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0

CONCEPTO DE LA PALABRA
“DISENO GRAFICO”"

concepto , ta .
(Del lat. conceptus ).

1. adj. ant. conceptuoso.

2. m. Idea que concibe o forma el entendimiento.

3. m. Pensamiento expresado con palabras.

4. m. Sentencia, agudeza, dicho ingenioso.

5. m. Opinidn, juicio.

6. m. Crédito en que se tiene a alguien o algo.

7. m. Aspecto, calidad, titulo. En concepto de gasto . La desigualdad por todos conceptos resulta
excesiva .

8. m. ant. feto.

Tomado del Diccionario de la Real Academia Espariola.

a formacién de conceptos se inicia con el contacto que realiza el sujeto
con el objeto. Sujeto es el individuo. Objeto es todo aquello que tenemos
a nuestro alrededor y atendemos, observamos. A través de este contacto,
sujeto-objeto, emergen dos elementos distintivos: la sensaciéon que provoca el

* Articulo elaborado en el 2001y actualizado en el 2011.



objeto, y las caracteristicas del objeto que lo hacen miembro de una clase deter-
minadaylo identifican. Se le denomina experiencia (Leén, 2001).

Uno de los grandes problemas en el trabajo con alumnos de diseiio grafico es la
absoluta ignorancia acerca del concepto de “disefio grafico”, y no tienen la culpa,
ha sido un problema que se presenta en el aulay que alo largo de todos estos afios
se ha venido repitiendo de manera constante. La confusion es tal que profesores
doctorados con muchisimos afios en la ensefianza presentan el mismo proble-
ma, no conocen con exactitud el significado de lo que representa la palabra “di-
sefo grafico”. Es verdad que en nuestro idioma no existe una sola palabra como
en francés "graphisme”, pero es necesario conocer con exactitud el significado,
para poder conocer lo que se es, lo que se hace.

ACERCAMIENTO A LA DEFINICION

Definir con exactitud una palabra compuesta es una tarea complicada, sise quie-
re hacer de manera completa, sobretodo podria llevar a discusién con puristas
dellenguaje que no encontraran viabilidad en tal definicién, pero desde el punto
de vista profesional no solo es posible, sino adecuado, sobretodo, con el fin de
lograr que todos los estudiantes lleguen a la vida laboral con una comprension
total de su profesion. Puede ser un acercamiento a las raices de la profesion lo
que por fin lleve al profesional en disefio grafico a tener una identidad que se
ha perdido con la aparicion del computador que ha vuelto al disefio grafico en
el hobby de todos los que tienen acceso a un computador con ciertos programas
especializados.

“El disefio grafico es el trazado o bosquejo de una idea o producto solicitado.
Dar forma a una idea creativa que va a resolver un problema (puede ser de co-
municacion) o satisfacer una necesidad o demanda. Por ejemplo, se disefia un
empaque para resolver el problema de apilar cierto producto en una tienda. Se
disefia un logotipo que va a representar a una empresa (problema de comuni-
cacion). Un disefiador industrial crea productos que satisfacen una necesidad
del consumidor. Un disefiador grafico trabaja con los medios para publicitar el
producto y asi resuelve un problema de comunicaciéon. Un disefio que solicita un
cliente es el producto en si. Es el objetivo del disefio; solucionar un problema o

ay
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CARLOS MORENO RODRIGUEZ

satisfacer una necesidad” (Beas Kury, 2001).

La anterior definicion ofrecida en internet como ayuda a quienes navegan en la
web, es ejemplo claro de las equivocaciones conceptuales en las que navegan los
disenadores graficos, no solo hay errores de fondo y forma también todas la dis-
ciplinas que hacen parte del diseflo empiezan a pelearse su lugar, dependiendo
de quien escriba la definicién; y si es el faro de guia de quienes entran a buscar
ayuda en vez de colaborar estan desubicando aun mis a la gente y fomentando la
ignorancia, factor determinante que hace que el mercado laboral este cerrado
a mejorar las condiciones de los profesionales en disenio grafico, hay que asu-
mir estas equivocaciones con seriedad porque pueden afectar nuestro trabajo y
nuestra seriedad, sino lo ha afectado ya.

Primero hay que adentrarse en la correcta definicién de la palabra diseilo, segin
el diccionario de la Real Academia Espafiola viene del italiano disegno es la traza
o delineacién de un edificio o de una figura; un proyecto, un planyla concepcién
original de un objeto u obra destinados a la produccién en serie. Walter Gropius
decia: “El disefio no es un asunto intelectual ni material sino sencillamente, una
parte integral de la sustancia de lavida”, todo lo anterior es verdad pero nos hace
participes de algo real, aun asi es muy alejado de lo que busco explicar.

Como muchas cosas hay que entender el disefio como una forma de vida; una
forma de ser, de vivir, de sentir, de ver y de interpretar el mundo que nos rodea.
Otro gran escollo para explicar de manera global son las diferentes definiciones
de disefio. "La palabra disefio es un anglicismo, design significa: plan mental,
proyecto, programa, segin el diccionario de la Academia de Oxford. En los idio-
mas latinos el término se ha incorporado de manera diversa. El vocablo italiano
disegno, el francés dessin y el portugués desenho remiten mas a delineacion,
trazado, bosquejo o dibujo de cualquier elemento que tenga una intencion artis-
tica o decorativa” (Gonzélez, 1994,).

Como puede verse los origenes histéricos del diseiio son complejos y la natu-
raleza del disefio, lo que es y lo que no es, es el tema de diversos argumentos y
debates. De hecho, incluso en los dos idiomas maés utilizados, aleman e ingles,
hay dos definiciones relacionadas pero distintas. En aleman, el disefio se refiere
principalmente a la creacion de, mientras que la forma en Inglés el término se



aplica de manera mas amplia para incluir la concepcién—mental— el plan de un
objeto, accién o proyecto. Se puede suponer entonces que el sentido general de
la palabra existe en la mayoria de las lenguas y culturas, con el significado exac-
to que refleja las especificidades culturales y los prejuicios (Erlhoff & Marshall,
2008).

Lo SOCIAL DE 1A IDEA

Aun si viene del italiano, del aleman o del inglés lo que queda claro es que ante
todo disefo se refiere de forma mas precisa a un plan o proyecto, mis que a un
trazo o bosquejo.

Disefio, a menudo tiene las propiedades de buen aspecto, que quizas es por eso
que a menudo es confundido con el estilo. Pero el disefio es la estructura sub-
yacente de la comunicacién —la idea—, no sélo las cualidades de la superficie. El
disefiador Saul Bass llamé a esto “la desnudez de ideas™ de los mensajes de valer-
se por si mismas sin adornos. Ciertamente, es posible que una buena idea pue-
da quedar mal ejecutada. Pero las malas ideas no pueden ser rescatadas (AIGA,
2009).

El disefio para ser comprendido debe diferenciarse de las artes y de las artesa-
nias, el disefiador no es artistay no es artesano. El arte responde a una necesidad
de expresion del individuo, por lo tanto su tnico espectador es él mismo. Po-
driamos decir que la naturaleza del arte se encuentra en la dimensién personal,
mientras que la artesania y el disefio responden a una dimensién social, el es-
pectador es la sociedad no el individuo.

Elhecho de que el disefio haga parte de una dimensién social hace necesario que
el disefiador esté en capacidad de tomar decisiones responsables. Pero aqui sur-
gen unos parametros que son necesario aclarary es que la libertad de produccién
llega alas dimensiones del trabajo mismo. El disefiador debe tener en cuenta dos
actores mas en su trabajo: el cliente y el usuario. El cliente es aquel que tiene una
necesidad de comunicacion, pero esa necesidad no debe resolverse al gusto del
disefiador o del cliente sino del usuario y el disefiador debe ser el encargado de
mediar entre el cliente y el usuario.

SAvA
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El disefio tiene relacién con el mundo, con la sociedad que lo genera. Este pre-
sente en la arquitectura, los muebles, la vestimenta, las viviendas, los edificios
publicos, los utensilios, los equipos, cada disefio realizado es una expresion de la
sociedad, expresa los gustos y sentimientos de la época (Lustig, Bierut, Helfand,
Heller, & Poynor, 2005).

Eldisefio es, por lo tanto, el plan destinado exclusivamente a la configuraciéon de
una obra de caricter formal, visual o audiovisual, bidimensional o tridimensio-

nal (Gonzélez, 1994,).

El disefno podria ser clasificado en tres grandes grupos: disefio grafico, disefio de
productos y disefio ambiental. El disefio grafico diseiia lo que la gente lee: libros,
revistas, titulos de televisién y cine, carteles, folletos. El disefio de productos es
pensado en lo que la gente usa: herramientas, maquinas, vehiculos, instrumen-
tos, estructuras. Y el disefio ambiental diseila donde vive la gente: interiores, es-
tructuras, edificios, casas, jardines, parques, ciudades.

Los disefiadores graficos tienen la responsabilidad de generar soluciones visua-
les, que sean funcionales, elegantes, apropiadas, simples y econdmicas. Deben
resolver problemas que van desde un rango simple como la elaboraciéon de un
cartel hasta la complejidad de un sistema de sefnalizacién para un aeropuerto

(Berryman, 1990).

En conclusién el disefio es el todo, no las partes. Si usted usa su traje de Arma-
ni con la pareja equivocada de zapatos, corre el riesgo de ser recordado por los
zapatos y no por el traje. Inconsistencia plantea dudas y la duda hace a la gente
cautelosa. Esto podria no importar mucho si los clientes no tienen alternativas,
pero las tienen. Y ellos lo saben (AIGA, 2009).

El disefio grafico es por lo tanto un proceso creativo que combina el arte y la tec-
nologia para comunicar ideas. El disefiador trabaja con una variedad de herra-
mientas de comunicacién para transmitir un mensaje de un cliente a un publico
en particular. Las herramientas principales son la imagen y la tipografia. El di-
sefio grafico hace parte de la vida diaria. De las cosas sencillas, como envoltorios
de chicle a las cosas grandes como los carteles publicitarios, el disefio grafico



informa, persuade, organiza, estimula, localiza, identifica, atrae la atencién y
proporciona placer.
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CONOCIMIENTO — INFORMACION:
LAMEJORY LA PEOR DE LAS COSAS’

esde que comenzd la produccién de Computadores, sus constructores se

dieron a la tarea de representar como el hombre conoce y representa la

realidad. Ahora es posible interpretar cuantitativamente el proceso co-
municativo.

Alrededor de nuestras vidas, tenemos una carga de mensajes que de una u otra
forma nos dicen algo; esa informacién la manejamos a nuestro antojo, la utiliza-
mos cuando la necesitamos.

Muchas veces recibimos més informacién de la que podemos procesar, la veloci-
dad conla que manejamos esa informacién, es la que nos permite conocer acerca
de las cosas o personas que nos rodea, tomar decisiones y otra cantidad de cosas
que forman parte de nuestra vida cotidiana, en definitiva de todo lo que alimenta
nuestro conocimiento.

Todas las teorias del conocimiento, suponen que el conocimiento es un hecho,
que debe ser universal y que debe mostrar necesidad. Se pensaba que el cono-
cimiento se obtenia s6lo en la medida en que penetrasemos a la esencia de las

*  Articulo elaborado en el 2006.



cosas. Se han olvidado de que el conocimiento es un proceso por el que preten-
demos reproducir, a nivel de nuestra conciencia, la realidad que nos rodea.

El conocimiento no tiene el rigor de una igualdad matematica. Mas bien es la ex-
presion de los distintos esfuerzos que hace el hombre por desentrafiar el sentido
oculto de las cosas y que no se alcanza a captar en el solo saber de los sentidos,
sino mediante una actitud critica, ordenada y coherente que nos lleva a estable-
cer vinculos y relaciones entre las distintas formas de conocimiento.

