,y de alguna forma han
tenido que aprender también a reciclar y a usar materiales que ya tenian en casa.
El uso de los recursos en casa, no ha limitado la generacion de ideas, son libretas
y hojas recicladas las que como en la figura 2, usan los alumnos para realizar sus
bocetos, ya que en el seguimiento a su proceso de diseno sigue siendo importante
observar la secuencialidad para guiar sus propuestas y visualizar las ideas, ya sea
que se presenten en fotografia, escaneados o que los muestren durante la sesion

usando su camara.

Foto de pantalla de una revision de proyecto por Teams
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También es evidente una ausencia de concentracion; el hecho de activar una
camara o microfono supone que se puede tener una conversacion, pero no en
grupos de mas de 20 personas, ya que cada uno emite un sonido o imagen y la
distraccion se suma a lo que cada uno por su parte tiene en casa. En muchas
sesiones, la presencia de ninos o mascotas ha modificado el punto central de la
conversacion o tema. Se presento en una de las materias el inconveniente de que,
al ser madre soltera una de las alumnas, le era complicado revisar sus avances
porque justo a esa hora también debia seguir las clases en linea de su hija y, por
supuesto, esto fue un factor de distraccion.

Por otro lado, las instrucciones son poco claras, pues aunque se intente ser
lo mas explicito, siempre habra alguien a quien no le quede claro y con su duda
podra acrecentar muchas otras que se sumen a la duda original. Los espacios adap-
tados en casa no son lo mismo que el salon de clases o taller, incluso para poder
levantar la mano y preguntar, hace falta ser visto entre un grupo para advertir que
no se esté interrumpiendo. Entonces, esto ha permitido que alumnos y maestros
vayan aprendiendo sobre la marcha, pero sin duda la indolencia puede perjudicar
los acuerdos. Se les pidio a un grupo de alumnos compartir pantalla durante sus
revisiones, pues la mayor parte del tiempo es el profesor el que da el tema y la
comparte, pero al cambiar los papeles y darles la posibilidad de mostrar su pan-
talla con avances de su proyecto, los alumnos pudieron identificar los problemas
que el profesor ha llegado a tener, como no saber donde darle clic y qué tanto se
podra ver del escritorio del emisor, invadiendo la privacidad del escritorio perso-
nal. Esto también facilita concientizar que el trabajo académico en circunstancias
a distancia, resulta mucho mas laborioso y arduo que de forma presencial. No es
novedad que para muchos la fatiga y el agotamiento han predominado al estar
conectados y sentados tanto tiempo frente a una pantalla o monitor.

En la revisidon de los proyectos y sobre todo con el intento de mantener
la visibilidad de los participantes durante las asesorias, se ha llegado ha conocer
parte de sus casas por las areas de trabajo que han tenido algunos que improvisar.
En la figura 3 puede verse parte de ello, con rostros que nos muestran distintos
estados de animo, asi como los diversos objetos que cada uno tiene de fondo, que

sin querer nos aproxima a la intimidad de cada uno.
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Figura 3
Foto de pantalla de revisiones de proyectos por Teams

Nota: Se aprecian diversos espacio en las casas de los alumnos acondicionadas para sus clases.

Revision y asesoria de proyectos
En una asignatura de diseno, la alternativa fue comenzar por clases en Teams, luego
dar seguimiento por una cuenta privada de facebook para mantener un espacio
de contacto directo con alumnos. Las revisiones de proyectos en esta materia
se hicieron de forma individual, por lo que cada semana se abridé un espacio para
subir los avances en el Aula Virtual, de este modo se quedod el registro de cada
uno de los trabajos, la hora de subida y, a su vez, el poder visualizar los trabajos
previamente.

Aunque es posible subir los archivos en distintos formatos en el Aula Virtual,

el PDF ha sido uno de los mejores formatos de almacenamiento para no modificar

3  PDF Portable Document Format, formato de documento portatil. Los archivos PDF, junto con
las aplicaciones que podian ver y crear este tipo de documentos, comenzaron a desarrollarse
a partir de 1991, y su adopcion comercial y general era muy reducida. El software de las
aplicaciones se distribuia como software de licencia comercial. En esa época el visor de

documentos PDF estaba disponible de forma gratuita (freeware), pero no de forma libre
(Wikipedia, 2020).
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la visualizacion de lo que se envia.Vale la pena resaltar esto, ya que practicamente
Adobe Acrobat es el software mas productivo y colaborativo que ha permitido
compartir, visualizar, firmar y dar seguimiento a diversas actividades, almacenando
documentos, mapas, graficos, presentaciones e incluso libros electronicos. Se
ha posibilitado el editar texto desde el programa y es multiplataforma, es decir,
que desde distintos sistemas operativos se puede utilizar. Su costo esta en 14.99
dolares mensuales, aunque por lo general los alumnos y profesores han podido
descargarlo de forma gratuita, gracias al uso de la cuenta institucional que brinda
el uso de los programas de Microsoft, pero es cierto que muchos cuentan con la
version gratuita o pirata* del programa, que son versiones con errores o que se
deben crakear para ampliar la funcionalidad del software o hardware original. La
movilidad que ofrece un programa como este, que practicamente puede abrirse
desde cualquier dispositivo es tan completa como para permitir que se imprima
o almacene para futuros ajustes, incluso hay herramientas de uso libre como
RedMon® o Ghostscript, que interpretan el lenguaje PostScripté, lo que permite
de acuerdo a Martinez (2005), generar una salida en formato PDF y solucionar

problemas para imprimir.

4  Este término es de uso habitual en México en materia de propiedad intelectual para referirse
a las conductas ilicitas de reproduccion (copia) y distribucion de ejemplares de obras y
producciones intelectuales, por lo general omercializado en canales de distribucion informales
o ilegales de control escaso o nulo,como los tianguis, mercados o en internet (Ramirez,2019).

5 RedMon (“Redirect Monitor”) permite definir puertos cuyo monitor, en lugar de enviar el
fichero de impresion a un dispositivo fisico, lo redirige como entrada estandar (“stdin”) al
programa que le indiquemos. El programa se distribuye bajo licencia de libre uso y esta
disponible en http://www.cs.wisc.edu/~ghost/redmon/. Ghostscript es un programa que
interpreta el lenguaje PostScript y permite generar una salida en formato PDF; esta disponible
gratuitamente en la direccion http://www.cs.wisc.edu/~ghost/ (Bengochea, 2005).

6  PostScript, un lenguaje de programacion utilizado para describir una imagen para que pueda
ser impresa, creado por Adobe, que se usa para decirle a una maquina destinada a imprimir
como y qué debe imprimir. Es lo que se llama un “lenguaje de descripcion de pagina”. Por eso,
un documento PostScript, es un pequeno programa que le dice a una maquina qué, cdmo y
donde imprimir, paso a paso (Glosario grafico, s.f.). Puede verse a detalle con el surgimiento
de las impresoras LaserWriter (De La Barrera, 2019).
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La revision de los archivos facilitada con formatos como el PDF en otro tiem-
po no hubiera sido posible, si pensamos en todas las bondades que hasta hace al-
gunos anos no hubiéramos podido contar con la compatibilidad que existe ahora
en los archivos y sistemas operativos, sobre todo para las asesorias de trabajos
de diseno. Tanto para diseno grafico como para las carreras afines como diseno
de interiores, moda, industrial y arquitectura, buena parte de la visualizacion de
trabajos se hace a través de un PDF, es parte de nuestro dia a dia para el trabajo
con tipografias, porque se respetan las variantes que un disenador grafico emplea,
esto ofrece la posibilidad de ver bocetos y de irlos trabajando poco a poco desde
determinados programas, pero gracias a programas como Acrobat se pueden ver
los avances paulatinamente de diversas tareas.

Por otra parte, la visualizacion de las pantallas durante las llamadas ha dado
lugar a otro tipo de participacion, ya que por ejemplo, uno de los alumnos no tenia
suficientes datos moviles para su conexion, pero si podria estar mediante el chat
de WhatsApp activo, asi que su revision fue enviada y visualizada por otros, mien-
tras que los comentarios podian dejarse en el chat de Teams, él podia leer, pero
no podia usar su camara y micréfono, esto sobre todo se convierte en un factor
de tiempo que se va perdiendo entre el abrir y revisar material, sin embargo, los
alumnos involucrados pudieron ayudar a solucionar el problema de la visualiza-
cion, dejando sus comentarios para la mejora de oportunidades en el proyecto.
De alguna forma se ve, se escribe, se toma nota, se puede guardar captura de pan-
talla, se amplia o reduce la imagen, se comenta y, de acuerdo a la disponibilidad, se
puede modificar en tiempo real al compartir pantalla y hacer ajustes en su propia
computadora.

El uso de cada uno de los dispositivos también ha sido un factor determi-
nante. Algunos han tenido que compartir su computadora con otro hermano o
familiar, justo uno de los alumnos mencionaba que no podria conectarse debido a
que su computadora la estaba usando su hermana y aunque el tenia otra, a la de él
no le funcionaba la camara y el audio, por tanto, solo podia enviar archivos o estar
en chat al tanto del tema, pero sin imagen.A otro alumno, le tuvieron que instalar

la suite de Adobe, derivado de ello y al poco espacio de almacenaje, tuvieron que
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llevarla a que le instalaran mas memoria a la computadora para soportar las nue-
vas versiones de muchos otros programas.

En los talleres de dibujo, tanto de mano alzada como digital, la alternativa fue
compartir pantalla y ver la ejecucion del trabajo del profesor, aunque en determi-
nados momentos era el mismo profesor quien llegaba a tapar sin querer la camara
o que en cierta distancia no se tuviera la mejor visibilidad. Con el dibujo digital y
materias en las que se explican diversos programas o software, se llegd a tener
los casos de profesores que ante la imposibilidad de hacer sus propios ejercicios,
descargaban tutoriales que compartian con los alumnos, haciendo todavia mas
impersonal la clase.

Sin duda, esto ultimo es el ejemplo de lo que no se deberia hacer, pero vale
la pena decirlo, ya que fueron los alumnos los que describieron que esto esta-
ba pasando en una de sus materias, desaprobando el hecho de que no se estén
preparando los profesores para explicar sus clases. En este punto, los tutoriales
han formado parte del quehacer educativo de un disenador, la mayoria y descrito
por diversos profesionales (De La Barrera, 2020), ha aprendido de los tutoriales
muchas de las herramientas para realizar sus proyectos reales, pero esto ha sido
fuera de la universidad, es decir, fuera de las clases que tomaban. A diferencia de
otras areas como las ciencias basicas, por lo menos en la misma Universidad Au-
tonoma de Aguascalientes, los ejercicios con equipo de computo son a través de
practicas que ya estan organizadas por sesiones para aprender en cada una el uso
de programas, como por ejemplo Excel. En el caso de programas para diseno de la
Suite Adobe como Photoshop, llustrator o InDesign, la aplicacion se usa también
de acuerdo al tipo de proyectos a realizar. Por ejemplo, en el diseno de un folleto
o pagina de revista, se puede evaluar el uso de las herramientas aprendidas del
programa una vez que el profesor revise el ejercicio, pero cada uno de los alum-
nos tendra distinta solucion, ya que se manipularan medidas, tipografias, formato,
numero de paginas, inclusion de imagenes, entre muchos otros aspectos, pero con
el diseno a distancia también se ha detectado el problema de las licencias académi-
cas de cada uno de los programas, ya que en clases presenciales se tenia el mismo

programa instalado a diversas maquinas del aula, el profesor podia realizar el tra-
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bajo y, a través del canon de proyeccion, los alumnos lo seguian, pues pocos eran
los que traian su propia computadora.Ahora, a distancia, cada uno de los equipos
llega a tener distinta version, se recurre a descargas gratuitas que se tienen que es-
tar renovando, un listado de factores heterogéneos que no se pueden controlar y
que han significado también incomodidades que ponen en desventaja el desarrollo.

Las revisiones de bocetos o avances de proyectos suponen que todos esta-
remos entendiendo lo mismo, sin embargo, en la realizacién de los esquemas o
dibujos se debe ser lo mas explicito posible para comprender las mismas ideas. Si
no cuentan con impresora en casa Y, por supuesto, con abasto de tintas, no sera
posible armar un dummy o maqueta, ya que salir a imprimir resulta complicado,
entonces también los bocetos hay que hacerlos digitales y la dependencia del uso
de la computadora a aminorando el trabajo manual. Las etapas de un proyecto a
revisar han resultado mucho mas complejas para ambas partes, los alumnos boce-
tan, pero para ver sus ideas hay que conectarse y revisar, primero si el envio fue
por correo, descargarlo y visualizarlo, luego intentar identificar las correcciones y
sugerencias y marcar eso en el boceto a reenviar. Algunos maestros bastante dies-
tros, optaron por usar el WhatsApp y recibir los bocetos, luego usar aplicaciones
de edicion para senalar e indicar las sugerencias, esto les ahorro tiempo y pudie-
ron contestar casi inmediatamente, aprovechando que también con mensajes de
audio podian aclarar dudas. La contraparte es que al tener el niumero de celular
del profesor, los mensajes se duplican, practicamente los alumnos parecen perder
el horario y es otro inconveniente a resolver.

Otros desde Teams, comenzaron a revisar de forma individual a través del
chat, descubriendo que por lo menos en la version para celulares de esta aplica-
cion, también se cuenta con audio para grabar mensajes, lo que faculta reducir
tiempo de escritura. En el quehacer de la ensenanza del diseno es fundamental el
intercambio de ideas, el poder ver de cerca lo que se va generando es parte de
un modelo de aprendizaje. En los talleres, por ejemplo, se pueden explicar tareas
y ejercerlas poco a poco en seguimiento del ejercicio, por lo que a partir de las
clases en linea, cada uno de los profesores ha tenido que replantearse muchas

soluciones o respuestas a preguntas que quizas no las habia formulado antes.
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Cabe senalar que en algunas clases la presentacion personal requeria mos-
trarse mas profesional con el cuidado de su imagen, indumentaria, peinado y hasta
la modulacion de voz, ha sido algo que presencialmente se evaluaba en la materia
de “Presentacion profesional de proyectos”, pero que ahora solo desde casa se ha
podido realizar, por un lado ayudados por el maestro que comparte la presenta-
cion para visualizar las imagenes, mientras el alumno estuvo al frente de la camara
y con ello evaluar su dominio del tema, la modulacién de voz y el uso de todas las

herramientas que ahora les permiten leer parte de su material (figura 4).

Figura 4

Ejemplo de presentacion de proyecto

Nota: Para la materia de “Presentacion profesional de proyectos”, los alumnos presentan su porta-
folio de trabajo al publico y evaluadores, lo cual supone ademas cuidar su imagen personal porque
seran vistos y grabados en video para autoevaluarse.

Conclusiones

Son distintos los desafios para el aprendizaje no presencial, para las areas del di-
seno es fundamental el dominio de la tecnologia y, sin duda, se ha puesto a prueba
a los alumnos y a los profesores el encontrar nuevas alternativas. Se han tenido

que empenar los profesores, mas que nunca, en los procesos para que los alumnos
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aprendan nuevas habilidades, conocimientos y hasta conductas, pues son otros
codigos los que suponen los medios virtuales, pedagogicamente son otros los
procesos, las estrategias y los métodos de apropiacion del conocimiento. La rees-
tructuracion de los programas académicos también ha tenido que ser reformada
pues, los tiempos de preparacion de clases se extienden y los proyectos a realizar
no se pueden aplazar, pero se han venido rectificando para intentar cumplir con la
complecién de un programa.

La desigualdad social se ha marcado quizas mas que antes, tomando en cuen-
ta que los equipos, espacios y servicios con los que cuentan las universidades, no
pueden ser los mismos que en las casas como espacio de trabajo. No solo los
alumnos se han agobiado y afligido, también los profesores se han encontrado
con situaciones en las que desde la casa se han hecho de un espacio, no solo para
almacenar como antes los trabajos y tareas para calificar, sino para adecuar una
mejor vista e imagen porque seran vistos en los diversos horarios de clases. La
resiliencia ha sido fundamental, porque las circunstancias mundiales ante una pan-
demia provocan inseguridad y mucho temor, es por ello que el equilibrio y bien-
estar en cada una de nuestras posturas resulta primordial y con esto quiero decir
que mas alla de la obligacion por cumplir, en ambos casos, profesores y alumnos,
debemos tomar posturas con tenacidad siendo mas activos y buscando soluciones
en beneficio de ambas partes.

Los disenadores configuramos mentalmente diversas soluciones de forma
creativa, atendemos a necesidades de usuarios especificos. En este caso, podemos
generar una nueva habilidad, surgiendo de una situacion compleja en la que esta-
mos inmersos Y somos a la vez ese usuario, es decir, disenar para nosotros mis-
mos. Es un gran desafio, pero también una oportunidad para acercarnos a nuevas

estrategias del diseno social.
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La educacion a distancia es un modelo educativo que tuvo sus inicios en México
con la telesecundaria en la década de los anos sesenta, es hasta principios de este
siglo que comenzo a construir un camino mas solido, se ha laborado en lo acade-
mico, administrativo, tecnologico y escolar para construir una forma diferente de
entender y ejercer el proceso de ensenanza-aprendizaje.

En marzo del 2020, en México inicio el periodo de aislamiento para conte-
ner la pandemia de Covid-19, de manera que la educacion a distancia tomo otras
dimensiones. Las instituciones publicas y privadas suspendieron las clases, activi-
dades académicas y administrativas presenciales, en cuestion de dias los maestros
y alumnos migraron de modalidad, siendo algo repentino, pero necesario ante la
circunstancia social. Asi, sin previa capacitacion ni entendimiento total del modelo.

Ciertas organizaciones no tenian experiencia ni recursos, otras poseian algu-
na pues trabajaban con el modelo hibrido y muy pocas contaban con practica en
la modalidad. El esfuerzo que realizaron los padres de familia, alumnos, maestros,
administrativos y la sociedad general fue importante y se logré terminar el se-
mestre o ano escolar, asi como iniciar el siguiente. En otras palabras, todos fueron
arrojados de manera abrupta a la educacion a distancia, un modelo que plantea

otra forma de entender y ejercer la educacion.
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En esta circunstancia social jcuales son las desventajas del modelo educativo
en la ensenanza del diseno? Son varias, pero hay una a la que se debe poner espe-
cial atencion: la soledad que experimentan los estudiantes al no tener al maestro
ni a pares presentes, al no estar en el aula de clases como estan acostumbrados, al
estar solos delante de la computadora, tablet o teléfono celular. Esto impide reci-
bir retroalimentacion inmediata provocando diferentes situaciones y sentimientos
como: complicaciones para seguir las instrucciones y elaborar tareas; disgusto e
insatisfaccion con el contenido, las actividades, los recursos empleados, el profe-
sor; la sensacidon de no aprender; ansiedad y sentimientos de frustracion; entre
otros, lo que podria generar rezago y reprobacion con el riesgo de terminar en el
abandono escolar.

Ante ello, la propuesta de esta reflexion es proponer a los maestros de la
carrera de diseno y otras, herramientas de comunicacion digital que permitan dis-
minuir la sensacion de soledad que experimentan los estudiantes en la educacion
a distancia, para generar un ambiente adecuado de trabajo y, sobre todo, el acom-
panamiento que se requiere en circunstancias como las que se viven actualmente.

La pandemia del coronavirus ha generado diferentes impactos en aspectos
como la salud, lo econdmico, lo politico, lo cultural, etc., lo que de una u otra ma-
nera repercute al sistema educativo en todos los niveles, para esta reflexion se
hace énfasis a los estudiantes universitarios de diseno y carreras afines.Algunas de
las consecuencias son la reduccion de ingresos porque ellos, sus padres o tutores
se quedaron sin empleo; la escases de alimentos o bienes de consumo basico por
el cierre de negocios; la pérdida o padecimiento de algun familiar por la enferme-
dad con las implicaciones economicas y emocionales que conlleva; el tedio y la
ansiedad por el largo encierro;los tramites escolares interrumpidos por el cierre

de escuelas como titulacion, servicio social, becas, etc. provocando frustracion.

Al igual que a las economias y las vidas de millones de personas alrede-
dor del mundo, la crisis del coronavirus esta cambiando drasticamente a
la educacion superior. Las universidades han cerrado, las clases han sido

suspendidas o se imparten en linea. Las conferencias académicas también
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se han cancelado. Los estudiantes que estaban participando en programas
en el extranjero no podran ser evaluados y algunos de ellos no pueden
volver a sus paises de origen aun. Los programas para estudiar fuera han
sido cancelados hasta nuevo aviso. Se ha pedido a los académicos no viajar

a paises afectados por la pandemia o a evitar totalmente viajes internacio-
nales. (Altbach & De Wit, 2020, parr. 1)

En otras palabras, los estudiantes universitarios estan en la incertidumbre, la
cual trata de ser mitigada por la modalidad a distancia.

Como se dijo anteriormente, las instituciones publicas y privadas del pais hi-
cieron esfuerzos para disminuir la incertidumbre académica, es importante men-
cionar que antes de la crisis provocada por la pandemia algunas universidades y
profesores tenian experiencia en la modalidad a distancia, por ejemplo, desde el
2013, la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) tiene la carrera de
Diseno y Comunicacion Visual, asi como otras diecisiete licenciaturas y seis maes-
trias (UNAM, 2020b), el Instituto Politécnico Nacional (IPN) oferta nueve pro-
gramas académicos a nivel superior y cinco posgrados (IPN, 2009), la Universidad
Intercontinental posee cinco carreras, entre otras. También, hay instituciones que
manejaban la modalidad mixta o hibrida, es decir, algunas materias a distancia (una
o dos por semestre) siendo la carga horaria presencial lo mas frecuente.

Donde se tenia mas experiencia en el trabajo a distancia eran los tramites
administrativos, porque desde hace algunos anos las instituciones simplificaron y
agilizaron la mayoria de los procesos como tramites y pagos de constancias, emi-
sion de historiales o boletas académicas, incluso los procesos de inscripcion.

A pesar de dicha experiencia, el sistema educativo universitario no estaba
preparado para migrar al cien por ciento las actividades académicas y administra-

tivas a la modalidad a distancia.
Muchas instituciones de educacion superior estan ensenando a sus

estudiantes usando multiples recursos en linea dado que practicamente

todas las universidades estan cerradas; [...] Es impresionante que las
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instituciones de educacion superior, o por lo menos una parte importante
de ellas, han podido hacer la transicion tan rapidamente a ofrecer sus
cursos en linea. Somos escépticos, no obstante, de si lo que se ha ofrecido
en la mayoria de los casos es de alta calidad académica, y en qué medida
los estudiantes se encuentran satisfechos con lo que han recibido hasta
ahora. No es, de ninguna manera, una exageracion senalar que la gran
mayoria de los académicos en el mundo no estan capacitados para ofrecer
cursos a distancia; que tampoco cuentan con la tecnologia suficiente para
hacerlo, y que son muy pocas las instituciones de educacion superior que

han adaptado su curriculum para ser ensenado a distancia. (Altbach & De
Wit, 2020, parr.7)

Para que la educacion a distancia tenga éxito se deben considerar diferentes
aspectos, los cuales implican recursos economicos, tecnologicos, trabajo de auto-
ridades administrativas y profesores, sobre todo tiempo para la adecuada imple-
mentacion y funcionamiento. A continuacion, se describen algunos:

|. Administrativos, las autoridades directivas de las instituciones deben enten-
der el funcionamiento de la educacion a distancia para adaptar el curriculum
de las carreras, los tramites administrativos, la contratacion de personal es-
pecializados y asignacion de recursos para la adquisicion de equipos tecno-
|6gicos y servicios digitales. De manera que varias areas de las universidades
se veran impactadas desde servicios escolares, el departamento de idiomas
hasta la biblioteca.