Siuno cree que el objetivo de los estudios sobre el procesamiento de informacion
es formular y comprender problemas particulares del procesamiento de informa-
cién, entonces lo que importa es la estructura de esos problemas, no los mecanis-
mos con los que se llevan a cabo. Por consiguiente, lo primero que hay que hacer
es encontrar problemas que podamos resolver bien, descubrir como resolverlos y
examinar nuestro desempeno a la luz de esta comprension. La fuente més fructi-
fera de estos problemas se encuentra en las operaciones que realizamos bien, con
fluidez (y por tanto inconscientemente), ya que resulta dificil ver como lograr con-
fiabilidad si no existe un método implicito fidedigno (Maar, 1994,).

Los hombres de ciencia e investigacién se han visto desbordados en los tltimos
afios en producir cantidad de informacién para mejorar las condiciones de vida
mediante el aceleramiento de una carrera tecnolégica que busca superar al mis-
mo hombre. Los mismos hombres que crean todos los adelantos se sorprenden
con el progreso que han creado, progreso que a velocidades increibles solucio-
nan problemas, tareas o actividades que el hombre desarrollaba en lapsos de
tiempo mas extensos.

El computador es un medio para el desarrollo de ciertas tareas que facilitan al-
gunas actividades del hombre. Sibien el adelanto facilita esas tareas resulta con-
tundente que el hombre, a pesar de todo, sigue siendo el “demiurgo” creador, o
destructorylo que realmente hace importante al computador es la posibilidad de
acumular, brindar o transformar la informacion.

“Informdtica: Ciencia que desarrolla y utiliza mdquinas para el tratamiento, la transmision,
el almacenamiento, la recuperacién y la utilizacion de informaciones”.

ay
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El computador —capaz de realizar varias operaciones matematicas en corto tiem-
po, de acuerdo con algunos programas establecidos- esla principal maquinauti-
lizada.

Lainformacién es una actividad, la informacién esun verbo, no un sustantivo. La
informaciénno es, obviamente una cosa. De hecho, es algo que ocurre en el cam-
po delainteraccion entre mentes, objetos y otras piezas de informacién. Gregory
Beteson, reflexionando sobre la teoria de la informacién de Claude Shannon,
dijo que: <La informacién es una diferencia que crea una diferencia>. Asi pues
la informacién sé6lo existe realmente en el crecimiento. La creaciéon de esa dife-
rencia es una actividad que ocurre dentro de una relacién. La informacién es una
accion que ocupa tiempo mas que una presencia que ocupa espacio fisico, como
los articulos materiales. Es el lanzamiento, no la pelota de béisbol, la danza, no el

bailarin (Perry Barlow, 1998).

Podria pensar una maquina? Eran muchas las razones para afirmar que si. En-
tre las mas antiguas y profundas se contaban dos resultados de gran importan-
cia en teoria de computacién. La tesis de Church, que enuncia que toda funcién
efectivamente computable significa que existe un procedimiento “de rutina”
para determinar, en un tiempo finito la salida de una funcién correspondiente
auna determinada entrada. Y la demostracion de Turing de que cualquier fun-
cién computable por recurrencia puede ser computada en tiempo finito por una
maquina manipuladora de simbolos de tipo maximalmente sencillo (Moreno
Rodriguez, 2000).

En definitiva con las dos razones, un ordenador digital tipico, sin més que pro-
veerle del programa adecuado, de suficiente memoriay de tiempo bastante, pue-
de computar cualquier funcién, gobernada por reglas, que a una entrada le aso-
cie una salida. Es decir, puede exhibir cualquier pauta sistematica de respuestas
ante un ambiente, sea éste el que fuere.

Hasta que punto esa velocidad de procesamiento de informacion puede servir al
hombre?, No es que deteste el uso de lainformatica, pero considero que es inutil
la existencia de aparatos con velocidades sorprendentes en el procesamiento de
informacion, si el hombre no aumenta su propia velocidad. Qué tanta informa-
cién puede procesar un hombre normal. De toda la informacién que recibe el



hombre cuanto procesay utiliza para su evolucién personal?

La Armada Norteamericana y la Nasa estdn llevando a cabo un proyecto im-
portante para recoger los conocimientos de los actuales expertos, muchos de
los cuales se jubilardn en un futuro préximo. Se utilizaran entrevistas y mapas
conceptuales para captar y almacenar dichos conocimientos. Los mapas concep-
tuales constituirdn también la base para acceder facilmente a ellos. Una de las
dificultades principales de empleary recuperar informacién almacenada de for-
ma electronica consiste en que las estrategias tradicionales de busqueda ofrecen
miles o millones de referencias si se utilizan una o varias palabras claves para
generar la busqueda (AltaVista, Infoseek, Yahoo, Excite, etc.).

Lamayor parte de dichas referencias tiene escasa o nula relevancia paralas nece-
sidades del usuario, pero anadir mas combinaciones de palabras claves explici-
tas puede eliminar tanto la informacién deseada como la irrelevante.

La informacién se experimenta, no se posee. Incluso cuando ha sido encapsula-
da de alguna forma estatica como un libro o un disco duro, la informacién sigue
siendo algo que ocurre cuando la descomprimimos mentalmente de su cédigo
de almacenamiento. Pero, ya se mueva a gigabits por segundo o palabras por mi-
nuto, la descodificacién es un proceso que debe ser ejecutado por y sobre una
mente, un proceso que se despliega en el tiempo.

Pero a pesar de la velocidad con la que desempena las tareas un computador, lo
verdaderamente importante es el tiempo que le toma a la persona entender la
informacion recibida. Por ejemplo, El formato Mpeg Layer 3, conocido como
MP3, es un formato informatico que permite reducir a menos de una décima de
parte el tamafio de los archivos de sonido. El archivo resultante pierde algo de
fidelidad, aunque casi imperceptible para el oido. De la misma manera, el com-
putador puede realizar tareas a una velocidad asombrosa, pero la persona que
recibe la informacién tardara un tiempo en procesarla para su entendimiento.

Algunas afirmaciones contra la posibilidad de que la maquina iguale al hombre:
La capacidad de ser amable, ingenioso, hermoso, amistoso, de tener iniciativa,
sentido del humor, de distinguir lo bueno de lo malo, de cometer errores, de
enamorarse, de disfrutar las fresas con crema, de lograr que alguien se enamore

ay
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de ella, de aprender de la experiencia, de usar palabras correctamente, de ser su-
jeto del propio pensamiento, de tener la misma diversidad de comportamientos
que el hombre y de hacer algo en verdad novedoso. No tienen ningtn fundamen-
to y en sumayoria se basan en el principio de la induccién cientifica.

Un hombre ha visto miles de maquinas en el transcurso de su vida y, a partir
de lo que observa en ellas, deduce algunas conclusiones generales: son feas, el
disefio de cada una es para un propésito detalladamente distinto, la variedad de
comportamiento de cualquiera de ellas es muy restringida, etc. Naturalmente,
concluye que éstas son propiedades necesarias de las maquinas en general (Tu-

ring, 1994,).

En definitiva, la ventaja de emplear instrumentos de busqueda informatica ba-
sados en informacion almacenada en mapas conceptuales consiste en que, en
éstos, el conocimiento esta muy organizado y cada proposicién esta contextuali-
zada, lo que facilitalatarea dela persona que efectiiala bisqueda, al ofrecerle una
selecciéon bastante sencilla de la informacién pertinente. Los mapas se pueden
ordenar jerarquicamente presentando de forma explicita y detallada la informa-
cién necesaria. De esta forma se logra no solo agilizar la realizacién de tareas en
las computadoras, sino también, agilizar el proceso de entendimiento de quien
lanecesita. Estos procesos de busqueda ya se han incorporado alos programas de
inteligencia artificial para formar a médicos, con resultados sorprendentemente
positivos (Novak, 1998).

Considerando que el hombre no es una maquina y que su cerebro se encuentra
de tal forma que manipula informacion a cierto ritmo y con cierta especializa-
cién. Es claro que la evolucion de la informaética mejora el procesamiento de in-
formacién pero no puede ser un ente auténomo, como tampoco lo es el hombre.

Cuando sale al mercado un nuevo producto, los competidores se esfuerzan por
averiguar como funciona desmontandolo y tratando de adivinar las causas de su
estructura. En el caso del cerebro, las dificultades que esta estrategia plantea son
impresionantes, pues el cerebro es el objeto mas complicado del planeta. Inclu-
so asi, las neurociencias han revelado mucho acerca del cerebro en una amplia
variedad de niveles estructurales. Tres aspectos de su anatomia nos serviran de
elementos de contraste con los ordenadores electrénicos tradicionales.



Ante todo, los sistemas nerviosos son maquinas en paralelo, en el sentido de que
las senales se procesan simultineamente en millones de sendas diferentes. En
segundo lugar, la unidad fundamental de procesamiento del cerebro, la neuro-
na, es, en comparacion, sencilla. En tercer lugar, en el cerebro, los axones que
emanan de una poblacion neuronal a otra suelen ir acompafiados de axones que
retornan desde la poblacion destinataria.

A pesar de que este modelo reticular sea una inmensa y burda simplificaciéon de
la estructura del cerebro, permite ilustrar varias ideas importantes. En primer
lugar, una arquitectura en paralelo proporciona un fenomenal aumento de velo-
cidad sobre un ordenador convencional, pues la multitud de sinapsis de cada ni-
vel ejecutan simultineamente muchos pequefios computos, en lugar de hacerlo
en laboriosa sucesién. En segundo lugar, un paralelismo a gran escala comporta
que el sistema muestra tolerancia a los fallos y es funcionalmente persistente y
entercer lugar, un sistema en paralelo almacena grandes cantidades de informa-
ciéon de modo distribuido, cualquiera de cuyas partes es accesible en milésimas

de segundo (Churchland & Smith, 1990).

Lagranvelocidad de los ordenadores les ha permitido solventar en breve tiempo
problemas tan complejos que los humanos no podrian solventar en toda la vida.
Esto no quiere decir que los computadores resuelvan problemas que no puedan
resolver los hombres, sino que solucionan, en un espacio relativamente corto de
tiempo, problemas que requeririan los esfuerzos de muchos hombres durante
un considerable espacio de tiempo.

Lainteligencia puede ser considerada no una cosa singular, de entidad definible,
sino un continuo con muchas dimensiones.

Una persona puede ser extremadamente capaz en un drea, y relativamente inca-
paz en otra. Puede ser rapida al solucionar un problema, tanto que en un tiempo
dado solucionard muchos més que otra, mientras que esta otra puede necesitar
mas tiempo pero ser capaz de solucionar problemas méas complicados que la pri-
mera. Al primero de estos individuos no puede considerarsele mas inteligente
que al otro. Tal vez se sitiien en diferentes puntos de las varias dimensiones del
continuo de la inteligencia, con un mayor desarrollo en la dimensién de la velo-
cidad, y la otra en el de la complejidad (Weinstein & Keim, 1968).
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Cuantos de nosotros no poseemos un computador y frecuentemente tenemos
y

que sacar de nuestros bolsillos para actualizarlo, para mejorar ciertos problemas

que tiene de memoria, disco duro, archivos de sistema, etc.? Es el mismo pro-

blema que se presenta cuando necesitamos dinero para solucionar pagos, medi-

co para mejorar la salud, profesores para satisfacer la ignorancia.

Asi que de una u otra forma el uso del computador nos brinda muchas felicida-
des y su evolucién ayudara a acelerar tareas y a procesar informacién que hace
algunos afios atras no podiamos o demorariamos afios, pero por otro lado es casi
imposible considerar que el computador y la informatica en general reemplacen
la capacidad de procesar y manipular la informacién de la manera en que la hace
el hombre, pues muchas de las grandes pasiones por las cuales sufrimos: amor,
soledad, felicidad, etc., estdn vinculadas al manejo de informacién partiendo de
estimulos externos e internos que el computador no podra manipular de acuer-
do a suhistoria y funcionamiento.

Toda sociedad posee un marco institucional que organiza, legitima, retine, san-
ciona, premia las relaciones entre los miembros, en otras palabras, donde pre-
domina la accién comunicativa, y unos subsistemas tales como el econémico y
productivo donde predomina la accién técnica, Sin embargo, no son campos ais-
lados entre si, sino en mutua interrelacién, aunque guarden su autonomia.