2. Docentes, los maestros deben capacitarse para migrar a la modalidad a dis-
tancia, porque es otra forma de entender y ejercer el proceso de ensenan-
za-aprendizaje, esta cuestion tiene muchas resistencias pues la mayoria han
sido educados y laboran en la modelo presencial. Por ello, la capacitacion es
fundamental, los cursos pueden ser variados desde entender los postulados
tedricos de donde parte el modelo a distancia, el cambio de maestro a ase-

sor, la planeacion de las clases en linea, el uso de recursos tecnoldgicos como
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TIC’s (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) y TAC’s (Tecnologias
del Aprendizaje y del Conocimiento), el manejo de grupos en la modalidad,

hasta la evaluacion.

El trabajo administrativo y académico seran fundamentales para que los alum-
nos entiendan y tengan un adecuado proceso de ensenanza-aprendizaje en la mo-
dalidad a distancia en la carrera de diseno y otras.

Ante las circunstancias generadas por la pandemia y para subsanar lo antes
expuesto, las instituciones han creado e impartido cursos que apoyen a los maes-
tros y administrativos en esta transicion, por ejemplo la UNAM emitio el docu-
mento Recomendaciones para la transiciéon a la docencia no presencial, en abril del
2020. Se dan dieciséis recomendaciones organizadas en tres bloques para adaptar
el plan de clase, acompanar a los estudiantes, asi como el desarrollo personal y
profesional como docente, también se dan consejos claros que guian el trabajo
de los profesores para transitar de modelo,ademas, de un repertorio de recursos
institucionales que la Universidad ofrece.

Para propositos de esta reflexion, es de interés el segundo apartado rela-
cionado con el acompanamiento a los estudiantes en la modalidad no presencial,

donde se encuentran las siguientes recomendaciones:

8. Apoyemos a los estudiantes durante las actividades, [...] realimentar
las actividades y tareas que solicitamos en forma precisa, respetuosa, pro-
positiva y, sobre todo, pronta. [...] 9. Establezcamos un ambiente de con-
fianza y jseamos nosotros mismos! Generemos un ambiente de confianza
y respeto para que tanto nosotros como nuestros estudiantes estemos
comodos. 10. ldentifiquemos y orientemos a los estudiantes que estan en
problemas. Mantengamos comunicacion con los estudiantes para identi-
ficar las posibles dificultades que tienen al realizar las actividades, com-
prender algun tema o concepto, utilizar algun recurso, etc. [...]. (UNAM,
2020c, p.6)

231 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 27



De lo anterior, se destaca la importancia de generar una comunicacion con
los estudiantes. Ademas, “Otro de los desafios que debe encarar la educacion a
distancia [y abierta] se refiere a la llamada ‘soledad’ de estos aprendizajes, que
tiende a expresarse en la desercion y el abandono estudiantil” (Hernandez, 2009,
p-12). Siendo la comunicacion efectiva y afectiva una opcion para reducir tal sole-

dad. Se entiende como comunicacion efectiva:

un proceso de interaccion social, en el que transmitimos una informacion,
voluntaria o involuntariamente, a través de codigos de interpretacion si-
milares, que nos permiten definirnos en relacion a los otros. [...] Para que
se dé una comunicacion efectiva entre dos personas es necesario que el

receptor interprete el mensaje en el sentido que pretende el emisor.”
(Corrales, 2013, pp.5-6)

Mientras que comunicacion afectiva es aquella interaccidn entre profesores
y alumnos que busca incidir en lo socio-emocional complementando lo cognitivo.

Para que haya comunicacion efectiva y afectiva los docentes deben construir
mensajes considerando el objetivo claro de lo que se pretende informar, el uso
preciso y correcto del lenguaje, el nivel cultural y social de los estudiantes, asi
como sus rasgos personales, el momento particular de la interaccion y la adecuada
seleccion del medio de comunicacion. El objetivo es establecer contacto con los
alumnos para compartir informacion que les permita resolver dudas académicas
y personales, orientar en la toma de decisiones, solucionar problemas y motivar a

seguir adelante en los estudios universitarios.

Es importante acompanar a los estudiantes y brindarles realimentacion,
tanto del proceso de aprendizaje como afectiva y motivacional, pues se
ha visto que la realimentacion es una de las influencias mas poderosas

en el aprendizaje y el rendimiento académico. (Jiménez, Juarez-Ramirez,
Castillo, & Tapia, 2018 citados por UNAM, 20203, p.22)
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La adecuada comunicacion efectiva y afectiva posibilita un ambiente de respe-
to, genera confianza y motiva a los estudiantes, lo que permite el acompanamiento
en el proceso de ensenanza-aprendizaje en la modalidad a distancia.

Por otra parte, segun la UNAM (2020b) y la Universidad de Sonora (2020),
las carreras de Diseno grafico, Comunicacion Visual o afines, forman profesionales
que solucionan problemas visuales con base en las necesidades de los clientes,
usuarios y el entorno social que los rodea, porque conocen y aplican lo relacio-
nado con lenguaje visual, los medios de comunicacion, asi como las técnicas tradi-
cionales y digitales de expresion.

De ahi que los alumnos tengan un perfil particular, son hombres y mujeres
con una gran sensibilidad visual, tienen conocimientos o experiencia en el arte,
manejan las formas y espacios, tienen memoria visual, capacidad de observacion,
poseen espiritu creativo y practico. Les gusta salir, experimentar, contemplar el
mundo que los rodea.

También poseen capacidad para organizar su tiempo de trabajo, concentra-
cidon, perseverancia, paciencia para trabajar con herramientas y materiales; dis-
posicion por el aprendizaje autonomo y explorar nuevas tecnologias; poseen la
habilidad de investigacion para proponer soluciones visuales a los problemas; y
son socialmente responsables, pues estan consciente de lugar que ocupan en la
sociedad.

Los estudiantes de estas carreras tienen uno o varios equipos tecnologicos
que les permite conocer, aprender y practicar, como computadora, tablet y telé-
fono celular inteligente, materiales para dibujo (estildgrafos, todo tipo de papel,
colores, etc.), camara fotografica, programas de diseno (e.g., Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator), conexion a internet en casa, entre otros.

De acuerdo con UNAM (2020a), la demanda de la carrera:

En el ciclo escolar 2013-2014 el total de aspirantes a ingresar a esta licen-
ciatura fue de 3,061. De cada |5 estudiantes que demandaron la carrera
ingreso |.Del total de alumnos de primer ingreso 57% son mujeres y 43%
hombres. (parr.1)
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Hay mas de 70 instituciones publicas y privadas que imparten la carrera de
diseno y afines en el pais.

Lo anterior ofrece una idea general del tipo de estudiantes que se encuen-
tran en las aulas de las licenciaturas de diseno, quienes de un momento a otro
tuvieron que cursar sus clases en linea por la pandemia de COVID-19.Si bien, son
personas visuales, creativas, familiarizadas con la tecnologia y tienen ciertas habi-
lidades de estudio independiente como la organizacidn, concentracion y observa-
cion, también les gusta salir, experimentar y contemplar el entorno. Lo que vuelve
complicada la transicion de la educacion presencial a la modalidad a distancia.

Ademas, se debe considerar la presencia del estrés propio de las carreras

universitarias:

Los estudios superiores representan, pues, el punto culminante del estrés
académico por las altas cargas de trabajo, pero también porque coinciden
con una etapa de la vida en la que el estudiante debe enfrentarse a mu-
chos cambios en su vida. (Arnett, 2000 citado por Pulido et al.,201 [, p.32)

Se realizé un estudio en la Universidad Intercontinental de la Ciudad de
México para evaluar la prevalencia y caracteristicas del estrés universitario en el
ano 2010. Los resultados arrojados fueron que “alcanza sus niveles mas altos [de
estrés] en las licenciaturas de Tecnologia y Sistemas, Traduccion, Diseno Grafi-
co y Arquitectura, y los mas bajos en Turismo, Derecho, Contaduria y Finanzas y
Ciencias de la Comunicacion” (p.33). Las posibles razones fueron el perfil de la
personalidad de los estudiantes, el diseno curricular de la carrera, alta exigencia
académica, si viven solos, con familia o amigos. De las anteriores y para efectos de
esta reflexion, vale destacar la personalidad de los estudiantes de diseno, quienes
ocuparon el segundo lugar de estrés en dicho estudio.

Con base en lo anterior, una forma de reducir ese estrés e incertidumbre en
los estudiantes es con la comunicacion efectiva y afectiva en la modalidad a distan-
cia, la cual se puede realizar de dos maneras: sincronica y asincronica. La primera

consiste en establecer contacto directo con los alumnos de manera simultanea

234 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 27



y en tiempo real; en la segunda, el contacto es indirecto, para que haya respuesta
regularmente transcurre un lapso de tiempo. Las dos deben emplearse con los
estudiantes de las carreras de diseno, porque de acuerdo con su perfil son visuales
y sensibles al entorno, al combinar ambas herramientas digitales aumenta la pro-
babilidad de acercarse a ellos y generar un buen acompanamiento.

En la modalidad a distancia, la comunicacion sincrénica se da a través de
videoconferencias y chats, para ello existen herramientas como Skype, Google
Meet, Google Hangouts, Zoom, entre otros. La asincronica se realiza a través de
plataformas de aprendizaje como Microsoft Teams, Google Classroom, Moodle,
Edmodo, Blakboard, donde existen foros y chats; ademas se usan otros recursos
de comunicacion que en este texto se denominan cotidianos, como correos elec-
tronicos y redes sociales.

A continuacion, se describen algunas herramientas digitales antes mencio-
nadas, con la intencion de ofrecer un panorama general de las opciones que los
maestros tienen para fomentar la comunicacion efectiva y afectiva en la modalidad
a distancia en los estudiantes de la carrera de diseno y similares:

|. Herramientas para la comunicacion sincronica a través de videoconferencias,
videollamadas o videoclases. El profesor genera el espacio virtual dentro de
alguna aplicacion, agenda el dia y hora de la reunion, se crea un codigo vy liga.

Esta puede ser abierta o cerrada, en el primer caso, el codigo se comparte

de manera general en un medio de comunicacion asincronica, al llegar el dia

y hora de la cita el docente acepta el ingreso de los estudiantes. En el se-

gundo, el codigo se envia Unicamente a los participantes, regularmente por

correo electronico. Las plataformas mas utilizadas hasta el momento son:

Skype, Google Meet, Google Hangouts, Zoom, entre otros. En todas se pue-

den prender o apagar camaras, microfonos, enviar mensajes por chat, grabar

y almacenar las sesiones, compartir pantallas, asi como archivos de cualquier

tipo. La mayoria es compatible con dispositivos como computadoras, table-

tas, teléfonos inteligentes en sistema Android e iOS. Cada plataforma tiene
sus particularidades, por ejemplo, en las videollamadas de Skype se pueden

usar subtitulos, tiene capacidad para 50 personas, asi como aplicaciones para
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Alexa y Xbox; en Google Hangout es posible mandar mensajes de voz y las
reuniones son para maximo |0 individuos; Google Meet cuenta con subtitu-
los y en los encuentros pueden participar hasta 250 personas. La capacidad
de las videoconferencias en Zoom es para 1000 personas.
. Herramientas para la comunicacion asincronica a través de plataforma para
el aprendizaje a distancia, donde se encuentran Microsoft Teams, Google
Classroom, Moodle, Edmodo, Blakboard, entre otras. Son herramientas de
colaboracion entre docentes y alumnos, donde se desarrolla el contenido de
las materias, se comparten materiales didacticos como audios, videos, archi-
vos en diferentes formatos, imagenes, enlaces, entre otros. Para el proceso
de evaluacion académica se suben archivos a la plataforma, se escriben tex-
tos en linea y cuenta con algunas actividades automatizadas como relacion
de columnas, cuestionarios de opcidn multiple, etc. Tienen aplicaciones para
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes. Este tipo de herramientas
posibilita la comunicacion asincronica a través de chats, foros y mensajeria
interna individual o grupal que se puede enlazar con el correo electronico
personal.
. Herramientas para la comunicacion sincronica y asincronica de uso cotidia-
no, son plataformas que la mayoria de la gente posee en sus computadoras,
tabletas y teléfonos inteligentes, les son familiares, de facil funcionamiento, las
relacionan con el entretenimiento y la socializacion, sin embargo, pueden ser
utilizada para fines educativos. Las mas populares son las redes sociales y los
correos electrdnicos:

* Facebook es una de las redes sociales mas usadas en el mundo, segun
datos de la empresa tiene mas de 3,000 millones de usuarios en lo que
va del 2020 (Facebook, 2020). En esta aplicacion se pueden crear grupos
privados y cerrados con fines educativos donde se comparten archivos,
imagenes, videos, enlaces, entre otros.Ademas, ofrece un servicio de men-
saje individual o grupal a través de Messenger, donde también se pueden
hacer videollamadas con maximo 50 personas, pero solo seis pueden usar

la camara, el resto emplea unicamente la voz. La comunicacion que se
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favorece es la asincronica porque se pueden dejar mensajes en el muro,
es decir, satisface el nivel de informacion. La comunicacion asincronica es
poco utilizada, ya que se cuentan con mejores plataformas para hacer vi-
deconferencias, como las descritas anteriormente.