Estas interacciones se realizan en el medio del lenguaje. Las relaciones de los
hombres estin mediadas en un contexto lingiiistico de comunicacién con base
en el cual los sujetos interpretan la naturaleza y se interpretan a si mismos den-
tro de su entorno (Mesa, 1990).

La informacién es una relacién, el significado tiene valor y es exclusivo de cada
caso. En la mayoria de los casos, asignamos valor a la informacién basaindonos
en su significado. El lugar donde reside la informacion, el momento sagrado en
que la transmision se convierte en recepcién, es un dmbito con muchas carac-
teristicas y matices cambiantes que dependen de la relaciéon entre el emisor y el
receptor, de la profundidad de su interaccion.

Cadarelacion de este tipo es inica. Incluso en casos donde el emisor es un medio
de difusién audiovisual y no hay respuesta, el receptor no es nada pasivo. Recibir



informacion es a menudo tan creativo como generarla.

Al mantener abierta y fluida la informacién y no bajo el control de unos pocos
privilegiados, estamos ampliando la democracia y lalibertad de mercado. Elva-
lor fundamental de la tecnologia electrénica, es la asombrosa velocidad a la que
pueden transmitir informacién. Mientras la informacion fluye a alta velocidad a
través de las redes electronicas, se entrecruzan sistemas de significado diferente
y a veces inconmensurables. La informacién es mas util cuando interactia con
otra informacién que cuando se deifica (Critical Art Ensemble, 1998).

Nos estamos volviendo incorpéreos. Nos estamos convirtiendo en criaturas de
los medios de comunicaciény sutecnologia. No es mas que un proceso inevitable
que no se puede juzgar como bueno o malo. La nueva mentalidad de la era digital
no puede permitirse quedar recluida en el puro calculo y la computacién sino que
debe abrirse hacia la imaginacién y la aventura.

En definitiva podemos afirmar que la informatica nos entrega en el computador,
la herramienta mas sofisticada que el hombre ha producido que puede mejorar
nuestra evolucién en afnos o destruir la vida en segundos. El desarrollo tecnolé-
gico, el rdpido manejo de informacién nos adentra cada dia en corrientes cada
vez mas veloces. Las redes en internet de una u otra forma nos involucran en
una realidad que estd mas lejos de los materiales impresos. La informacién que
ha sido la base de la informatica se sale de la mano de quienes quieren cerrar el
portén de la sabiduria, los medios de comunicacién atiborrados de mentiras ven
desvanecer su poder en los medios electrénicos, es como si el mismo adelanto se
hubiera salido del poder corrupto que miente, asesina, corrompe todo lo que ha
sido considerado por afios los cimientos de la historia. El conocimiento —infor-
macion, yalo decia Esopo es la mejor yla peor de las cosas.
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DESPERTANDO SENSIBILIDADES
ARTISTICAS EN LA RED. UNA PROPUESTA
PARA 1A ENSENANZA DEL DISENO EN
INTERNET"

tenga la garantia de ser correcta. En la mayoria de las situaciones es nece-
sario elegir entre virtudes y vicios, esperando minimizar las oportunida-
des de fracaso y maximizar las de éxito.

I ] nlamayoria de decisiones que debemos tomar no existe una respuesta que

(Gomo lograr una ensefianza correcta del disefio porlared?, ;Es posible generar
en el observador las herramientas necesarias para la elaboracién de un correcto
disefio? A partir del analisis de diferentes escuelas psicolégicas, cientificas, ele-
mentos del disefio y el manejo de la informacién en la red buscaré las respuestas
de estas dudas.

CoNDUCTISMO

La escuela psicolégica que dominé la primera mitad del siglo XX, se caracterizé
por ser una reaccion a la subjetividad del método introspeccionista.

*  Articulo elaborado en el 2001.
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Lamente y los procesos cognitivos no son objetos de estudio de la investiga-
cién cientifica. ;Nisiquiera puede probarse que existan!

Se necesita una ciencia objetiva del comportamiento (controlary predecir).
La introspeccién no serd uno de sus instrumentos.

Los Conductistas intentaban descubrir leyes cientificas que permitieran descri-
bir, predeciry explicar las relaciones entre estimulos y respuestas y lograron con
el tiempo extenderse a otras ciencias.

Los lingiiistas dejan el mentalismo (el significado de una palabra no es el
objeto que designa sino una entidad mental, dualismo) y dan al significado
una visién Conductista: Una palabra esta asociada a un objeto de la misma
manera que un sonido de campana a la salivacién en un animal si ese soni-
do se produce siempre antes de darle comida (condicionamiento clasico de
Pavlov).

Los antropélogos estudian el comportamiento de las sociedades y no otros
conceptos culturales.

Su principal instrumento cientifico fue la observacién controlada de respuestas
en laboratorio. Asumiendo exitos en el aprendizaje y en comportamientos sen-
cillos: por ejemplo, leyes que predicen como la frecuencia con la que las ratas
accionaran cierto dispositivo si se les recompensa con comida.

E1 ARGUMENTO DE SKINNER (EL DILEMA DEL TEORICO):

Suponga que hay estados mentales que intervienen entre unos estimulos y
una respuesta.

Hay dos posibilidades: esos estados mentales intervienen de acuerdo con
una ley o no lo hacen.

Siintervienen de acuerdo con alguna ley, puede formularse esa ley que rela-
ciona estimulos y respuesta; e ignorar los estados mentales.

Sino intervienen, también pueden ignorarse.

Por tanto, no hay necesidad de referirse a estados mentales para establecer
las leyes de la psicologia.



El Conductismo sucumbié a las dificultades empiricas de explicar comporta-
mientos complejos.

Témese el comportamiento lingiiistico. ; Cémo seria laley que predice el uso
de un adverbio? (Barreiro Garcia, 1997).

Er NaciMIiENTO DE 1A C1ENCIA COGNITIVA

Paradéjicamente el surgimiento de los ordenadores digitales y de la psicologia
de procesamiento de la informacién trae consigo el resurgir de la mente y el fin
del Conductismo.

Hechos histéricos relevantes

Nacimiento de la psicologia cognitiva con Kenneth Craik. Craik anticipo los
tres pasos de un agente basado en conocimiento: (1) el estimulo debe trasla-
darse a una representacion interna (2) la representacion es manipulada por
procesos cognitivos para derivar nuevas representaciones y (3) las nuevas
representaciones se trasladan a acciones.
1945-El primer ordenador digital (ENIAC), el primer programa almacenado
en memoria. (John Von Neumann).
Anos 3oy 40-La teoria de la computabilidad. Turing sugiere la teoria como
explicacion de los procesos mentales. Explicacion de calculos matematicos
sin el recurso de la intuicién.
1943~ Warren McCulloch and Walter Pitts, modelos de neuronas artificiales.
Anos5o- Allen Newell y Herbert Simon, programas de razonamiento y prue-
ba de teoremas: LT (Logic Theorist), GPS (General Problem Solver). Epoca
del gran entusiasmo en [A: Probadores de teoremas, programas de damas y
ajedrez, Lisp, etc.
La mente como un sistema de procesamiento de la informacién.
Codifica informacién sobre el mundo.
Manipula la informacién manteniendo el significado (soundness).
Las representaciones son intencionales.
El sistema esta organizado funcionalmente en partes que interac-
tdan.
El funcionalismo como una alternativa al dualismo de sustancia sin recurrir
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a la reduccién Conductista. Los estados mentales y procesos mentales son
estados fisicos descritos funcionalmente. El mismo estado fisico en siste-
mas organizados de forma distinta puede dar lugar a distintos estados men-
tales. El mismo estado mental puede darse en distintos sistemas fisicos

El funcionalismo que es cierto enlos ordenadores, ;puede entenderse en las
mentes? (Barreiro Garcia, 1997).

Una accién que conduce a un resultado deseable es verosimil que sea repetida
en circunstancias similares (Thorndike, 1898). Tradicionalmente hay dos tipos
distintos de aprendizaje: el condicionamiento clasico y el aprendizaje instru-
mental (Lindsay & Norman, 1983).

PROGRAMAS PARA ENSENAR HABILIDADES DEL PENSAMIENTO

Como parte del rapido desarrollo experimentado en los tGltimos afios del siglo
XX, por la Ciencia Cognitiva, se realizaron numerosos esfuerzos por desarrollar
programas para la ensefianza de habilidades del pensamiento en las aulas. Una
pequefia muestra de los distintos enfoques que existen en la actualidad para en-
sefiar a pensar son los siguientes programas.

Los programas que se presentan en este texto estan organizados de acuerdo a dos
grandes categorias:

1. PROGRAMAS DE ENSENANZA DIRECTA:

De habilidades, independiente de contenidos curriculares (Nickerson, Perkins
& Smith, 1994,).

Estructura del Intelecto (SOI)

Autor: Mary N. Meeker (basada en la teoria de la inteligencia de Guilford)
Objetivo: Desarrollar en los estudiantes las habilidades necesarias para
aprender materias importantes y pensar criticamente.

Enriquecimiento Instrumental
Autor: Reuven Feuerstein (basado en el concepto de inteligencia del autor)



Objetivo: Desarrollar las habilidades de pensamiento y de solucién de pro-
blemas con el fin de que el estudiante se convierta en un aprendiz indepen-
diente.

Asociacion de Investigaciéon Cognitiva (CoRT)

Autor: Edward de Bono (basado en sus propios conceptos sobre el pensa-
miento lateral y el pensamiento vertical).

Objetivo: Ensefiar habilidades de pensamiento ttiles para cualquier perso-
na dentro y fuera de la escuela.

Filosofia para nifios.

Autor: Matthew Lipman

Objetivo: Mejorar las habilidades de los nifios para razonar y juzgar, a tra-
vés de que piensen acerca del pensamiento al tiempo que discuten concep-
tos importantes para ellos.

Desarrollo de Habilidades de Pensamiento (DHP)

Autor: Margarita A. de Sanchez (basada en el "Paradigma de Procesos™ de la
autora, en el Proyecto Inteligencia de Venezuela y en la Teoria Triddica de la
Inteligencia de Sternberg).

Objetivo: Desarrollar en los estudiantes las estructuras y funciones
cognitivas necesarias para mejorar sus interacciones con el medio,

tanto en situaciones académicas como en ambientes no escolares.

2. PROGRAMAS DE ENSENANZA DE HABILIDADES DE MANERA INTEGRADA
A CONTENIDOS CURRICULARES ESPECIFICOS.

Esta clasificacion permite al lector establecer una primera diferencia entre el
conjunto de programas aqui analizados. Sin embargo, como podra constatarse,
aunque se comparte la modalidad de enseflanza - directa o integrada -, en otros
aspectos importantes existen diferencias entre los programas que he situado en
una misma categoria (Costa, 1991).

IMPACT
Autor: S. Lee Winocur.
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Objetivo: Mejorar el desempefio estudiantil en las materias curriculares a
través de facilitar la adquisicion de habilidades de pensamiento de nivel
superior.

Disefio Guiado

Autor: Charles E. Wales, Robert A. Stager y Anne H. Nardi.

Objetivo: Ensefar a los estudiantes cémo usar el proceso de toma de deci-
siones durante el aprendizaje de las materias escolares.

Aprendiendo a Aprender (LTL)

Autor: Marcia Heiman y Joshua Slomianko.

Objetivo: Mejorar el desempeiio académico estudiantil en las materias de
todo el plan de estudios; y mejorar las habilidades de los estudiantes en
razonamiento, lectura, escrituray en capacidad de escuchar.

Tacticas para Pensar

Autor: R. J. Marzano, D.E. Arredondo, D.E. Paynter.

Objetivo: Integrar estrategias especificas de aprendizaje en los contenidos
curriculares.

Acento en el desarrollo de los procesos abstractos de pensamiento
(ADAPT)

Autor: Profesores universitarios de la Universidad Lincoln de Nebraska.
(basados en el enfoque piagetiano y en el modelo “Ciclo de Aprendizaje” de
Karplus).

Objetivo: Ayudar a los estudiantes a desarrollar las habilidades de razona-
miento necesarias para dominar el contenido de los cursos universitarios
(Estevez, 1998).

Entre la psicologia cognitiva (desde el enfoque del procesamiento de informa-
cién) y la ciencia cognitiva existe, por una parte una relacion total cuando el pro-
yecto de investigacién es la formacion de una sola categoria: mente — computa-
dor. En la actualidad en el campo de la inteligencia artificial y de la psicologia
cognitiva se distinguen claramente dos tendencias: los clasicos o GOFAI (Good
Old Fashioned Artificial Intelligence) y los conexionistas o redes neurales.



Los GOFAIS, son sistemas que manipulan y almacenan simbolos para resolver
problemas inteligentes utilizando procesos de biisqueda serial o sucesiva. Y Las
redes neurales manipulan unidades con cierto grado de activacién que estan ma-
sivamente conectadas de tal forma que puedan producir excitaciones e inhibi-
ciones siguiendo un modelo neuronal y de procesamiento paralelo (Hillis, 1985).

CREACION DE UN PROYECTO DE INVESTIGACION PARA DISENO.

Se llama rapidamente a disefio grafico a la transformacién de ideas y conceptos
en una forma de orden estructural y visual. Es el arte de hacer libros, revistas,
anuncios, envases, paginas web, logos, simbolos, etc. Y en el campo educati-
vo tiene un antecedente importante en la Bauhaus. El Staatliuches Bauhaus de
Weimar nace en 1919, por fusién de dos preexistentes instituciones: La Escuela
Superior de Bellas Artes y la Escuela de Artes Aplicadas. La actividad del Bau-
haus se centraba principalmente en conseguir una sintesis entre arte y artesania
y en convertir al artista en un técnico proyectista. Buscaba la unidad del arte y la
tecnologia para solucionar problemas de disefio visual creados por el industria-
lismo.

La evolucién del pensamiento y la practica de las ciencias matematicas estan li-
gadas, como las del arte, a cierto nivel de civilizacion. Sélo se explora, para com-
prenderlo y representarlo, lo real de lavida tal y como lo constituyen las activida-
des informativas mas generales del hombre en cierto momento. Toda actividad
intelectual o practica comienza por una buisqueda, y corresponde a una pregunta
sobre el entorno. No es equivoca la naturaleza de la identificacién. La gente sabe
muy bien distinguir entre lo que significa y lo que es significado. La funcién
simbélica permanece bajo todas las formas de registro material de los fenéme-
nos y de toda actividad informativa del pensamiento. El arte no es, pues, un fe-
némeno aislado, aunque posee su especificidad (Francastel, 1990).

Todos los aspectos de lo mental tienen que ver con el arte, ya sean cognitivos,
sociales o motivacionales. Las formas visuales no tienen otro interés que el de lo
que nos dicen (Arnheim, 1993).

Cuando se desarrolla un proyecto de diseiio pensando en educar es necesario
desde el punto de vista publicitario, encontrar el segmento de mercado al que va
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dirigido. El conocimiento es un medio no un fin; es una herramienta necesaria
pero no suficiente para tener éxito después de concluir los estudios. Es crucial
contar con la habilidad para aplicar el conocimiento en el proceso de toma de
decisiones.

La informacién que se entrega debe ser trabajada visualmente de tal forma que
no se creen falsos conceptos o ideas erradas sobre el trabajo del disenador. El
manejo visual y el manejo de la informacién son de cuidado. Aparte los aspectos
conceptualesy de significado, de lo que no existe duda alguna es que el disefio es
una practica enla que se forjany determinan ideas y formas que han de materia-
lizarse posteriormente mediante procedimientos manuales o mecanicos. Si se
encontrase una persona en la que coincidiese la sensibilidad del artistay los co-
nocimientos técnicos del ingeniero, en ella estard el disefiador ideal. Pero ante la
imposibilidad de encontrar genios a todas horas, en disefo suele trabajarse casi
siempre en equipo.

Para toda ensefianza del disefio es necesario capacitar al estudiante en el cono-
cimiento, manejo y caracteristicas de elementos formales y estéticos como: la
forma, el color, las texturas, etc. Al definir el problema ya sea basado en circuns-
tancias sociales y/o econémicas continua una serie de etapas parala creacién de
un prototipo: Aspectos formales y funcionales (fisicos, psicolégicos), creacion
o sintesis (materiales, técnicos, culturales, historicos), modelos (alternativas),
seleccién y proyectacion del prototipo.

El disefio controla los medios, las formas de expresion y presentacién de los
mensajes. Gracias a ello, un comunicado llega a ser técnicamente perfecto, for-
malmente atractivo y estructuralmente funcional. Aspectos éstos que condicio-
nan en el mas alto grado la respuesta en el receptor. No basta con lanzar el men-
saje que quiere comunicarse. Ha de hacerse por medios agradables y eficaces.
Los elementos de un anuncio publicitario deben atraer y mantener el interés;
pero, sobre todo, han de expresar correctamente el asunto o idea que pretenden
transmitir (Solanas Donoso, 1981).

Es necesario tambien despertar, desarrollar y perfeccionar las capacidades y sen-
sibilidades en relacion conlos materiales, formales y estéticos a través de los cuales
tienen su objetivacién las obras de disefo. El proyecto de ensefianza debe trazarse



por estos lineamientos, teniendo claro que toda la vida del disefiador se desen-
vuelve en medio de una constante biisqueda y experimentacion de soluciones.
Enla era electrénica, la interfaz entre el observador y el objeto se ha vuelto ma-
nipulable. Sabemos que la perspectiva no es completamente objetiva, que su ob-
jetividad se apoya en el punto de vista del observador (Weibel, 1998). Nuevas
percepciones de la realidad podrian apoyar o legitimar nuevas formas de arte.
Sabemos que el vinculo comun entre los medios tecnolégicos/visuales del cine y
la fotografia y los medios artisticos de la pintura y la escultura reside en el modo
en que se almacena la informacién visual. En los medios digitales, todos los pa-
rametros de informacién son instantdneamente variables.

En definitiva, la ensefianza de disefio grafico porla red dependera de la necesa-
ria incorporacién de las principales cuestiones planteadas estéticas y conceptua-
les en el desarrollo de estrategias que logren despertar las capacidades artisticas
de cada observador teniendo en cuenta los adelantos tecnolégicos y el manejo de
la informacion.
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LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN
EL DISENO GRAFICO"

"Cualquier persona con un Mac o un PCes para el cliente un disefiador”.
- José Maria Cerezo.

PONIENDO A PENSAR LA MAQUINA

menudo se ha definido la inteligencia artificial (IA) como el estudio de
la manera en que pueden construirse o programarse computadoras para
ue realicen el tipo de cosas que la mente puede hacer (Boden, 1994,).

;Podria pensar una maquina? Son muchas las razones para afirmar que si. En-
tre las més antiguas y profundas se cuentan dos resultados de gran importancia
en la teoria de computacion. La tesis de Church, que enuncia que toda funcién
efectivamente computable significa que existe un procedimiento “de rutina”
para determinar, en un tiempo finito la salida de una funcién correspondiente a
una determinada entrada. Y la demostracién de Turing de que cualquier funciéon
computable por recurrencia puede ser computada en tiempo finito por una ma-
quina manipuladora de simbolos de tipo maximamente sencillo.

*  Articulo elaborado en el 2000.



Hay también perspectiva en algunos avances en software, especialmente en co-
nexioén con la quinta generacién de ordenadores, cuyos proyectos se estan tra-
tando de alentar en Gran Bretafia, Europa y Japén. Muchos de esos estudios se
refieren a la inteligencia artificial; que las maquinas hagan aquello que hasta
ahora sélo el cerebro humano hace. Los avances adicionales confian en orde-
nadores que apuntan disefios a los datos, algo que los ordenadores hasta ahora
estan haciendo muy real. Una parte de la respuesta es el hardware, el estudio de
aparatos de tratamientos paralelos ayudara, pero escribir los programas sera el
desafio real.

En el entorno de la oficina, la aplicacion mas importante de las técnicas de la
inteligencia artificial esta probablemente en el reconocimiento de la palabra;
posibilidades mas avanzadas todavia incluyen la traduccién de una lengua a otra.
Pisando mas en el suelo, los llamados “sistemas expertos” o los sistemas basados
en lainteligencia, estin comenzando a ser un instrumento importante, especial-
mente como parte de un sistema “base de decisiones” para direccién.

Los sistemas expertos son frecuentes cuando usted necesita tomar una decision
importante y hay un gran ntimero de factores a tener en cuenta. Por ejemplo,
tomando la analogia medica, saber qué medicina prescribir llega a ser muy com-
plicado cada dia cuando aparecen nuevos principios activos. Los sistemas ex-
pertos pueden ofrecer ayuda, encapsulando el conocimiento del experto sobre la
materia, asegurandose que no se omite nada.

Cuando utilice un sistema experto, él le preguntara una serie de temas en un or-
den razonable hasta que llegue a una conclusién.

Para aplicaciones importantes, desde luego, los sistemas expertos necesitan ma-
nipulacién habil. Usted no ird mafiana a una operacién médica y encontrard que
el ordenador se ha hecho cargo. Puede encontrar que el médico tiene un orde-
nador que le ayuda y apoya su pericia de diagnéstico del mismo modo que tiene
un estetoscopio para complementar su sentido del oido (aunque en un futuro no
muy lejano se podran realizar operaciones quirirgicas mediante robots, inclu-
so controlados desde grandes distancias, o al menos eso desean muchos). Del
mismo modo, no sustituiran la direccién los sistemas expertos, seran una entre
la gama de técnicas, que la automatizacion de la oficina ofrecera a los directivos
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para permitirles actuar mas eficientemente en el mundo complejo de los nego-
cios de hoy dia (Burgos, 1997).

Algunas afirmaciones contra la posibilidad de que la maquina iguale al hombre:
La capacidad de ser amable, ingenioso, hermoso, amistoso, de tener iniciativa,
sentido del humor, de distinguir lo bueno de lo malo, de cometer errores, de
enamorarse, de disfrutar las fresas con crema, de lograr que alguien se enamore
de ella, de aprender de la experiencia, de usar palabras correctamente, de ser su-
jeto del propio pensamiento, de tener la misma diversidad de comportamientos
que el hombre y de hacer algo en verdad novedoso. No tienen ningtn fundamen-
to y en sumayoria se basan en el principio de la induccién cientifica.

Un hombre ha visto miles de maquinas en el transcurso de su vida y, a partir
de lo que observa en ellas, deduce algunas conclusiones generales: son feas, el
disefio de cada una es para un propésito detalladamente distinto, la variedad de
comportamiento de cualquiera de ellas es muy restringida, etc. Naturalmente,
concluye que éstas son propiedades necesarias de las maquinas en general (Tu-

ring, 1994,).

Laventaja de emplear instrumentos de bisqueda informatica basados en infor-
macién almacenada en mapas conceptuales consiste en que, en éstos, el cono-
cimiento estd muy organizado y cada proposicién esta contextualizada, lo que
facilita la tarea de la persona que efecttia la busqueda, al ofrecerle una seleccién
bastante sencilla de la informacién pertinente. Los mapas se pueden ordenar
jerdrquicamente presentando de forma explicita y detallada la informacién
necesaria. De esta forma se logra no solo agilizar la realizacion de tareas en las
computadoras, sino también, agilizar el proceso de entendimiento de quien la
necesita. Estos procesos de busqueda ya se han incorporado a los programas de
inteligencia artificial para formar a médicos, con resultados sorprendentemente
positivos (Novak, 1998).

Los disefiadores graficos disefian generalidades concernientes a la informacién
para ser leida. Ellos estdn envueltos afectivamente con el pablico. Entonces in-
tentan conseguir que la mayoria de las personas respondan positivamente a un
mensaje visual diseniado.



Di1SENANDO INFORMACION

os disefladores graficos usan tipogratia, simbolismo, ilustracién y fotografia
Los d d f t f bol lust y fotograf
para comunicar visualmente. A menudo una combinacién de estas técnicas es
eficaz.