WhatsApp permite una comunicacion de manera casi inmediata o en cor-
to tiempo, regularmente se utiliza en celulares inteligentes, aunque hay
versiones para computadoras y tabletas (solo Android). Se comparten
mensajes escritos, audios, videos, archivos e imagenes. La aplicacion ha
desarrollado la posibilidad de realizar videollamadas con maximo ocho
personas. La comunicacion que favorece es la sincrénica y asincronica.
Google Gmail servicio de correo electronico que permite enviar men-
sajes escritos Yy documentos en distintos formatos. Es una forma de co-
municacion considerada por los estudiantes como formal, ademas ofrece
la opcion de Google Drive y Google Docs “componentes de un servicio
integrado que proporciona un espacio unico para almacenar, crear, modifi-
car, compartir y acceder a documentos, archivos y carpetas de todo tipo.”
(Vargas, s.f., parr.3). El servicio de almacenamiento también aplica para los
correos electronicos de Microsoft Outlook con OneDrive y Yahoo con
Dropbox. La comunicacion que permiten estas aplicaciones es asincroni-
ca, pues solo se manda informacion. Cabe destacar, que los servicios de
almacenamiento que ofrecen han potencializado el trabajo colaborativo

en la educacion a distancia.

Como se puede observar existen diversas herramientas digitales que facilitan

la comunicacion efectiva y afectiva en la educacion a distancia, la propuesta es que

los maestros y estudiantes de la carrera de diseno empleen las que se adapten a

sus necesidades y posibilidades. Se propone usar dos o tres formas de contacto,

por ejemplo, para la comunicacion formal, las plataformas de aprendizaje a traveés

de mensajes en los foros y en el correo interno, el cual se puede enlazar con el co-

rreo personal o institucional. Las videollamadas son importantes porque los alum-

nos de diseno son visuales, es recomendable puedan ver el rostro del profesor
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y escuchar su voz. Para la comunicacion menos formal, pero igual de importante
para generar el acercamiento, la confianza y la motivacion, es posible emplear las
herramientas de uso cotidiano como Facebook o WhatsApp, pues estan familiari-
zadas con ellas y el tiempo de respuesta es mas corto.

No hay una plataforma mejor que otra, como ya se comento las herramien-
tas y servicios que ofrecen son similares, lo que marcara la diferencia es el uso
que hagan los profesores y alumnos siguiendo los objetivos de ensenanza. Se debe
tener presente que la idea es construir una comunicacion efectiva y afectiva para
acompanar a los estudiantes y reducir la sensacion de soledad que experimentan
en la educacion a distancia.

Cabe mencionar que, para tener una adecuada comunicacion entre docen-
tes y estudiantes se deben tener reglas claras en el empleo de las herramientas
digitales, sobre todo las de uso cotidiano como WhatsApp. El maestro debe dar la
bienvenida para presentarse, explicar el objetivo de la materia, el contenido que
se revisara, la forma de trabajo y evaluacion, el procedimiento de las asistencias,
ahondar en el uso de la plataforma, la dinamica para la entrega de tareas, los tra-
bajos colaborativos y las fechas de las sesiones sincrdnicas para que las registren
con anticipacion, donde se requiere de camaras encendidas para tener el contac-
to directo con el profesor y los micréfonos apagados, excepto cuando les toque
participar o quieren expresar alguna duda o comentario, asi como los horarios de
atencion.

También se debe hacer énfasis en las formas en que se pueden poner en
contacto: foros de dudas dentro de la plataforma, correo electronico institucional
o personal y otros medios de comunicacion de uso cotidiano como Facebook o
WhatsApp, los que se acuerden con los alumnos. Lo recomendable es emplear en-
tre dos y tres, ya que cada una requiere una considerable inversion de tiempo por
parte de los profesores. Si se eligen varias opciones se puede confundir y perder
el sentido de la comunicacion.

Otras reglas importantes de considerar son el uso correcto del lenguaje, asi
como el respeto entre los companeros y profesor. En el caso de las herramientas de

comunicacion de uso cotidiano, como correo electronico, Facebook y WhatsApp
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se debe pedir que se empleen exclusivamente para fines de la clase, porque
es probable que los grupos de las redes sociales se tergiversen y se comparta
informacion que no tiene que ver con lo académico. Ademas, dejar claro que lo
expresado en estos grupos no sustituye a la informacion oficial compartida por
las autoridades administrativas de las instituciones. En el caso de WhatsApp, se
recomienda senalar el horario de uso, por el perfil de los alumnos de diseno es
mas comun que la mayoria trabaje en las noches y pueden querer enviar sus dudas
en las madrugadas. Se recomienda que si no cumplen con estas reglas puedan ser
sacados del grupo para evitar confrontaciones, faltas de respeto y corromper del
sentido de estas herramientas.

La bienvenida y las reglas de trabajo se deben dar en la primera sesion sin-
cronica que se tenga con el grupo, colocarla en un foro de la plataforma, mandarla
al correo electronico de los alumnos, postearla en el grupo de Facebook y ano-
tarla en el grupo de WhatsApp, es decir, compartir el mensaje en todas las herra-
mientas de comunicacion empleadas, aunque suene repetitivo, es importante que
los alumnos lo tengan presente y les quede claro para evitar complicaciones en el
futuro.

Lo antes expuesto tiene la intencion de ofrecer, a los profesores, las herra-
mientas de comunicacion digitales a las que puede acceder, para establecer una
comunicacion efectiva y afectiva con los alumnos que transitan de la educacion
presencial a la no presencial o que estudian en la modalidad a distancia, lo ante-
rior permite acompanarlos en el proceso de ensenanza-aprendizaje y disminuir
la sensacion de soledad que experimentan en tal modelo. Este objetivo se debe
recordar en todo momento para que las herramientas seleccionadas y la infor-
macion compartida contribuyan a su cumplimiento y no se pierda el sentido de la
comunicacion.

Cabe reconocer que el empleo de las herramientas de la comunicacion an-
tes descritas tienen desventajas, algunas de ellas son, por un lado, que no todos
los alumnos cuentan con los recursos tecnologicos ni las plataformas de comuni-
cacion. Debido al perfil de carrera y de los estudiantes de diseno, es posible que

sean pocos los casos, porque su formacion requiere hacer uso de computadoras,
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tabletas, teléfonos inteligentes, programas especificos de diseno, etc. En caso de
no conocer alguna plataforma, tienen las habilidades para explorarlas y familiari-
zarse con ellas.

Por el otro, las resistencias a la modalidad a distancia con base en la creencia
de que este tipo de educacion tiene menor nivel. Sin embargo, de nueva cuenta
gracias al perfil de los estudiantes de diseno, quienes poseen buenas habilidades
de adaptacion y reconocen la necesidad e importancia de estar a la vanguardia
tecnologica, no deberian tener tanta resistencia si se trabaja con ellos de manera
adecuada.

Recapitulando, en tiempos de confinamiento y dificultades provocadas por
la pandemia de COVID-19, donde el sistema educativo transito a la educacion a
distancia de manera abrupta, los maestros y alumnos se han encontrado con di-
ferentes dificultades: tecnoldgicas al no contar con los recursos necesarios como
equipos, conexion a internet, acceso a las plataformas, entre otras; didacticas, ya
que el curriculum, los programas y los contenidos no estaban disenados para
la modalidad a distancia; docentes, quienes en su mayoria no estaban del todo
capacitados ni contaban con las habilidades suficientes para el modelo educati-
vo, enfrentandose a cuestiones como la adaptacion de los contenidos, acceso y
conocimiento de las recursos tecnoldgicos; y con relacion a los alumnos que no
contaban con las habilidades de estudio requeridas en la modalidad a distancia
como organizacion del tiempo, autogestion de conocimientos, habilidades investi-
gacion, disciplina, las cuales también se emplean en la modalidad presencial, pero
aqui adquieren otras dimensiones al estar solos frente a la computadora. Lo que
podria generar carencia de empatia, la sensacion de soledad debido a la falta de los
maestros y companeros al lado, dificultades de entendimiento, bloqueo, ansiedad,
reprobacion y quiza abandono escolar.

Ante ello, la propuesta de esta reflexion es que se ponga especial atencion al
sentimiento de soledad que experimentan los estudiantes, en general, y de diseno,
en particular, en el modelo de educacion a distancia y proponer a los docentes
herramientas digitales que puedan ayudar a reducirlo o manejarlo de mejor forma,

porque tener una comunicacion efectiva y afectiva contribuye a que el proceso de
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ensenanza-aprendizaje fluya de manera mas positiva, al darles un mayor acompa-
namiento, que los alumnos aclaren sus dudas en tiempo y forma, que entreguen
de manera adecuada las tareas para que no se atrasen ni reprueben, hacerles
conscientes de los requerimientos y retos que tiene la modalidad a distancia para
que puedan resolver las dificultades que se encuentren y, sobre todo, que sean
empaticos a la circunstancias sociales que les corresponde vivir.

Sin duda, la experiencia de la pandemia provocada por COVID-19 marcara el
futuro de la educacion en el mundo y en México, de las autoridades administrati-
vas y académicas, de los profesores, asi como de los estudiantes. Sera importante
rescatar los aspectos positivos y aplicar lo aprendido a la ensenanza del diseno
y otras carreras universitarias, porque la educacion a distancia tiene mucho que
aportar como, por ejemplo, satisfacer la demanda de educacion de la creciente
poblacion, mejorar la calidad de vida de los alumnos al disminuir el tiempo de
traslado y ser amigables con el medio ambiente, entre otros. Asi, poco a poco el

modelo educativo construye su futuro.
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Modalidades educativas y sus caracteristicas
Actualmente existen diversas modalidades educativas, las cuales se aplican de
acuerdo con las necesidades especificas de aprendizaje, aunque también se pue-
den utilizar por otro tipo de requerimientos, como situaciones personales, pro-
blematicas de tiempo y espacio, propuestas educativas innovadoras, o incluso en
situaciones de emergencia como la contingencia sanitaria que se ha vivido en el
ano 2020 con la presencia de la pandemia de COVID-19, cuya expansion ha pro-
vocado que la educacion presencial se haya suspendido en todas las escuelas de
México.

De acuerdo con Barroso (2006), “Se entiende por modalidad educativa la
forma especifica de ofrecer un servicio educativo con relacion a los procedimien-
tos administrativos, estrategias de aprendizaje y apoyos didacticos” (p.6). Existen

tres tipos de modalidades educativas: presencial, a distancia, e hibrida o mixta.

Presencial

Es la que tradicionalmente se ha utilizado en las escuelas, en la que el profesor
imparte su clase frente a un grupo de estudiantes en un aula, utilizando estrategias
didacticas que aplica como actividades que los alumnos realizan, tanto en el salon
de clases como fuera del aula a manera de tareas.“La modalidad educativa presen-

cial es la que se desarrolla en aulas e instalaciones especificamente disenadas para
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propositos educativos, bajo la direccion permanente de un profesor y presencia
ininterrumpida del alumno en horarios y tiempos predeterminados” (Secretaria
académica, 2005 citado por Barroso, 2006, pp.6-7 ). Desde hace varias décadas,
la educacion tradicional se ha transformado principalmente por la utilizacion de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC), y aunque el modelo
educativo siga siendo presencial, algunos profesores han desarrollado estrategias
didacticas utilizando las herramientas tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje.
Se caracteriza por el énfasis que se pone en la responsabilidad del profesor en el
proceso de la ensenanza-aprendizaje, la presentacion de la informacion a través de
la palabra del profesor, la interaccion cara a cara y participantes homogéneos de

acuerdo con los objetivos (Martinez, 2008).