Los disefiadores graficos trabajan para las corporaciones, instituciones (hospi-
tales, universidades) y gobiernos. Ellos o trabajan en casa para una organizacion
o como consultores para varios clientes diferentes.

Los disefiadores graficos intentan lograr soluciones visuales que sean funcio-
nales, elegantes, apropiadas, simples, y baratas. Ellos resuelven problemas que
van desde la simplicidad de un cartel de ventas ala complejidad de un sistema de
sefializacién para un aeropuerto internacional (Berryman, 1990).

El Disefio grafico no es ningun arte. El artista fino tiene un ptblico unico (ella
0 él). La audiencia de los disefiadores graficos es un publico de masa de a veces
millones. El intento es diferente. A menudo el disefio grafico se parece al arte
(y viceversa). Los Materiales y técnicas son similares. El Artista y el diseflador
resuelven problemas visuales. El artista satisface ego mientras el disefiador debe
mover grupos de personas para asistir a un evento mediante una sefial, un mapa,
para que aprenda un principio cientifico o compre un producto.

El diseno grafico profesional empez6 en Europa. La educacién del disefio grafico
empez6 en Alemania en la Bauhaus en 1919. La educacién del disefio grafico em-
pez6 en EE.UU. después de la segunda guerra mundial. Muchos de los primeros
disefiadores se especializaron en bellas artes, disefio de objetos, arquitectura, o
fotografia. Pese a su gran impacto en la comunicacion, el disefio grafico es un
campo joven. La actividad del Bauhaus se centraba principalmente en conseguir
una sintesis entre arte y artesania y en convertir al artista en un técnico pro-
yectista. Buscaba la unidad del arte y la tecnologia para solucionar problemas de
diseflo visual creados por el industrialismo.

La evolucion del pensamiento y la practica de las ciencias matematicas estan li-
gadas, como las del arte, a cierto nivel de civilizacion. Sélo se explora, para com-
prenderloy representarlo, lo real de lavida tal y como lo constituyen las activida-
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des informativas més generales del hombre en cierto momento. Toda actividad
intelectual o practica comienza por una biisqueda, y corresponde a una pregunta
sobre el entorno. No es equivoca la naturaleza de la identificacién. La gente sabe
muy bien distinguir entre lo que significa y lo que es significado. La funcién
simboélica permanece bajo todas las formas de registro material de los fenéme-
nos y de toda actividad informativa del pensamiento. El arte no es, pues, un fe-
némeno aislado, aunque posee su especificidad (Francastel, 1990).

Todos los aspectos de lo mental tienen que ver con el arte, ya sean cognitivos,
sociales o motivacionales. Las formas visuales no tienen otro interés que el de lo
que nos dicen (Arnheim, 1993).

Las bellas artes han influido en forma visual [el estilo] lo que ha pasado en dise-
fo grafico. Este esta en equipo con las grandes tradiciones y movimientos de los
bellas artes. Dos excepciones notables son Pop arty el arte en computadora don-
de existiendo graficos (paquetes, carteleras, y bosquejando imégenes) influy6 en
movimientos de pintores.

A pesar de su intrinseca modernidad, la profesion de diseiiador grafico siem-
pre ha tenido un punto de semejanza con los oficios premodernos, en los que el
aprendizaje y la formacién estaban vinculados en gran medida al trabajo en el
taller de un maestro.

Cuando se desarrolla un proyecto de diseiio pensando en educar es necesario
desde el punto de vista publicista, encontrar el segmento de mercado al que va
dirigido. El conocimiento es un medio no un fin; es una herramienta necesaria
pero no suficiente para tener éxito después de concluir los estudios. Es crucial
contar con la habilidad para aplicar el conocimiento en el proceso de toma de
decisiones.

La informacién que se entrega debe ser trabajada visualmente de tal forma que
no se creen falsos conceptos o ideas erradas sobre el trabajo del disenador. El
manejo visual y el manejo de la informacién son de cuidado. Aparte los aspectos
conceptualesy de significado, de lo que no existe duda alguna es que el disefio es
una practica enla que se forjany determinan ideas y formas que han de materia-
lizarse posteriormente mediante procedimientos manuales o mecanicos. Si se



encontrase una persona en la que coincidiese la sensibilidad del artista y los co-
nocimientos técnicos del ingeniero, en ella estard el diseniador ideal. Pero ante la
imposibilidad de encontrar genios a todas horas, en disefo suele trabajarse casi
siempre en equipo.

Para la ensefnianza del disefio es necesario despertar, desarrollar y perfeccionar
las capacidades y sensibilidades en relacién con los materiales, formales y esté-
ticos a través de los cuales tienen su objetivacién las obras de disefio. El proyecto
de ensefnianza debe trazarse por estos lineamientos, teniendo claro que toda la
vida del disenador se desenvuelve en medio de una constante buisqueda y expe-
rimentacién de soluciones.

Enla era electrénica, la interfaz entre el observador y el objeto se ha vuelto ma-
nipulable. Sabemos que la perspectiva no es completamente objetiva, que su ob-
jetividad se apoya en el punto de vista del observador (Weibel, 1998). Nuevas
percepciones de la realidad podrian apoyar o legitimar nuevas formas de arte.
Sabemos que el vinculo comun entre los medios tecnolégicos/visuales del cine y
la fotografia y los medios artisticos de la pintura y la escultura reside en el modo
en que se almacena la informacién visual. En los medios digitales, todos los pa-
rametros de informacién son instantdneamente variables.

D1sENO GRAFICO NO DISENO

“No hay un elemento maés significativo en todo el repertorio del disefio grafico —
ha escrito Glaser — que la tipografia (Glaser, 1993). El disefiador grafico compar-
te con pintores, arquitectos e interioristas el uso del color y las técnicas de com-
posicién; con el periodista la obligacién inexcusable de comunicar. Solo hay una
faceta que le es exclusiva: el uso de la tipografia. Una de las razones por las que
me dedique al disefio es porque no tenia que ponerme en la disyuntiva de elegir
entre hacer o pensar. Entre las dos cosas elegia las dos. Se tiende a pensar que
s6lo existe una manera de usar cada herramienta, pero, igual que informadores
graficos y fotografos publicitarios utilizan su herramienta primordial de formas
bien distintas, las diferentes especialidades del disefio tal vez actien de manera
diferente. La naturaleza del disefio grafico es bidimensional, los disefiadores e
ilustradores interesados en los programas de tres dimensiones lo estan funda-
mentalmente por la comodidad de la generacion automatica de la perspectiva y
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la iluminacién, como maquinas de dibujar, no como maquinas capaces de crear
espacios por los cuales se pueden transitar u objetos volumétricos que uno puede
tocar.

;Sobre que bases pedagdgicas ensefiar el disefio grafico?, Es la mejor pregunta
que se puede hacer uno como docente de disefio gréfico.

Muchos de los tltimos disefiadores se han formado en un caldo de cultivo en el
que la mayoria delos clientes han forjado sus errores de concepcién. Han apren-
dido escasas nociones de disefio grafico en extrafios y costosos cursos de disefio
por computador, en los que, como es ficil adivinar, se habla mucho de Com-
putadores y poco de disefio. Existen elementos cognoscitivos como: esquema,
espacio grafico, uso del color, espacio tridimensional y técnicas. Son elementos
utilizados como técnicas pedagogicas en el area artistica. Pero como se ha ex-
plicado anteriormente el disefiador grafico no es un artista, existen elementos
comunes, pero las diferencias entre el artista y el disefiador grafico son tan abis-
males como las existentes con los otros disefiadores (de interiores, industrial,
etc.). Los mejores ejemplos de Inteligencia artificial en el disefio grafico son
los programas realizados por empresas como Adobe, Corel y Macromedia (esta
ultima adquirida por Adobe en el 2005).

Me refiero a programas de graficos tanto a los estadisticos como a los de dibujo y
disefio. Enun principio se pueden clasificar a los distintos programas de grafi-
cos como de dibujo o de disefo asistido por ordenador. Los primeros son los que
dibujan en pantalla y los segundos aquellos que dibujan en memoria y muestran
el resultado en pantalla. Su forma de trabajar también es distinta: los de pantalla
lo hacen agrupando puntos (pixeles) y se les suele denominar “mapas de bits” o
“bitmap”; los de memoria trabajan con entidades Vectoriales y sus definiciones
geométricas como objetos. Cada método tiene sus ventajas y sus inconvenientes
respecto a la calidad de representacién y facilidad de manipulacién o modifica-
cién.

Existen distintas subclasificaciones, dependiendo del area de aplicacién de cada
uno de ellos. Asi, de los de dibujo, han salido los de retoque fotografico, que re-
quieren tarjetas graficas de alta resolucion y escaner, de diseiio, fabricacion e
ingenieria (CAD/CAM/CAE); mezclando ambos obtenemos los programas de



presentaciones, animacién y multimedia.

a) Los graficos de gestién pertenecen al drea de programas de dibujo para
presentaciones de diagramas estadisticos, organigramas, esquemas, etc.
Suelen ser programas integrados o relacionados con otros de gestion
de datos: hojas de calculo, bases de datos, procesadores de textos, etc.

Cada vez existen mas paquetes especializados en la generacién de graficos,
ampliando su potencia a otras actividades de las empresas: autoedicién
de documentos, videoconferencias, etc. Normalmente incluyen la posi-
bilidad de importar/exportar datos a/de otros programas, aunque con-
servando la posibilidad de poder introducirlos con el propio programa.

Sus tres tipos basicos de representaciéon son diagramas de barras, li-
neas y sectores en 2,3 dimensiones. Se han incorporado otras mixtas (ba-
rras y lineas, sectores y barras, etc. ) y nuevas (texto libre, organizativas.).

Requieren gran rapidez de calculo por lo que normalmente deben
disponer de equipos con procesadores del tipo Pentium o estacio-
nes de trabajo, y necesitan una tarjeta grafica como minimo del tipo
SVGA y poder disponer de: Dispositivos de salida visuales o impre-
soras de calidad (pantalla liquida, video, impresora de chorro de tin-
ta, o laser), Dispositivos de entrada especificos (ratén, escaner, etc.)

b) Graficos de dibujo y disefio: Se dispone de figuras geométricas (pun-
tos, rectas y curvas) y funciones de gestion de las imagenes (borra-
do, centrado, traslaciones, giros, ampliaciones, etc.). Se utilizan en
dibujo lineal y artistico, disefio de méiquinas y herramientas (inclui-
dos los automéviles), esquemas eléctricos y electronicos, mapas y car-
tografia, arquitectura y urbanismo, publicidad y artes gréaficas, etc.

Otro elemento muy relacionado con los graficos es el entorno WINDOWS,
la interconexién grafica de usuario mas en boga actualmente. Ejemplos de
programas de graficos, de los tres tipos indicados, son: Power Point, Corel
Draw, Autocad, Photoshop, illustrator, Director.
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EnInternet se encuentrapoca documentacién sobre investigaciones en el campo
de IA — Disefio grafico una pequeia vision es la siguiente:

INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL. TALLER DEL IDT1OMA Vis1BLE (HENRY

LieBerMAN, GRAFICOS INTELIGENTES)
— Otra version de este articulo se publicé en las Comunicaciones del ACM, Vol.
39, No. 6,1996 de agosto, pp,. 38-48 —

Muriel Cooper [1925-1994] era una reconocida disefiadora grafica que tenia
una visién de herramientas basada en computadoras que podrian participar ac-
tivamente en el proceso de expresion visual dindmica. Su interés apoyando el
proceso del plan con herramientas inteligentes la llevé a hacer de la inteligencia
artificial uno de los temas mayores de su investigacién agrupandose, el Taller del
Idioma Visible [VLW]. Hogar de las personas con disefio visual y manejo de la
computadora, el VLW incluy6 el mejor espiritu interdisciplinario sobre los cua-
les los Medios de comunicacion de MIT fue fundado. Durante una era en la que
las aplicaciones de plan inteligentes fueron ignoradas por la IA y las comuni-
dades de graficos de computadora, el VLW apoy6 un rango de proyectos en esta
area, del esquema automatico a editores graficos que pueden aprender de los
ejemplos. Este documento inspecciona algunas de la historia, temas de la inves-
tigacion, y proyectos del Taller del Idioma Visible.

Er Iptoma Visuar peE ExperTos EN Pranes Gririco (Henry

LIEBERMAN)
—Simposio de I[EEE en Idiomas Visuales, 1995 —.

Los disefiadores graficos y otros expertos en resolver problemas visuales usan
herramientas para la correccién de imigenes basados en la computadora en su
trabajo. Recientemente, se han hecho esfuerzos para aplicar aprendiendo y téc-
nicas de lainferencia de las técnicas de inteligencia artificial en los editores gra-
ficos [Lieberman 92, Weitzman 93, los productos comerciales como Aldus Inte-
llidraw] proporcionan ayuda inteligente para disefar. El éxito de estos esfuerzos
dependera adelante si los programas pueden capturar el conocimiento del plan
de sus usuarios con éxito. ;Pero cual es la naturaleza de este conocimiento? Por-



que normalmente se han aplicado técnicas de IA en tales dreas como medicina o
diseflo en lugar del plan visual, poco es conocido sobre cémo se disefia conoci-
miento y si pudiese diferir en el conocimiento de otros campos. Lieberman diri-
gi6 un conocimiento informal que disefa estudios para intentar entender cémo
se comunica el conocimiento entre los humanos en planes gréaficos.

En ninguna parte del proceso de comunicacion de los planes grafico resulta mas
critico para los disefiadores con principios instruccionales que la efectividad,
pues es alli donde la efectividad de la comunicacién es crucial al éxito del estu-
diante. Lieberman inspecciono los libros pensados en ensefiar planes graficos a
los estudiantes e intenté analizar la naturaleza de la comunicacién con una vision
paraaplicar los resultados en un sistema de adquisicién de conocimiento parala
aplicacién de planes graficos. Esta investigacién da cuenta, en definitiva, de lo
que Lieberman encontré.

Dos D1SCIPLINAS EN BUSCA DE UNA INTERFACE - REFLEXIONES EN UN
ProBLEMA DEL PrAN (LAURIE VERTELNEY, M1cHAEL ARENT, HENRY

LIEBERMAN)
—en El Arte de Plan de Interface de Humano-computadora , Brenda Laurel, Ed.,
Addison-Wesley, August 1989 —

Programadores de computadora y disefiadores graficos parecen operar indis-
tintamente en mundos diferentes. Todavia cuando los sistemas de computadora
se ponen mas graficos y los medios de comunicacién mas interactivos, expertos
en las dos disciplinas trabajaron con un mismo objetivo: el plan de software
grafico interactivo.

La literatura proporciona pequeiia documentaciéon del analisis real y los proce-
sos para tomar decisiones usada por los programadores y los diseniadores grafi-
cos en el desarrollo de aplicaciones interactivas. Cada profesion tiene una vista
del otro: los disenadores graficos son decoradores que hacen las cosas méas boni-
tas después de que los programadores las hacen trabajar; los programadores son
expertos a quienes les importa menos el buen parecido con tal de que el cédigo
sea elegante. Vertelney le propuso a Arent y Lieberman un problema de interfa-
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ces para usuario a partir del redisefio de una interface de un médulo Macintosh
llamado Mapa--y grabé sus pensamientos procesados mientras ellos trabajaron
en él. Se limitaron las dos disciplinas a cuatro horas para realizar la tarea del plan
en esperanzas de encontrar problemas importantes al frente.

CAMINOS A RECORRER

En conclusién se puede decir que aunque se ha evolucionado mucho sobre la
aplicacion de la inteligencia artificial (IA), en el disefio grafico, sobre todo lo que
se refiere a la elaboracién de software por parte de las grandes casas (Macrome-
dia, Adobe, Corel), también es visible como existe una confusion a escala mun-
dial sobre la tarea del disefiador grafico. Aun no esta muy clara la pedagogia que
se debe tomar para esta docencia, sin una pedagogia clara, unos elementos cla-
ros, un lenguaje comin es imposible asumir una investigacién en el area, como
bien lo expresa Lieberman “La literatura proporciona pequefia documentacién
del analisis real y los procesos para tomar decisiones usada por los programado-
resy los diseniadores graficos en el desarrollo de aplicaciones interactivas”.

Queda como objetivo buscar un enfoque pedagégico—didactico del disefio grafi-
co que permita encontrar elementos propios a suentornoy a suaprendizaje, para
poder desarrollar el proceso investigativo sobre elementos claves que vinculen
laTA, y que sean tinicos en el proceso de aprendizaje del disefo grafico diferen-
cidndolo claramente de las Bellas Artes y las otras especialidades del disefio.
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LA INVESTIGACION EN ARTES Y DISENOS®

n los ultimos afios se ha venido intensificando, por parte del Estado, de
las Universidades y de los Organismos Internacionales, la elaboraciéon por
parte de docentes y profesionales de investigaciones. Antes que el cienti-
fico aislado o de la institucién formal, el avance del conocimiento depende so-
bre todo de los “"grupos de investigacion”, entendidos como el conjunto de in-
vestigadores, adscritos a la planta de una o de varias entidades, comprometidos
con uno o varios temas de investigacién en los cuales han demostrado capacidad
de producir resultados a través de publicaciones y productos (Gémez Buendia,

1998).

ANTECEDENTES HISTORICOS

La educacion en Colombia siempre ha vivido del espejo internacional, en la dé-
cada del setenta la politica fue aumentar los matriculados y los centros educati-
vos a lo largo del pais y ahora la politica es evaluar y generar la investigacién. En
el pasado los resultados no fueron del todo positivos, muchos de los estudiantes
se quedaron sin posibilidades futuras para trabajar y muchos centros educativos

* Articulo elaborado en el 2002.
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no tuvieron recursos para continuar, el abandono del Estado en ambos casos fue
fatal. Ahora solo podemos asumir que ello no va a cambiar, considero que todos
estos esfuerzos dirigidos en aumentar las investigaciones van a quedarse en eso,
esfuerzos y algunos nimeros que para nada van a mejorar el panorama.

Si bien durante los ultimos 3o afnos del siglo pasado, Colombia registré trans-
formaciones en las fronteras del conocimiento y existe un complejo entramado
de instituciones, grupos, centros, investigadores, proyectos y lineas de investi-
gacion, libros y revistas, doctorados y profesores de alto nivel de formacién que
dan constancia de esas transformaciones no todo es color rosa (Henao & Castro,
2000), el sector educativo en Colombia tiene un atraso importante si se le com-
para con otros paises de Latinoamérica. El bajo porcentaje de la inversién en el
sector, la falta de seriedad y continuidad de las politicas macro y de largo plazo,
la manipulacién politica, no permiten que las cosas en Colombia sean como de-
berian ser, ni siquiera, como quisiéramos que fueran. En Colombia la educacién
superior es excluyente y en la mayoria de los casos costosa y de baja calidad. La
investigacién que se hace es pobre, dispersa y desenfocada. Los investigadores
que las realizan estan casi exclusivamente dedicados ala docencia y subvaloran e
ignoran la importancia y la necesidad de dedicar tiempo a la investigacién, o no
tienen los recursos con qué hacerlo (Lucio & Duque, 2000).

Asi todo pinta mal, solo queda un futuro desolador. Colciencias, por accién y
omisién, contintia fomentando la dispersién investigativa al financiar un sinna-
mero de trabajos aislados, atomizados y alejados de las verdaderas necesidades
del pais, a pesar de contar con unos lineamientos basicos para el desarrollo in-
vestigativo del sector. Esto es mas entendible con las cifras que ha venido traba-
jando Colciencias, durante el periodo comprendido entre 1991y1999 fueron co-
financiadas tinicamente 21 investigaciones sobre el tema de educacién superior
(Henao & Castro, 2000). Algo vergonzoso y lamentable si se pretende competir
anivel internacional.

Otra vergiienza son las lineas de investigacion con las que ha venido trabajando
Colciencias: enseflanza de las ciencias, matematica y pensamiento légico, len-
guaje y competencias comunicativas, formacién ética y valores, innovaciones
educativas, nuevas tecnologias, historia de la educacién y la pedagogia y por ulti-
mo estudios sociales en educacion. Gomo se puede ver algunos proyectos de in-



vestigaciéon no entrarian a formar parte de estaslineas, algunas correspondientes
adisefio, artes y misica no entrarian en ningunay otras investigaciones podrian
entrar en varias lineas. ;Cuales fueron los criterios para asignar esas lineas de
investigacién?, de todas formas hay consideraciones sobre esto y sobre el papel
de Colciencias que han entrado a discusién y espero produzcan modificaciones
futuras, pero positivas, aunque nunca se sabe que decisiones se tomaran. Tene-
mos una clase dirigente que sigue sin comprender que la crisis en la que estamos
no es coyuntural y que continuara agravandose cada vez mas, si no se invierten
los escasos recursos que se tienen a los sectores claves como la educacion (Lucio
& Duque, 2000).

¢/ QUE SE INVESTIGA EN ARTES Y DISENOS?

La concepcién de la enseilanza de las artes y el disefio se encuentra predomi-
nantemente ligada a formar y desarrollar un conjunto de habilidades de utilidad
profesional. Sin embargo, conlairrupcién de las nuevas tecnologias el monopo-
lio enla produccién de imagenes ha dejado de pertenecer a estos especialistas, lo
que antes era producto de la habilidad desarrollada ahora lo es, en cierta medi-
da, de recursos tecnolégicos de uso comin en nuestros dias. Esto no sucede con
la conceptualizacion visual, cognoscitiva y creadora del disefiador y del artista.
Adicionalmente, los sistemas y estrategias de transmisién del conocimiento se
han modificado. Es necesario que las instituciones que sittan estas profesiones
en las areas de la arquitectura, la ingenieria u otras, integren en la aplicacién de
los procesos de ensenanza-aprendizaje las estrategias y modalidades particula-
res de las artes y disefios. Por otra parte, la formacién artistica en estos procesos
debe ponderarse no sélo con el estudio de la historia del arte, sino con una mayor
atencioén a la produccion y andlisis de las diversas formas de expresién artistica,
sustentandolas en una educacion visual con base en la estética y la concepcién
cultural contemporanea.

Investigar, aplicar y promover procesos de ensefianza-aprendizaje que consi-
dera una profundizacion del aspecto cognoscitivo del trabajo proyectual y, sobre
todo, manejar un esquema de comunicacién mas amplio que el de los modelos
tradicionales es un precepto que puede lograrse si se incorpora un mayor ejer-
cicio de la investigacién para interesar a los disefiadores y artistas en su papel
como agentes criticos y conscientes del proceso comunicacional. Por otra parte,
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es necesario establecer un equilibrio objetivamente analitico entre la creativi-
dadylacritica, con base en pardmetros académicos o indices de calidad cultural-
mente aceptados. Por consiguiente, es inevitable cuestionar el concepto global
de las artes y disefios con base en una filosofia propia de la profesién que posi-
bilite la compatibilidad de sus referencias tedrico-metodoldgicas, incluyendo la
denominacién de la profesién; cuestionamiento que debe responder al contexto
social que valida su existencia. Es indispensable para ello redefinir la funcién
social de las artes y disefios y como las instituciones participan para su desarro-
llo, de acuerdo con sus propias politicas educativas. Para esto deberian reforzar-
se dos esquemas amplios de investigacion:

- Creacion de lineas prioritarias de investigacion en artes y disefios, tanto en
los procesos conceptuales y comunicativos de la forma, como en la partici-
pacion de la actividad profesional en los cambios de los procesos sociales y
culturales.

- Impulsar la investigacién con la participacién de artistas y diseniadores en
las soluciones de las problematicas sociales del pais.