Este modelo educativo, apoyado en el uso de las TIC, comenzo a implementarse
en la década de 1980', aunque ha cobrado fuerza desarrollindose como opcién
didactica, principalmente en el siglo XXI, con la vertiginosa evolucion de la tecno-
logia y el internet. Su desarrollo ha requerido que los profesores se capaciten para
poder disenar los cursos e implementarlos, y demanda a su vez que los alumnos
estén capacitados con conocimientos basicos o avanzados en el uso de las TIC,
ademas de depender de equipo computacional o dispositivos electronicos, asi

COmo conexion a internet.

La educacion a distancia es un método o sistema educativo de forma
independiente, no presencial, mediada por diversas tecnologias. Los es-
pecialistas la definen como la ensenanza y aprendizaje planificado, la en-
senanza ocurre en un lugar diferente al del aprendizaje, requiere de la

comunicacion a traveés de las tecnologias y de la organizacion institucional
especial. (Juca, 2016, p.107)

| En el siglo XIX se realizaban cursos a distancia en Europa y en Estados Unidos, en los que el
material didactico se distribuia por correo (Jardines, 2009).
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Para su realizacion se utilizan plataformas educativas como el Moodle, cursos
masivos abiertos en linea denominados MOOCs? y aulas virtuales, entre otros.

La educacion a distancia se caracteriza porque la responsabilidad del apren-
dizaje principalmente recae en el alumno, las actividades se disenan para que los
alumnos aprendan de manera autonoma, el nimero de participantes en un cur-
so puede ser numeroso Yy heterogéneo, la comunicacion es virtual o a través de

medios tecnoldgicos y la informacion se da a través de los materiales educativos
(Martinez, 2008) (figura 1).

Figura |
Promocional de un curso de dibujo de historietas via correo, por Carlos Alberto Pérez
Clémen (1913-1964). Publicado en la revista argentina Intervalo, 1947.
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Fuente: Martinez (2018).
Hibrida o mixta
Esta modalidad consiste en combinar la educacion presencial con la educacion a
distancia, utilizando las herramientas tecnologicas como estrategia didactica para
propiciar el aprendizaje autonomo, aunado a los beneficios que conlleva la presen-
cia del profesor y la comunicacion cara a cara. Surge con las nuevas tecnologias,
por lo tanto, el docente y el alumno deben contar con la capacitacion, el equipo y

la conexion necesaria.

2 Acroénimo en inglés de Massive open online course.
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En esta modalidad podemos encontrar un método de ensenanza conocido
como flipped classroom o aula invertida, que basicamente consiste en que el do-
cente explica cada tema de la unidad de aprendizaje’ a través de videos o lecturas
que los alumnos revisan en el aula virtual, realizando actividades programadas. En
el aula fisica, de manera presencial, dedican mayor tiempo para resolver dudas con
el profesor, debatir con el grupo, presentar proyectos, etc. Algunas de las ventajas
de este método es que el alumno muestra mas interés y compromiso, ya que se

convierte en protagonista de su propio aprendizaje (Aguilera, Manzano, Martinez,
Lozano, & Casiano, 2017).

Procesos educativos
El proceso educativo se basa en la transmision de valores y saberes y hay, esque-
maticamente, un sujeto que ensena y otro que aprende. Los procesos educativos

pueden ser:

Educacion formal
Actividad educativa inscrita en el sistema educativo legalmente establecido, con
docentes profesionales, programas de estudio aprobados por el Estado y con sis-

temas de evaluacion que exigen al alumno el cumplimiento de objetivos.

Educacion no formal
Actividad educativa ajena al sistema educativo legalmente establecido, con un con-
junto de aprendizaje estructurado, pero que no se da en un ambito de escolaridad

obligatoria ni conduce a la certificacion.

3 Se considera la unidad basica de un determinado plan de estudios. Puede tratarse de una
asignatura, materia, seminario, taller, pasantia, etc. con asignacion de créditos especifica y
constancia de nivel de escolaridad correspondiente. Responde a los intereses, necesidades y
saberes de los estudiantes, para promover y facilitar el logro de las capacidades, actitudes y
competencias previstas (Carpeta Pedagdgica, 2020).
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Educacion informal

Es un proceso de aprendizaje continuo y espontaneo que se realiza fuera del mar-
co de la educacion formal. El aprendizaje se obtiene de forma no intencionada en
diferentes actividades cotidianas como el trabajo, la familia, los amigos, etc., y no

requiere un espacio ni un horario definido.

Herramientas de comunicacidn pertinentes a la educacion a distancia

La educacion a distancia es definida como:

situaciones de ensenanza y aprendizaje en los que el docente o instructor
y el alumno o estudiante estan geograficamente separados Y, por con-
siguiente, se apoyan en materiales impresos u otro tipo de materiales
electronicos para la consecucion del aprendizaje. La educacion a distancia
incluye, por tanto, la ensenanza a distancia —papel que corresponde a
profesor o tutor—, y el aprendizaje a distancia —papel que corresponde

al alumno—. (Keegan, citado por Edel et al., 2008, p.17)

Como dice Cooperberg (2002), se analizaran cada uno de los recursos te-
lematicos utilizados en la educacion a distancia, por tanto, es importante definir
que es la Telemdtica, concepto que se deriva de dos términos: la telecomunicacion
y la informatica. La telecomunicacion se refiere a las comunicaciones a distancia,
mientras que la telematica es “el dominio conceptual que engloba métodos, técni-
cas Yy herramientas de la Informatica aplicados, o con la concurrencia, de las posi-
bilidades de las telecomunicaciones por cable, o por red” (Zapata-Ros, 1977, p.4).

El sistema telematico es el que permite que se establezca la comunicacion
instantanea y a distancia interpersonal, entre grupos o entre una persona y un
centro de documentacion, asi como el intercambiar informacion de todo tipo: gra-
fica hablada, grafica y documental, procesarla al mismo tiempo que se transmite y
acceder a centros documentales con criterios de seleccion y de secuencia.

Los servicios y herramientas tecnologicas que se utilizan en el entorno edu-

cacion a distancia son teleservicios asincronicos y sincronicos para el teleaprendizaje.
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Teleservicios asincronicos para el teleaprendizaje
Esta comunicacion se produce cuando el que transmite y el que recibe no actuan
en el mismo marco temporal. Estos servicios o herramientas son:

* Correo electronico: este servicio es el mas conocido y, junto con la web, el
mas utilizado. También es el mas antiguo, no solo vinculado a Internet sino
a cualquier forma de red y, actualmente, a la telefonia movil de cualquier
sistema o generacion. Permite enviar un mensaje personal a un individuo
O a un grupo que tienen una caracteristica entre si.

* Foros o listas de discusion: es el medio por el cual se pueden mandar y ac-
ceder a mensajes, un correo que permite la comunicacion, tanto de los
alumnos o usuarios entre si,como del tutor a los alumnos, y de ellos hacia
el profesor. Las listas de distribucion permiten la discusion de variados
temas en donde cada participante aporta su experiencia y conocimientos
para confrontar, debatir o compartir con otros usuarios.

* FTP (Files Transfer Protocol) o biblioteca virtual: permiten la transferencia de
ficheros, por medio del cual se logra bajar un fichero remoto, ya sea este
texto o binario. Para acceder a un servidor de ficheros, que los hay publi-
cos o de uso privado (pago), es necesario conocer y acceder a su direc-
cion, ya sea formato IP o su nombre. Es considerada como un conjunto de
recursos, que pueden ser accedidos en todo momento y desde cualquier
lugar.

» Espacio Web: representa un lugar de informacidn que esta constituido por
textos e imagenes desde el que se puede acceder a la informacion mar-
cada o cliqueable en la misma. Los datos que se difunden estan basados en
el modelo de hipertexto, que tiene como caracteristica principal que la

informacidn que se brinda no es de tipo lineal, sino hiperdimensional.

Teleservicios sincronicos para el teleaprendizaje
Las comunicaciones sincronicas son aquellas en las que el que transmite y el que
recibe operan en el mismo marco temporal. La teleconferencia es el sistema de

transmision sincronico que reune a los profesores y a los alumnos en un tiempo
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real como telepresencia. Esto hace posible la idea de clase virtual. La teleconfe-
rencia sincronica adopta actualmente tres formas diferentes: la audioconferencia,
la conferencia audiografica y la videoconferencia. Estos servicios o herramientas
sincronicas son:

* Chat: esta herramienta permite entablar comunicacion directa entre dos
individuos mediante textos escritos valiéndose del teclado, y eventual-
mente la voz a través del teléfono. La comunicacion es estructurada y
regida por un programa de computacion, que naturalmente, entre otras
opciones dispone de un editor.

 Audioconferencia: es la forma mas basica de utilizar las telecomunicaciones
para que tenga lugar una clase virtual. Profesores y alumnos en dos o mas
lugares pueden hablar y escucharse mutuamente.

* Videoconferencia: constituye una herramienta capaz de facilitar la comuni-
cacion directa y sincronica entre interlocutores que se ven y se oyen en
directo. Mediante su uso se logra una comunicacion cara a cara y a distan-
cia. En este caso, la transmision de imagen y sonido se establece a través
de una red determinada por la linea telefonica.

 Conferencia audiogrdfica: es una audioconferencia, pero con el anadido de
una conexion de computadora que proporciona un tablero virtual. Un
centro de conferencias audiograficas utiliza dos lineas de teléfono, una
para el sonido y otra para graficos, para transmitir datos entre dos equi-

pos de computo.

Experiencias en el proceso de ensefianza aprendizaje

en tiempos de contingencia en la Universidad de Guadalajara

Elimpacto de la pandemia en el cuerpo magisterial de la Universidad de Guadalajara
(UdeG) fue una experiencia dificil, no porque no se tuvieran las bases para hacer
una transicion para trabajar a distancia,al menos en parte,y de manera escalonada,
de algunas unidades de aprendizaje de los diversos planes de estudio, sino por la
forma inesperada en la que se dio el cambio: de una semana a otra la realidad se
habia transformado y los profesores se encontraron con la imperiosa necesidad

de sustituir el aula por una computadora y trabajar desde la propia vivienda.
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Evidentemente eso implicaba ajustar el programa de cada unidad de aprendizaje a
dicha situacion.

El Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Diseno (CUAAD) engloba
la formacion de futuros profesionales que en esencia requieren el desarrollo de
su creatividad, como talento y herramienta fundamental para el desenvolvimiento
personal y profesional.

En ese ambito, la creatividad se desarrolla fundamentalmente en la practica,
solo una pequena parte de las unidades de aprendizaje son estrictamente teoricas,
lo que implicd un gran esfuerzo transformar, ajustar el programa sin tener un plan
estructurado para migrar sin previo aviso Y, de la noche a la manana, encontrarse
frente a una pantalla intentando continuar con el proceso de ensenanza-aprendi-
zaje. Es la propia creatividad de los profesores, apoyados con cursos implementa-
dos por la propia institucion, la que permitidé encontrar caminos divergentes para
apoyar el cumplimiento de los objetivos de cada curso.

Los procesos de ensenanza-aprendizaje se encuentran, por tanto, en una si-
tuacion de reinvencion en el que los objetivos no se transforman, pero si la forma

de alcanzarlos (figura 2).

Foto de la pagina principal de UDGVirtual visitada desde una tableta digital

Fuente: UdeG (2020).
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Trabajar a distancia implica evidentemente formas diferentes de comunica-
cion a la manera presencial, dado que ahora la tecnologia es indispensable y esta
es muy limitada para un sector de escasos recursos, que es parte de esta comuni-
dad universitaria. Algunas familias, propias de ese sector, tienen dificil acceso a las
computadoras o al servicio de internet. En otras ocasiones, un equipo debe ser
utilizado por dos o mas personas y es,ademas, dificil disponer de espacios que les
permita la privacidad necesaria para concentrarse en los ejercicios académicos a
distancia.