SITUACION ACTUAL DE LAS ARTES Y DISENOS

Se cree que los disefios son artes aplicadas al igual que las artesanias, esto es un
error porque son dos sistemas estéticos de produccion especializada con igual
valor sociocultural e histérico que las artes (Acha, 1997). El disefio no es arte,
el artista tiene un publico, é] mismo, mientras que el diseiador tiene una au-
diencia de cientos, de miles y/o de millones. La intencion también es diferente,
pueden presentar técnicas similares y ambos resuelven problemas visuales, pero
el disefiador debe mover al grupo de personas receptoras del mensaje a entender
una sefalizacién, un logo o a la adquisicién de un producto (Berryman, 1990).
Pero la decision en este documento de unificar las investigaciones de artesy di-
sefios en una sola estructura corresponde a los nuevos lineamientos curriculares
para educacion del Ministerio de Educacién Nacional que se inclina a unir en
educacion estética a todas las expresiones artisticas y creativas del hombre como
son: artes plasticas y visuales, disefio grafico, audiovisuales, musica, danza, tea-
troy literatura(Berryman, 1990).



“El nifio canta mientras dibuja, baila mientras canta, relata historias al tiempo que juega con
la bariera en el jardin”. Howard Gardner

Cuando en los estudiantes existe motivacion interior el acercamiento a la técni-
ca es espontaneo y libre, para experimentar, manipular y decidirse por lo mas
conveniente para la realizacion de sus propuestas (Berryman, 1990). Buscar, in-
dagar, analizar e investigar sobre el material visual al alcance del grupo, permite
ampliar horizontes y perspectivas sobre los alcances de las artes y disefios. A di-
ferencia de otras areas, las artes y disefios no han aumentado significativamente
enmatriculadosy egresados enlos Gltimos aflos, para1999 estaban matriculados
cerca de veinte mil estudiantes en Bellas Artes y algo mas en Disefios y en el mis-
mo afio se graduaron poco menos de cinco mil en Bellas Artes y casi el doble en
Disefios, porcentajes muy inferiores a las dreas mas apetecidas por los jévenes:
administraciones, ingenierias, derecho y medicina.

Si las cifras de matriculados y egresados son relativamente bajas, son mucho
mas infimas las lineas de investigacion en artes y disefios. Colciencias no re-
conoce a estas areas como posibles lineas de investigacion, solo existen algunos
trabajos en disefio tecnolégico, pero este dista mucho de lo que se denomina co-
munmente disefio y es mis cercano a una ingenieria. Sobre estos trabajos vale la
pena aclarar que son elaborados por una de las Universidades que maés financia
e impulsa investigaciones a nivel nacional, la Universidad Pedagégica Nacional
(Henao & Castro, 2000), pero las criticas sobre la seriedad y poca actualizacién
tecnolégica han puesto en duda su aporte al avance académico.

Son contados los grupos de investigacién a nivel nacional, en disefio se en-
cuentran sélo seis grupos de investigacién: Disefio de ambientes de aprendizaje
apoyados en tecnologias de la informacién y la comunicacién. (UNIMINUTO),
Disefio y Comunicacién (Universidad de Los Andes), Disefio y Cultura (Univer-
sidad de Los Andes), Educacién en Ambientes Virtuales (Universidad Pontificia
Bolivariana), Pedagogia del disefio (Universidad de Los Andes) y Tecnologia y
Desarrollo Regional (Universidad Tecnolégica de Pereira).

En artes solo se encuentran cinco grupos: Artes del Tiempo, Giencia y Tecnolo-
gia (Universidad de Los Andes), Contacto (Universidad Nacional), Investigacién
y Desarrollo Académico en los Mundos Virtuales o Percepcion Intensificada.
(Universidad Nacional), Mujer, Literatura y Cultura (Universidad de Los An-
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des) y PARTICIPARTE (Universidad Nacional). Otros grupos en instituciones de
educacién superior han realizado intentos efimeros para concretar equipos de
investigacién, pero no han podido concretar nada permanente.

PROPUESTA PARA EL. FOMENTO DE LA INVESTIGACION EN
ARTES Y DISENOS

No pretendo culpar de la pobreza investigativa en artes y disefios al Estado, las
instituciones superiores de educacién y Colciencias, si bien tienen gran parte,
también los artistas y disefiadores tienen la culpay por ser responsables y repre-
sentantes de su profesion la culpa es mayor.

Para artistas y disefiadores el concepto de "investigacion” es un concepto su-
perficial que solo es adaptable a la denominada investigacién de marketing, el
proceso de recaudar datos o simplemente la indagacién.

El Museo Nacional de Bogot4 por ejemplo, presenta en sus programas educati-
vos y culturales un programa de investigacién y desarrollo de los ptblicos, segin
ellos "este programa estd orientado al desarrollo de estrategias que le permiten
al Museo profundizar en el conocimiento de los publicos y contribuir al mejora-
miento de los servicios” (Museo Nacional de Colombia, 2003). Queda claro que
no manejan un buen concepto de la investigacién pues se quedan, pobremente,
en analizar cual es el publico del Museo y como mejorar sus servicios.

Las fronteras que dividen la "investigacién”, el “proceso” y el “andlisis” no son
muy claras en las artes y los disefios, de ahi que muy pocos consideren hacer
investigacién, porque se considera que cualquier proceso de disefio, de creacién
lleva consigo una investigacién. Por eso es normal que los disefiadores y artistas
crean estar investigando constantemente.

El disefiador presenta mas facilidad para investigar que el artista, en cada fase
del disefio hay discusion, interrogantes y argumentaciones (Potter, 1999). Para
el artista algunos procedimientos son familiares pero para ellos el trabajo pre-
senta un caracter mas introspectivo.



La diferencia mas grande entre la investigaciéon que entiende el disefiador y el
artista es un ejemplo real y cotidiano, el diseilo de una silla para produccién
industrial. El diseniador se verd inmerso en una intrincada investigacion de las
posibilidades, referidas a comercializacion, costes, técnicas de produccién, ne-
cesidades del usuario, que van a llevarle a tratar la investigacién de una manera
muy metddica (Potter, 1999). Sin embargo, la escala y naturaleza del trabajo di-
ficilmente requerirdn un analisis mayor del que va a ofrecernos de forma natural
el sentido comun.

Para el Ministerio de Educacién Nacional el disefio grafico esta al servicio de la
investigacién de la problematica escolar. Dada su indole comunicativa el diseiio
grafico (Ministerio de Educacién Nacional, 2000), se presta para que el profe-
sorado realice investigaciones descriptivas respecto al significado que tiene para
los estudiantes el entretejido de relaciones humanas que cotidianamente expe-
rimentan dentro de la institucién y en este sentido es un medio excelente para
realizar diagnésticos del “curriculo oculto” en el aula o en la institucién.

A MANERA DE CONCLUSION

No creo que el esfuerzo que se ha realizado hasta el momento por impulsar nue-
ve lineas de investigacién por parte de Colciencias continué, tampoco considero
que se deba restringir la convocatoria a tematicas especificas, pues esto repre-
senta un riesgo para el desarrollo investigativo y se perderia lo trabajado, pero
no deberian continuar con las lineas con las que se viene trabajando, Colciencias
deberia ser mas consciente en su papel asi como las universidades y Ong's, las
cuales deben abrirse a lineas de investigacion, que en cifras puede ser mas pe-
queilas, pero que resultan muy importantes a la hora de evaluar y comparar el
proceso de investigaciones del Pais con el contexto internacional.

La investigacion cientifica o tecnolégica de buena calidad no se produce facil-
mente. Al contrario, resultan de una compleja combinacién de cinco factores: el
cientifico, el proyecto de saber, el grupo, la institucion y el interlocutor. Hay més
y mejor investigacion cuando los factores son congruentes, coinciden, se refuer-
zan entre siy cuando la direccién va encaminada a la productividad intelectual
intensay rigurosa.
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Cuando no se dan esas dos condiciones se presentan incongruencias y ello im-
plica investigaciones deficientes (Gémez Buendia, 1998).

Un artista, un disefiador deben reconocer que su mundo es sélo fugazmente co-
yuntural. De la misma manera que a un estudiante le resulta duro descubrir que
nadie le dara empleo —y sigue ahi, cinco afios después, trabajando y arreglandose
para sobrevivir — quiza porque cumplen con su papel sélo en virtud del sentido
comin, no hay fin a las preguntas que tienen que continuar planteando, eso es
precisamente la base de toda investigacion, la duda (Potter, 1999).
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INVESTIGACION EN LA FORMACION®

"En cuanto a la disciplina, para mino es mds que el respeto a la responsabilidad propia y a la
ajena. Estoy en contra de la disciplina de cuartel; pero también en contra de la libertad mal
entendida, a que suelen recurrir los cobardes, para escurrir el bulto™.

Buenayventura Durruti

INTRODUCCION

ste documento tiene como propésito, mostrar los trabajos finales de es-

tudiantes de disefio grafico, con quienes adelanté un interesante proceso

de formacion profesional en dos clases: infografia y estética del disefio. El
resultado ha sido fruto de una rigurosa preparacién didactica que también com-
parto alo largo de las siguientes paginas.

Como estudiante de disefio grafico consideré de manera critica que la academia
se habia agarrado fuertemente a la importancia de tener como profesores a muy
buenos profesionales, pero lamentablemente, no siempre, buenos profesores.
La docencia siempre me llamé la atenciéon, muestra de ello no son solo los pos-
grados en educacion y mis publicaciones en el drea educativa, sino también los

*  Propuesta didéactica elaborada en el 2012, como parte de mi proceso docente en Unitec Corpo-

racion Universitaria.
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cerca de 14 afios que llevo como profesor universitario. Y ha sido durante todo
este tiempo que he aprendido que lo importante no es presumir de los éxitos
profesionales sino preparar y formar a los estudiantes para sus propios éxitos.

Un educador de disefio debe tener valores que demuestren respeto por los es-
tudiantes, por otros educadores, las instituciones educativas, la profesion, el
publico, la sociedad y el medio ambiente. Estos estandares definen las expec-
tativas que se tienen de un buen profesor de disefio (AIGA, 2010). Y si se asume
la responsabilidad y el compromiso que se requiere para formar profesionales
hay que conocer cudles son esas responsabilidades y dedicarnos por completo a
asumirlas en nuestro rol docente.

El documento esta dividido basicamente en cuatro partes. La primera es una mi-
rada, muy personal en la que hago un llamado critico a las posiciones del con-
texto académico que en ocasiones se estanca en la quejay el reclamo, sustento el
porqué de la investigacién en los procesos de formacién y finalmente demuestro
laimportancia y necesidad de una mirada sostenible por parte del futuro profe-
sional en disefio. La segunda parte es la explicacién del trabajo didactico reali-
zado. Primero desarrollé los planteamientos tedricos desde los cuales aborde el
trabajo del semestre y posteriormente presento el trabajo didactico de cada cla-
se, con sus respectivos soportes pedagdgicos, teéricos y metodolégicos. La terce-
ra parte es la presentacion de los mejores trabajos elaborados porlos estudiantes
y finalmente de cuarto las conclusiones del proceso.

Este documento, es por lo tanto, una invitacién a todos los miembros de la co-
munidad académica: estudiantes, profesores, trabajadores administrativos, para
que desde una mirada més rigurosa comprendan la complejidad de los procesos
de formacién en disefio grafico, que en ocasiones se queda reducido a la idea
estética de "lo bonito™ y de "lo creativo”.

INVESTIGACION EN LA FORMACION

El papel del profesor universitario ha sido conceptualizado, idealizado y critica-
do en multiples ocasiones. Pero de entrada debemos aceptar que el trabajo de los
profesores es muy complejo. Las tradiciones histéricas, las condiciones de tra-
bajo, las relaciones con la sociedad, los problemas de la autonomia y la libertad



académica, los salarios, las subculturas diversas son, todos factores que afectan
el desarrollo y la funcién de la profesién. Aun con todo lo anterior, es claro tam-
bién que una instituciéon educativa no puede lograr su propésito sin un grupo de
profesores productivos y comprometidos con los objetivos institucionales (Alt-
bach, 2009).