A pesar de esta situacion, se ha logrado desarrollar los procesos utilizando
plataformas con las que ya se trabajaba en algunas asignaturas de manera experi-
mental, como Moodle, Classroom, Zoom, entre otras, a través de las cuales se ha
logrado, salvando ciertas limitaciones, cumplir los objetivos académicos.

El cuerpo magisterial esta conformado por profesionales que en la practica
se ha formado como docente y ahora, también en la practica, se esta reinventando

en los procesos de ensenanza-aprendizaje a distancia.

Los procesos de ensenanza aprendizaje a distancia en el arte y el disefio
Definitivamente, estamos pasando por un momento delicado, que trastorna nues-
tra vida cotidiana y nos presenta dificultades para sostener las actividades y res-
ponsabilidades de indole social, laboral y académica. La pandemia y las medidas
sanitarias nos impacta de forma diferente a cada persona y a cada entidad.

La comunidad universitaria, directivos, docentes, estudiantes y personal de
servicio fuimos convocados a desarrollar nuestras responsabilidades en un es-
cenario imprevisto, ajeno al marco actual de regulaciones: el de la educacion en
entornos virtuales, en ambientes de recogimiento en nuestras viviendas, con nues-
tras familias, también afectadas por esta situacion, pero con disposicion para dar
continuidad a los procesos educativos en las condiciones emergentes actuales.

En este escenario de incertidumbre, vemos con claridad la necesidad de po-
ner atencion a las condiciones reales de trabajo que imponen las circunstancias
o la nueva normalidad. Obviamente, nuestras casas no estan preparadas para el

trabajo y la educacion a distancia en compania de toda la familia, donde las activi-
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dades se multiplican en esta situacion de aislamiento; el acceso a las tecnologias
para producir, transmitir y recibir informacion es desigual y limitado; nuestra ca-
pacidad de concentracion se restringe y nuestras competencias para desarrollar
estrategias de educacion virtual son, hasta cierto punto, limitadas. En este singular
contexto de autoexigencia, sumado a los requerimientos y expectativas de las
autoridades universitarias y la falta de espacios colectivos para la elaboracion de
planes, proyectos y rutinas de trabajo, los profesores estaremos desarrollando
durante tiempo indefinido nuestras actividades académicas.

Es conveniente reconocer que toda disposicion institucional que se presente
como respuesta generalizada encontrara serias limitaciones practicas para su via-
bilidad, dadas las inesperadas condiciones de emergencia con las que se presento
este fendmeno sanitario a nivel mundial.

El escenario educativo ha tenido la necesidad de crear nuevos conceptos que
se adapten a las demandas de una sociedad cada vez mas exigente, la metodologia
de la ensenanza, la docencia y la pedagogia han buscado estrategias y mecanismos
que den respuesta a las necesidades educativas, creando con ello conceptos hibri-
dos como el de curso-taller, cuya definicion nace como una combinacién de dos
modalidades de ensenanza ya existentes.

Por otra parte y con la finalidad de evitar una mayor conmocion en la atmos-
fera educativa, es conveniente evitar la sobrerregulacion en cuanto a requisitos
obligatorios para alentar el trabajo autonomo, colectivo y solidario, que rescate la
importancia del conocimiento y la creatividad en los distintos espacios de ense-
nanza, particularmente en el campo del arte y el diseno, en los que la modalidad
de ensenanza-aprendizaje se realiza a traves de un curso-taller, caracterizado por
la interrelacion entre la teoria y la practica, en donde el profesor expone los fun-
damentos tedricos y procedimentales, que sirven de base para que los alumnos
realicen un conjunto de actividades disenadas previamente y que los conducen a
desarrollar la comprension de los temas y vincularlos con la practica.

En un curso tradicional, el profesor es el actor principal, quien dirige y
expone la mayor parte de los contenidos del programa, siendo la participacion

del estudiante muy limitada; en un taller, el protagonismo del instructor pasa a

253 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 28



segundo plano y su labor es mas bien de supervision, siendo el alumno quien
desarrolla la mayor parte de las actividades en la consecucion de un producto
tangible; por ultimo, el curso-taller presenta un escenario hibrido que retoma lo
mejor de las dos modalidades anteriores para explotar al maximo el desarrollo
cognitivo y procedimental de los estudiantes en las areas del arte y el diseno.

En el enfoque actual de competencias, un curso-taller es considerado rele-
vante a los cursos puramente tedricos, ya que presenta el ambiente idoneo para
el vinculo entre la conceptualizacion y la implementacion, en donde el instructor
permite la autonomia de los estudiantes bajo una continua supervision y oportuna
retroalimentacion.

Por lo tanto, los docentes, en funcion de nuestras competencias y experien-
cia, deberemos estar en condiciones de desarrollar las mejores estrategias para
ofrecer un servicio de calidad educativa en este marco restringido, en el que las
competencias en el ambito del arte y el diseno exigen mayor atencion, ya que sus
caracteristicas de creatividad demandan areas y atenciones especiales.

Ya en un sinnimero de foros se ha mencionado la educaciéon a distancia
como una alternativa; negar su utilidad y su potencial seria un retroceso, por lo
que, tanto las autoridades como los profesores, deberemos desarrollar activida-
des de formacion sobre recursos y estrategias para ensenar en la virtualidad v,
junto con ello, crear un canal de apoyo para el uso de herramientas virtuales que
faciliten las acciones académicas en los diferentes entornos.

Es, también, imperiosa la formacion de nuevas competencias en los ambitos
del arte y diseno, en el que la competencia digital sea un aspecto a trabajar en el
curriculum de las diversas unidades de aprendizaje y para que el uso pedagogico de

la tecnologia aporte innovacion a la ensenanza en estos campos de conocimiento.

El sorprendente desarrollo de la tecnologia informatica en lo que va del presente
siglo, como la portabilidad de las TIC, por ejemplo, ha servido como recurso es-
tratégico para fines socio-educativos, habiendo proliferado en sistemas de infor-

macion para la educacion a distancia, sistemas que son vistos como dispositivos
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que contribuyen a lograr el aprendizaje, utilizando para ello modelos pedagogicos
de ensenanza y aprendizaje respectivamente.

La tendencia al uso de ambientes virtuales, como escenarios de aprendizaje,
ha demostrado que estos son eficientes sistemas para la formacion profesional y
capacitacion a distancia, los cuales dependen,ademas, de los recursos tecnologicos
con los que se disponga, asi como de una correcta y adecuada vision de educacion,
que tenga pertinencia con los objetos de aprendizaje.

En la actualidad, se cuenta con varias plataformas con fines educativos con
estructura y lenguaje especifico para el ambito de la educacion. Las plataformas
poseen espacios que ofrecen actividades, recursos, asesorias, foros de discusion,
organizados por temas o por contenidos. Entre ellas, las mas utilizadas por los
docentes son: Clasroom, Moodle, E-ducativa, Edmodo.

La educacion a distancia comprende la utilizacion de las TIC en nuestras acti-
vidades docentes como condicion indispensable, lo que requerira de mucha capa-
citacion y del financiamiento necesario para enfrentar esos cambios tecnologicos.
La disponibilidad de equipos y herramientas tecnoldgicas en el CUAAD, a través
de la Coordinacion de Tecnologias para el Aprendizaje, favorecen la labor docente.

Por medio de las TIC, “cualquier alumno puede enviar un trabajo, plantear
una duda o realizar una consulta a su profesor desde cualquier lugar y en cual-
quier momento” (Marqués, 2001, p.92), segun Bates (1999), por medio de estas,
“se incrementa la relacion entre el profesor y el estudiante, haciéndola mas flexi-
ble” (p.35).

En cuanto las interacciones profesor-alumno, Fuentes (2009), indico que “para
que las TIC se constituyan como un elemento de mejora de los procesos de for-
macion, es necesario un cambio de mentalidad del alumno y profesor sin suprimir
la interaccion profesor-alumno, porque acotaria la esencia de la educacion misma”
(p-130).

Actualmente, la herramienta mas utilizada en la interaccion es WhatsApp,
aplicacion de mensajeria instantanea para teléfonos inteligentes, en la que se en-

vian y reciben mensajes mediante Internet, asi como imagenes, videos y audios, se-

255 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 28



guido por el correo electronico, senalada por Ortiz (2005) como una herramienta
muy adecuada en la interaccion para hacer consultas de forma personalizada. En
cambio, el uso del aula virtual es bajo, porque no esta disponible las 24 horas y los
profesores, para suplir esta deficiencia, han optado por utilizar herramientas libres
y gratuitas en internet, como la plataforma Google Apps y el Dropbox.También se
ha podido corroborar el poco uso que hacen los participantes de las redes socia-
les, de los blogs y de la wikispace, tal como confirma Moreno (2012), mencionan-
do que esos “son recursos que no se utilizan de forma habitual en las escuelas de
educacion superior de arte y diseno” (p.24).

La Universidad de Guadalajara comprende una compleja legislacion y a la vez
una amplia gama de posibilidades de ofertas académicas. En cuanto a una orienta-
cion en la imparticion de la educacion a distancia, cuenta desde hace |3 anos con
un organo desconcentrado “responsable de administrar y desarrollar programas
académicos de nivel medio superior y superior, en modalidades no escolarizadas,
apoyadas en las tecnologias de la informacion y de la comunicacion” (UdeG, 2021,

parr.l), realizando esfuerzos significativos y obteniendo dignos resultados.

Las TIC y su aplicacion en la unidad de aprendizaje
de un curso-taller en el plan de estudios en Artes Escénicas
La ensenanza profesional de la creacion coreografica es una especialidad que tra-
dicionalmente se ha llevado a cabo, a través de experimentacion de herramientas
creativas de manera presencial, en un aula equipada para clases de danza. En los
ultimos anos, los docentes de danza universitaria han sido capacitados con cursos
de aplicacion de las TIC, lo cual en un inicio parecia una tarea dificil. Sin embargo,
a raiz del analisis de las necesidades de aprendizaje de los alumnos de coreografia
se han podido implementar herramientas didacticas digitales que contribuyen a
mejorar la calidad de la ensenanza.

Un ejemplo de aplicacion de las TIC se presenta a continuacion con la unidad
de aprendizaje del plan de estudios de la Licenciatura en Artes Escénicas para la

Expresion Dancistica de la Universidad de Guadalajara, Estructuras elementales de
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la coreogrdfia, que es un curso-taller;* en el cual los alumnos adquieren competen-
cias cognitivas, creativas, de eficacia personal, logro y accion, y de gestion, a partir
del conocimiento de herramientas coreograficas, técnicas creativas y artisticas,
que les permitira crear danzas formales, generando un lenguaje personal o colecti-
vo.Aprenden a crear danza de manera metodica y sistematica, preparandolos para
insertarse en el ambito laboral como coredgrafos. Los elementos de competencia
son fomentar la creacion metodologica y consciente; propiciar la investigacion
como fuente de creacion; desarrollo de imagenes y sensaciones; saber estructurar
experiencias con un fin determinado; recurrir a experiencias propias y ajenas;y

gestion de grupo (figura 3).

Andlisis en clase virtual en la unidad de aprendizaje Estructuras elementales de la
coreogrdfia con la profesora Martha Hickman.

4  “Enlosustancial el taller es una modalidad pedagégica de aprender haciendo.Los conocimientos
se adquieren en una practica concreta que implica la insercion en la realidad, que constituira
el futuro campo de accion profesional de los estudiantes y que constituye ya el campo de
accion de los docentes” (Maya, 1996, p.20).
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La metodologia que se aplica en los cursos-taller basicamente consiste en que el
profesor explica brevemente el tema y el alumno realiza exploraciones de movi-
miento para, de manera empirica, comprender las cualidades expresivas y las posi-
bilidades de accion del cuerpo, posteriormente, el alumno expone los resultados
como un ejercicio coreografico frente al grupo.” A partir de la apreciacion de los
ejercicios presentados, los alumnos reflexionan acerca de las cualidades expresi-
vas de la herramienta creativa expuesta y la comentan a manera de un pequeno
debate. También reflexionan sobre la experiencia al realizar las exploraciones de

movimiento.

El alumno aprende haciendo con su cuerpo y aprende viendo los ejerci-
cios coreograficos de sus companeros, explora individualmente los mo-
vimientos relacionados con la tematica para comprenderlos y al mismo
tiempo desarrolla su creatividad de una manera sistematica y metodica.
Aprende a construir el conocimiento desde su propia vivencia y propues-

ta personal de expresion corporal. (Hickman, 2020, p.4)

Entre la problematica que se observé en el aprendizaje en el curso-taller se
destaca la condicion efimera de presentar los ejercicios coreograficos solamente
una vez, lo que propicia que se olvide con el paso del tiempo, lo mismo sucede
con las reflexiones y el aprendizaje cognitivo. Esta problematica condujo a disenar
un programa de estudio en el que la aplicacion de las TIC contribuyera a resolver
esta problematica.““Los propositos principales para utilizar las TIC en el curso son:
incentivar el proceso cognitivo en el taller, fomentar la autocritica y la reflexion,
proporcionar material de consulta posterior y desarrollar la creatividad en los

alumnos” (Hickman, 2020, pp.4-5).

5 “Mediante el taller, los docentes y los alumnos desafian en conjunto problemas especificos
buscando también que el aprender a ser; el aprender a aprender y aprender a hacer se den de
manera integrada, como corresponde a una auténtica educacion o formacion integral” (Parra,

2003, p.99).

258 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 28



Las herramientas didacticas digitales que se utilizan son las siguientes:

* Portafolio de evidencias digital. El cual se sugiere se realice en la platafor-
ma WIX, por ser gratuita y contar con numerosas opciones para que el
alumno desarrolle su creatividad en el diseno de paginas y la construccion
visual artistica. El portafolio es un documento en el cual los alumnos inte-
gran todos los ejercicios coreograficos que realizan durante el curso; esto
fomenta el aprendizaje autonomo y permite que el alumno reflexione
acerca de su avance a lo largo del curso, visualice las competencias adqui-
ridas y la evolucidn en su capacidad creativa. Rey y Escalera (201 1) definen
al portafolio digital como “un instrumento que combina las herramientas
tecnologicas con el objeto de reunir trabajos que permitan el seguimiento
y la evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumno” (p.2). Es una exce-
lente opcidn para evaluar el desempeno y el aprendizaje al final del curso,

ademas de servir como documento de consulta posterior (figura 4).

Figura 4
Portada de portafolio digital de evidencias
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* Organizador de informacién en linea (se sugiere la plataforma Padlet).’
A través de esta herramienta el alumno reflexiona y teoriza el resultado
expresivo de los temas expuestos en el taller. También se aplica para los
temas que requieren investigacion conceptual, los cuales desarrollan de
manera libre y creativa para exponerlos posteriormente en el aula. En
Padlet puede disenar mapas conceptuales, mapas mentales, tablas, cuadros

y matrices comparativas (figura 5).

Figura 5
Andlisis del tema niveles en Padlet
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* Aula virtual (Classroom Google). Propicia la comunicacion con el grupo, agen-
dar las tareas (Padlet y portafolio de evidencias), integrar la explicacion
del tema por parte del profesor para que se acceda a esta en todo mo-

mento, compartir lecturas y dar avisos importantes.

6 Plataforma digital que permite crear murales colaborativos, ofreciendo la posibilidad de
construir espacios donde se pueden presentar recursos multimedia, ya sea videos, audio,
fotos o documentos.
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e Zoom. Por causa de la contingencia sanitaria y la suspension de clases
presenciales, fue necesario recurrir a las clases virtuales a través de video-
conferencias, esto permitio que el profesor pudiera exponer los temas
apoyandose con diapositivas, que a su vez compartia en el aula virtual.
Estas exposiciones son grabadas para que los alumnos que no pudieron
conectarse en tiempo las consultaran en el Classroom. También ayudod a
que los alumnos compartieran en vivo los resultados de sus exploracio-
nes de movimiento, ya sea en vivo o proyectando un video previamente
grabado. Zoom propicia la comunicacion entre el grupo, permite que se
resuelvan dudas y se expongan reflexiones.Aunque en la pandemia el uso
de esta herramienta didactica ha sido el mas utilizado, también se puede
recurrir a la version de Google Meet o a las videoconferencias a través de
Whatsapp (figura 6).

Figura 6
Trabajo desde el confinamiento. Portafolio digital de evidencias.
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Conclusiones
Como docentes debemos asumir el compromiso de acompanar en el proceso de
ensenanza-aprendizaje a cada estudiante, para que ambos podamos desempenar

nuestras actividades de la forma lo mas cuidada posible en esta nueva normalidad.
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En este reciente contexto global, el docente debera utilizar la herramienta
didactica que considere mas apropiada para impartir su catedra y, a partir de ella,
lograr que el alumno se involucre en la clase, aportando ideas propias que enri-
quezcan el tema expuesto, pero procurando que las clases que se realizan a traves
de ambientes virtuales no deshumanicen a sus actores, profesores y estudiantes,
durante el tiempo de la pandemia.

Como ya externamos en la presente reflexion, la utilizacion de las TIC como
herramientas didacticas en una unidad de aprendizaje esencialmente presencial
como lo es Estructuras elementales de la coreogrdfia, ha sido una experiencia inno-
vadora y dinamica en beneficio del aprendizaje de los alumnos y el proceso de
ensenanza del profesor. El tener implementadas estas herramientas ayudaron en
el proceso de adaptacion a la modalidad en linea, lo cual ha requerido de cono-
cimiento y creatividad por parte de los profesores, para que se obtengan los re-
sultados esperados sin demeritar la calidad del curso-taller, asi como disposicion,
compromiso y creatividad con su aprendizaje por parte de los alumnos.

En sintesis, las unidades de aprendizaje en el arte y el diseno tienen una pe-
culiaridad extraordinaria, que obliga a replantear las rutinas de los cursos, ya que
exigen disposiciones en las que participa el componente creativo en todos los
ordenes.

Todos estamos haciendo nuestro mejor esfuerzo para transitar este tiempo
dificil y complicado. El Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Diseno de la
Universidad de Guadalajara exhorta a la comunidad universitaria de nuestro pais
a generar espacios, estrategias y mecanismos colectivos que nos permita generar
formas mas solidarias de vincularnos entre nosotros y con los actores que requie-
ren de nuestra colaboracion, y que la educacion superior se convierta, asi, en un
espacio donde se formen generaciones que aporten sus esfuerzos para lograr una

sociedad cada vez mejor.
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En los procesos de elaboracion de marcas, se suele comenzar con la identificacion
de necesidades que el cliente quiere proyectar, asi como caracteristicas del pro-
ducto a desarrollar y las necesidades comunicativas para publicos meta en parti-
cular. Si bien estos métodos muestran un alto grado de eficacia, nos preguntamos,
¢qué posibilidades metodologicas aportan la realizacion de analisis de referentes
de los cuales se posee poca informacion y a los que solo se puede acceder a tra-
vés del estudio de sus componentes visuales!?

El presente capitulo expone una manera de acercarnos a la generacion de
propuestas graficas, buscando responder a la pregunta anterior, para ello se ela-
bord un analisis enfocado a dos de las primeras marcas de cerveza de la ciudad
de Mexicali, Baja California. Como se vera en las conclusiones, esta informacion

puede ser de utilidad en el diseno de marcas de cerveza artesanal en la actualidad.

Hacia el analisis de los componentes visuales de objetos graficos

Durante el proceso de investigacion en la generacion de una marca, uno de los
conflictos recurrentes es la falta de informacion y referencias que dio origen a
su diseno, como puede ser el nombre del autor, o por qué se agregaron ciertos
elementos visuales, colores, texturas, sistemas de reproduccion, entre otros. Tal
problematica puede forzar al disenador a descartar contenido relevante cuando

intente comprender las razones de un determinado caso de comunicacion visual.
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Un ejemplo puede ser que un investigador se encuentra con una coleccion
de carteles de la época de la Revolucion Mexicana y desconoce por qué tiene
ciertos elementos graficos, organizados de tal forma dentro de la composicion, lo
cual dificulta entender desde el punto de vista grafico la importancia de tal diseno.
Imaginemos que uno de los carteles muestra una xilografia o grabado hiperrea-
lista de un campesino montando a caballo, donde se pueden apreciar detalles de
la ropa, objetos personales que lleva consigo como una cantimplora, rifle, rebozo,
ornamentaciones en la silla de montar, que a simple vista deja apreciar sus com-
ponentes y los materiales con que fue hecha (figura I).Todos estos detalles anali-
zados por separado nos ayudan a deducir el tipo de produccidn grafica y técnicas
de representacion de la época en que fue elaborado, asi como indicios de corte

cultural, econémico y politico que redundan en el objeto visual.

Figura |

Grabado hiperrealista

De todo ello podemos darnos cuenta de que la marca es un objeto de inves-
tigacion util para comprender como se elaboraron las representaciones graficas
de determinada época, sobre todo de aquellas que no cuentan con registros y

datos de su produccion.
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En el libro 100 anos de disefio grdfico en México (Troconi, 2010), se presenta el
caso particular del grabador Manuel Manilla, a quien erroneamente se le considera
dentro del estilo visual de José Guadalupe Posada, siendo que fue al revés, lo cual
el autor deduce luego de hacer un extenso analisis de los elementos graficos en

obras publicitarias como carteles, volantes, ilustraciones en revistas y periodicos.

El trabajo de Manilla —y el de posada, anadimos— responde a demandas
economicas, sociales y culturales de un momento historico, pues tuvo
distintos matices y fue alentado por editores e impresores de caracter
heterogéneo, por pequenos comerciantes Y, quiza, por necesidades de

tipo domeéstico. (Morales citado por Troconi, 2010, p.19)

En la actualidad, la mayoria de la actividad de la produccion de diseno grafico
concentra la investigacion en conocer al cliente, a qué publico va dirigido y los
aspectos economicos de la produccion, pero no considera aspectos referenciales
o historiograficos que le permitan desarrollar otro tipo de propuestas visuales y
que pueden ser, incluso, mas interesantes y ricas en expresion visual. Por lo que, la
propuesta analitica que se presenta busca que los disenadores en un futuro tengan
otras opciones metodoldgicas para incorporar a sus procesos de disefio o simple-

mente para profundizar en la investigacion en diseno grafico.

En el campo del diseno tampoco es correcto proyectar sin método, pen-
sar de forma artistica buscando en seguida una idea sin hacer previamen-
te un estudio para documentarse sobre lo ya realizado en el campo de lo

que hay que proyectar. (Munari, 1983, p.18)

Ante el problema de no contar con informacion documentada en torno al
desarrollo y proceso de estilos visuales, se cred un instrumento de comparacion,
el cual se aplica a dos marcas comerciales de las cuales no se cuenta con suficiente

informacion documental, esto con el fin de analizar sus estilos visuales, técnicas,
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influencias, estética y tendencias en la cultura del consumo en relacion con su
identidad grafica, con ello se pretende mostrar la capacidad analitica del mismo.

Este consiste en la digitalizacion de los materiales graficos de la marca; me-
diante software de edicion de imagenes se separan los elementos de la composi-
cion y se dividen dos categorias: (a) analisis grafico y (b) analisis tipografico.

Para el analisis grafico, primero se identifica el elemento visual, luego se rea-
liza una descripcion hermenéutica de sus cualidades signicas y se distinguen los
valores cromaticos de acuerdo con el sistema de control de colores Pantone®.

Para el analisis tipografico, se identifica el elemento visual, se define la familia
tipografica de acuerdo con la guia elaborada por el portal web Thinking With Type,
posteriormente, se realiza la descripcion hermenéutica del estilo visual y se dis-
tinguen los valores cromaticos usando el sistema de Pantone®.

Para facilitar el proceso se crean dos tablas, una por cada categoria, donde
se colocan todos los elementos visuales y sus respectivas caracteristicas. Una vez
aplicado dicho instrumento de comparacion y de haber obteniendo resultados a
través del método inductivo, se logra la construccion cultural de elementos alre-
dedor de la marca.

Como caso de analisis se eligieron las marcas de cerveza Aztec Brew Company
y Ceveceria de Anza, ya que en los ultimos anos ha aumentado la produccion de
cerveza artesanal, convirtiéndose en una naciente industria que demanda disena-
dores graficos con propuestas que busquen representar cualidades conceptuales
y culturales propias de una region, de un grupo de personas o tendencias en el
estado de Baja California. En tal sentido, es posible ver diferencias y semejanzas en
las propuestas graficas por municipio.

En la ciudad de Mexicali, Baja California, ha aumentado el numero de marcas
de cervecerias, algunas hacen referencia a la tradicion cervecera del municipio,
otras se orientan hacia las tendencias contemporaneas o valores culturales. En
este contexto, se hace una eleccion de dos marcas de cerveza que son conside-
radas de los primeros antecedentes de produccion local, esto con la finalidad de
que este analisis sirva a los disenadores graficos que, en la actualidad, trabajan para
empresas de cerveza local y con el que puedan identificar elementos visuales para

enriquecer sus propuestas de marca.
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Contextualizacién historica de la cerveza en la region

A finales del siglo XIX, diversos grupos y sectores conservadores presionaron al
Congreso de los Estados Unidos con el objetivo de crear leyes que prohibieran
el consumo, la fabricacion y la distribucion de bebidas embriagantes. Esto conti-
nuo durante el inicio del siglo XX, logrando en el ano de 1919 la promulgacion
del Volstead Act o Ley Seca, la cual logré desmantelar toda la industria dedicada al
alcohol en dicho pais.

A raiz de esos sucesos, en diferentes zonas de México, que se encuentran en
la franja fronteriza con Estados Unidos, se establecieron comercios dedicados a la
venta y fabricacion de bebidas embriagantes. Las facilidades otorgadas por parte del
gobierno mexicano y los recursos naturales del valle de la zona de Mexicali, tales
como la abundancia de agua proveniente del Rio Colorado y el basto sector agri-
cola, hicieron que la region fuera un entorno propicio para actividades industriales.

A partir de la década de 1920, se instalaron diversas companias dedicadas a
la produccion de cerveza, por lo que hubo un desarrollo comercial que propicio
los primeros casos de comunicacion visual en la region. Destacan, principalmente,
Cerveceria de Mexicali, Aztec Brew Company (figura 2) y Cerveceria de Anza (figura 3),
siendo las ultimas dos de las que menos registros e informacion existe. Por lo que

se presentan como un buen caso para la aplicacion del método.

Figura 2
Diseno de etiqueta de Cerveza A B C, circa 1923
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Figura 3

Diseno de etiqueta para Maya Beer, circa 1930
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La Aztec Brew Company (A.B.C. Beer) fue la primera marca de cerveza que
se elaboro en Mexicali, en el ano de 1922. Esta fue conformada por un consorcio
de origen americano, que trasladaria su operacion a la region luego de la promul-
gacion de la Ley Seca en Estados Unidos. Su principal objetivo comercial era la
produccion y venta de cerveza para un publico transfronterizo, promocionando
las principales ciudades de Baja California (Figuras 4-6).

Figura 4

Anuncio publicitario Cerveza A ‘B -C Beer, promocionando la ciudad de Tijuana, s/f

186:—Agua Callente, leuann' B, €., Mexico.
e T g

/k MEXICAN "BELLE

/T1JUANA MExico ¥

Prospectiva del diseiho 271 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 29



Figura 5 Figura 6
Anuncio publicitario Cerveza A B -C Beer, Anuncio publicitario Cerveza A B C Beer,
promocionando Ensenada, s/f promocionando la ciudad de Tijuana, s/f
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Por su parte, la Cerveza Maya es una cerveza Pilsner elaborada por la
Cerveceria De Anza (figura 7). Esta fue una compania originaria de Mexicali que
duré muy poco y fue fundada por Heraclio Ochoa en 1926, previo miembro del
Consejo Administrativo de la Cerveceria Mexicali (Mejorado de la Torre, 2008).

Figura 7

Anuncio publicitario Cerveza de Anza, s/f
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Instrumento de comparacion

A continuacion, se presentan las tablas donde se separan los componentes visua-

les de las etiquetas de las marcas analizadas. En la tabla |, se presenta el analisis

grafico de la Cerveza A.B.C.y, en la tabla 2, el analisis tipografico.

Tabla |

Andlisis grafico de la Cerveza A.B.C.

Elemento visual

Descripcion del grafico

Colores utilizados

Malta y lipulo. Dentro de la produccion
de cerveza la composicion quimica in-
cluye los granos de malta, los cuales son
procedentes del trigo; estos son repre-
sentados con variaciones de color do-
rado u ocre. Asimismo, se relacionan
con la flor de lapulo, ya que ambas ge-
neran el sabor particular del producto.

T

Calendario azteca o piedra del sol. Dis-
co monolitico alusivo a la cosmogonia
mexica, este es icono de la cultura po-
pular mexicana por su implementacion
dentro de la comunicacion visual. Su
particular forma es de conocimiento
internacional, por lo que puede ser in-
dependiente del nombre al existir una
asociacion inmediata con su connota-
cion cultual.

L

Marcos decorativos con estilo Art
Nouveau. Estos elementos organicos
se basan en formas abstractas de la
naturaleza.
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Tabla 2

Andlisis tipogrdfico de la Cerveza A.B.C.

Elemento visual

Familia

Descripcion del
estilo visual

Colores
utilizados

Tipografia Bold esti-
lo Serif. Cuenta con
elementos estéticos
adicionales.

La tipografia se integra
mediante el uso del
listdon decorativo, el cual
resalta el tipo de pro-
ducto.

5P

Tipografia Bold es-
tilo Serif Moderno.
Cuenta con elemen-
tos estéticos adicio-
nales.

La tipografia cuenta con
decoracién adicional e
inclinacion, lo cual da un
grado de dinamismo en
su aplicacion.

BEER

Tipografia Bold esti-
lo Serif. Cuenta con
elementos estéticos
adicionales.

La tipografia cuenta con
decoracion adicional
con estilo visual estilo
western.

coupﬁg;éc@ggzm%o%g S.A.

‘MEXICALI, B.CFA. MEXICO.

Tipografia Bold
estilo Serif transi-
cional. Cuenta con
elementos estéticos
adicionales.

Tipografia de color azul,
todos los elementos se
encuentran escritos en
mayusculas y contienen
el mismo mensaje en
los idiomas inglés y
espanol.

Con base en las tablas | y 2, se identifica que la composicion integra diferen-
tes elementos visuales como ornamentos organicos estilo art nouveau en torno al
tipo de producto y su relacion con el nombre comercial. En cuanto a los usos tipo-
graficos, se incluyen diferentes estilos y formas jerarquizadas para diferenciar los
textos. Por otra parte, al ser un producto que buscaba impacto y reconocimiento

en un publico fronterizo, todos los mensajes se incluyeron en espanol e inglés.

Prospectiva del diseiho 274 Volumen 2 — Parte 4 — Capitulo 29



En la tabla 3, se presenta el analisis grafico de la Cerveceria de Anza y, en la

tabla 4, el analisis tipografico.

Tabla 3
Andlisis grafico de la Cerveceria de Anza

Elemento visual Descripcion del grafico Colores utilizados

Piramide, elemento arquitectonico ca-

racteristico de la cultura Maya; esta .
junto con la Azteca es la cultura prehis-

PANTONE
mrc

panica mas iconica de México. Medio sol
dorado para resaltar la piramide.

Pleca en media elipse con elementos - -

graficos con patrones de estilo prehis- 2

panico.

Tabla 4

Andlisis tipogrdfico de la Cerveceria de Anza

) . Descripcion del Colores
Elemento visual Familia . . .
estilo visual utilizados
De creacion libre. Logotipo basado en
formas piramidales.
BEER
PILSNER STYLE Tipografia Copper- Texto en altas y de
NET CONYI':YO: sgl.chARY I .I S .f I M .
ALgLToTIOEY ate, estilo Serif, en color negro. Mensaje —

B e o lisera y bold en inglés y espanol
PERMIT NO. 111344 . .
ii.ilé:ll. ,l‘c g y g y P

MEXCO

Mlack 6C

PANTONE

Tipografia Bold .

P_ g _ Tipografia en media

estilo Serif con _ o

. elipse (diseno de

elementos estéticos ) nar
etiqueta).

adicionales.
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Con base en las tablas 3 y 4, se identifica que la composicion, a traves de for-
mas con estilo art deco, integra diferentes elementos visuales en torno al tipo de
producto y su relacion con el nombre comercial. En cuanto a los usos tipograficos,
se incluyen en diferentes estilos y formas jerarquizadas para destacar uno de otro.

Por otra parte, se incluyeron textos en idiomas espanol e inglés.

Comparacion entre marcas

La industria cervecera establecida en Mexicali durante el periodo de la“Ley Seca”,
en su mayoria contaba con socios inversionistas de nacionalidad americana, quie-
nes abastecian de suministros para la elaboracion del producto, asi como mate-
riales involucrados en la produccion de la etiqueta, estas se realizaban en Estados
Unidos y se enviaban a México para el etiquetado de productos. A continuacion,

se senalan elementos que coinciden en ambas marcas.

Impresion

La similitud de las etiquetas en cuanto a la seleccion de colores y texturas se debe
a que las impresiones se realizaron en “Lehmann Printing & Lithograph Company
of San Francisco”, que de acuerdo con el sitio de la California Historical Society (s.f.),
se fundd en 1911 y fue la principal productora de etiquetas de bebidas alcohdlicas

y alimentos en la costa oeste de los Estados Unidos.

Concepto
Al ser companias establecidas en México, pero con inversionistas y publico meta
en su mayoria de origen americano, se puede deducir que en ambos casos se quiso
incluir un concepto arraigado a la percepcion internacional que se tenia alrededor
de elementos y connotaciones culturales mexicanas.

Debido a la necesidad de asociacion sociocultural popular,ambas marcas lle-
van por nombre las etnias o civilizaciones prehispanicas de mayor reconocimien-
to, aztecas y mayas. Sin embargo, estas dos no corresponden geograficamente a la

cultura regional de la zona donde se distribuia.
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Referencias estilisticas

Ambos disenos presentan una influencia estilistica europea. En el caso de la eti-
queta de la A. B. C. Beer, contiene referentes del art nouveau. Por su parte, la eti-
queta de la Cerveza Maya tiene referentes estilisticos del art deco, que se integran
con abstracciones de elementos visuales de las dos culturas prehispanicas. Se in-
cluyeron familias tipograficas comunes, desarrolladas alrededor de finales del siglo
XIX'y principios del siglo XX.

Etiquetado bilinglie
Los textos del etiquetado estan elaborados en espanol e inglés para atender la
diversidad linguistica transfronteriza y el claro enfoque del producto para su venta

al publico norteamericano que visitaba las ciudades bajacalifornianas.

Conclusiones

El instrumento de comparacion elaborado ha permitido separar e identificar los
elementos visuales que componen las etiquetas de las marcas presentadas. Al mis-
mo tiempo, permite deducir las razones por las cuales se crearon sus disenos.

Se puede observar que los disenos responden a condiciones culturales, poli-
ticas y econdmicas de la frontera de Baja California en la época de la ley seca; en
concordancia con la incorporacion de referentes prehispanicos, estilos graficos de
estaban de tendencia en la década de 1920, asi como también, se busco atender
las necesidades de comunicacion en un publico transfronterizo.

Esta informacion puede servir como punto de partida para la elaboracion de
nuevas marcas comerciales de cerveza artesanal, sin importar una region especifica.

Este método analitico permite ser aplicado a cualquier caso de proceso de
investigacion previo a la elaboracion de una marca, privilegia el analisis de las ca-
racteristicas de un conjunto de marcas y,ademas, las contextualiza historicamente.
Como resultado, aporta informacion util para procesos de la elaboracion de mar-
cas. Es importante que, en la ensenanza y practica del diseno grafico, se integren
este tipo de métodos, pues permite retomar elementos graficos tradicionales,

resignificarlos en nuevos contextos y generar propuestas visuales.
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