En muchas formas los docentes universitarios convivimos en un medio que en
algunos casos nos genera una imagen distorsionada de la realidad. Asumimos, en
ocasiones bien y en otras de manera errénea, que el proceso de formaciéon que
hacemos en el aula es importante y sobre todo valioso para el mejoramiento de
la sociedad y de la cultura. Los mismos medios de comunicacién nos han venido
vendiendo la idea que la educacién es necesaria y que la maldad, la delincuencia,
el terrorismo, el narcotrafico y tantas cosas negativas se deben a una deficiente
o nula educacién.

Por ejemplo, s6lo basta una rapida mirada en internet para encontrar argumen-
tos, al parecer bien sustentados, criticando la educacién que tenemos:

"El problema ético de la educacion es bastante grave puesto que al estudiante no se le ha dado
una formacién con base en valores como el respeto, la igualdad, la tolerancia y la solidaridad,
lo que genera la incapacidad del estudiante para enfrentar de manera correcta los diferentes
tipos de problemas que posee la vida del ser humano, como un ser social. Esto va a llevar a
violar al estudiante o egresado, los derechos de los demds innecesariamente para hacer valer
su posicién o sus necesidades” (Milldn, 2010).

;Acaso el papel de la educacion es formar aprendizajes en valores, en conoci-
mientos, en actitudes sociales, en posibilidades de crecimiento individual, em-
presarial y tantas otras cosas? O sea que si todo este regular o mal, la culpa no es
de los individuos, de las familias, de los grupos sociales, sino del sistema educa-
tivo. Las instituciones educativas, ademas de ser s6lo uno de los elementos edu-
cadores de la sociedad, son reflejo y consecuencia de las estructuras sociales. No
es, pues, la educacion la que esté en crisis, sino la sociedad (Suarez Dias, 1987).

Las estadisticas demuestran que somos realmente pocos los involucrados en el
sistema educativo, somos una minoria y solo cuando concebimos las grandes
consecuencias de nuestro accionar es que podemos tener una idea mas clara y
coherente de lo que representa, parala sociedad y la cultura, el proceso educati-
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vo. Segun el Ministerio de Educacion, para el 2010 existian 1.691.797 estudian-
tes matriculados en educacién superior, de estos el 62,2% en nivel universitario
(MEN, 2012). Pero mas preocupante en cifras es lo reportado por el Departa-
mento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE) en el Censo de 2005:
solo el 37,2% dela poblacion residente en Golombia ha alcanzado el nivel de pri-
maria; el 36,0% secundaria, y el 11,9% el nivel superior. La poblacién sin ningan
nivel educativo es del 10,5% (DANE, 2005).

El logro educativo de los estudiantes es importante tanto para el crecimiento
econémico y el bienestar social del pais como para el bienestar econémico y so-
cial individual. En este sentido se ha encontrado que los beneficios individuales
de la educacién son mayores en los paises de bajos ingresos que en los de ingre-
sos altos. En Colombia, por ejemplo, los beneficios de la educacion son altos y
estin aumentando: en 1997, un afio de escolaridad adicional produjo un aumen-
to del 12,4.% en los ingresos individuales, en tanto que en el 2003 se produjo un
aumento del 14.% (BM, 2009).

Una escuela de disefio debe ser en cierto sentido la preparacion para la vida fu-
tura, pero el tiempo que un estudiante pase en ella es precioso e irrecuperable.
La ensefanza del disefio tiene, por su naturaleza, que escarbar bajo la superficie
y sentirse desde el principio mis implicada en aclarar intenciones que en con-
seguir resultados. Si se muestra la idea de que el aprendizaje y la comprensién
estan ligados a la secuencia de la vida, la verdadera utilidad de la formacién se
verd, incluso, muchos afios después. En cambio si se concentra en resultados a
corto plazo podria dar la sensacién engafiosa de logros que fallarian a la hora del
trabajo real (Potter, 1999). Sin embargo pensar de esa manera de corto plazo nos
lleva a proceder de manera confusa hacia lamisma accién dentro del aulaylo que
es importante hacia la misma sociedad, perdiendo de manera absurda, tanto en
la formacién como en la profesion misma, las responsabilidades sociales, am-
bientales y éticas que los disefiadores tenemos.

Eldisefo, en general, estd movido por el sistema econémico y existe el peligro de
que los procesos del mercado destruyan el habitat. Este proceso no se detendra
si las industrias y el disefio siguen perpetuando sus actividades movidas por el
mercado. Los diseniadores deben reconocer las situaciones sociales en que tra-
bajanytomar posiciones conscientes para definir un rol del disefiador mas inte-



grado con el mundo y la sociedad (Frascara, 2004,).

Dichas soluciones eficaces requieren también un tipo diferente de compren-
sién. No sélo estamos llamados a repensar y replantear la necesidad y la solu-
cién, sino que también tenemos que reconsiderar los limites de lo que se consi-
dera es la solucién. Una solucién eficaz puede ser un nuevo producto o servicio,
pero para lograr una solucién efectiva se requieren nuevos procesos con el fin de
lograr un cambio efectivo. Estas soluciones deben implicar, necesariamente, la
ecologia de servicios, educacién y programas de formacién, nuevas asociaciones
y campanas de sensibilizacion que establezcan nuevos paradigmas.

En estos dias, no es suficiente sélo con reducir, reutilizar y reciclar. Impactos de
todo el medio ambiental, social y financiero requieren de sistemas y soluciones
disefladas para ayudar a restaurar los sistemas naturales, culturales y financie-
ros. Los diseniadores y desarrolladores que operan en los niveles de produccién
no sé6lo estdn buscando hacer productos, servicios y eventos de menor impacto,
sino que también quieren que su impacto posea un efecto positivo y beneficioso
en el mundo. Para estos diseriadores, que queremos formar hoy en dia, el “im-
pacto cero” no debe ser suficiente. Precisamente uno de los principios de usa-
bilidad es el disefiar para la gente, en donde se investiga y se comprende cémo
se deben desarrollar soluciones, productos, servicios o eventos entendiendo las
necesidades, deseos y contextos (Shedroff, 2009).

Por ello, desde hace algin tiempo se ha venido incrementando de manera ofi-
cial y no oficial, la importancia de la investigacion en los procesos de formacién
de todos los niveles educativos. Para el Estado Colombiano una prioridad es de-
sarrollar y fortalecer la cultura de la investigacién para lograr un pensamiento
critico e innovador y el desarrollo humano sostenible, de acuerdo a las necesi-
dades de cada contexto y como aporte a la transformacién socio cultural. Incluso
esta planeado para el 2016 un aumento en la inversion en ciencia, tecnologia,
investigacién, innovacién y emprendimiento hasta el 1.5% del PIB, de manera
que ello incida fundamentalmente en el desarrollo econémico y social del pais

(MEN, 2011).

Es clara entonces la necesidad de fortalecer la responsabilidad social de los pro-
cesos universitarios a través de esfuerzos para que sea cada vez mas pertinente,
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flexible, articulada e innovadora en sus actividades de formacion, investigacién
y extension, vinculadas con los principales problemas sociales nacionales y re-
gionales (ASCUN, 2007). La investigacién se extiende a toda la universidad: las
artes, las humanidades y ciencias sociales, ademas de los campos cientificos,
tecnolégicos y profesionales. Pues casi todos los aspectos de nuestra existencia
diaria tienen que ver con alguna actividad de investigacién en la universidad,
como lo ha manifestado Rhodes:

La investigacion demanda libertad investigativa e independencia, pero re-
presenta obligacién y confianza ptblica.

La investigacion surge de la curiosidad privada, pero depende del respaldo
publico.

La investigacién implica el descubrimiento personal, pero proporciona co-
nocimiento publico.

La investigacién requiere una perspectiva individual, pero produce benefi-
cios sociales.

Lainvestigacion resulta del conocimiento basico, pero produce aplicaciones
practicas (Rhodes, 2009).

TRABAJO DIDACTICO

El trabajo que he desarrollado en el aula se ha enriquecido con diferentes pro-
puestas pedagogicas y didacticas que involucran dentro de la formacién: los co-
nocimientos, la investigacion y la responsabilidad social. Principalmente he to-
mado la taxonomia actualizada de Bloom, las competencias y los desafios para el
disefiador del 2015 sugeridos por el American Institute of Graphic Arts (AIGA)
en conjunto con Adobe, 21st Century Skills y el Apple Classrooms of Tomorrow
(ACOT2).

TaxoNOMTA ACTUALIZADA DE Broom

En 1956, Benjamin Bloom escribié, para la American Psychological Association
(APA), la Taxonomia de los objetivos educativos: el dominio cognitivo, y desde
entonces su descripcién de seis niveles de pensamiento ha sido ampliamente
adaptaday utilizada en incontables contextos. Su lista de los procesos cognitivos



estd organizada desde la mas simple idea de conocimiento, hasta los mas com-
plejos y la elaboracion de juicios sobre el valor y el valor de una idea. En 1999, el
Dr. Lorin Anderson, un estudiante de Bloom y algunos colegas publicaron una
versién actualizada de la taxonomia de Bloom que tenia en cuenta una gama mas
amplia de factores para generar un mayor impacto en la ensefianza y el apren-
dizaje. Esta taxonomia revisada (figuras 1y 2), intenta corregir algunos de los
problemas en la taxonomia original. A diferencia de la version de 1956, la taxo-
nomia revisada distingue entre el "saber qué”, el contenido del conocimiento,
y el “saber c6mo”, los procedimientos utilizados en la solucién de problemas
(Grant, 2008).

Lataxonomia revisada dentro del “saber qué” contiene cuatro tipos de categorias
dentro de la dimension del conocimiento: factual, conceptual, procedimental y
metacognitivo. Mientras que las tres primeras categorias estaban en la taxono-
mia original, la categoria de conocimiento metacognitivo se anadié.

El conocimiento factual incluye fragmentos aislados de informacién, tales como
definiciones de vocabulario y conocimientos sobre los detalles especificos. El
conocimiento conceptual consiste en sistemas de informacién, tales como las
clasificaciones y categorias. El conocimiento procedimental abarca algoritmos,
heuristicas o reglas generales, técnicas y métodos asi como el conocimiento
acerca de cudndo utilizar estos procedimientos. Y finalmente el conocimien-
to metacognitivo se refiere al conocimiento de los procesos de pensamiento e
informacién acerca de como manipular eficazmente estos procesos (Churches,
2009).

Table 2. The knowledge dimension — major types and subtypes

concrete knowledgH > knowledge
factual conceptual procedural metacognitive
knowledge of terminology knowledge of classifications knowledge of subject-specific | strategic knowledge
and categories skills and algorithms
knowledge of specific details knowledge about cognitive

and elements

knowledge of principles and
generalizations

knowledge of theories,
models, and structures

knowledge of subject-specific
techniques and methods

knowledge of criteria for
determining when to use
appropriate procedures

tasks, including appropriate
contextual and conditional
knowledge

self-knowledge

Figura 1: dimension del conocimiento (Krathwohl, 2002).
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La dimensién de los procesos cognitivos, el “saber como”, de la taxonomia re-
visada de Bloom, como la version original tiene seis habilidades. Son, desde lo
mas simple a lo mas complejo: recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar
y crear. La creacién, un proceso no incluido en la primera taxonomia, es el com-
ponente mas alto de la nueva versién. Esta habilidad consiste en reunir todas las
cosas para hacer algo nuevo. Parallevar a cabo la creacion de tareas, los alumnos
deben generar, planificar y producir. Para esta taxonomia el proceso creativo se
puede dividir en tres fases: (a) representacion del problema, en la que un estu-
diante trata de entender la tarea y generar posibles soluciones, (b) la planifica-
cién de la solucion, en la que el estudiante examina las posibilidades y elabora
un plan de trabajo, y (c) la ejecucion de la solucién, enla que el estudiante lleva a
cabo el plan con éxito (Krathwohl, 2002).

Table 1. The cognitive processes dimension — categories, cognitive processes (and alternative names)

lower order thinking skills P higher order thinking skills
remember understand apply analyze evaluate create
recognizing interpreting executing differentiating checking generating
(identifying) (clarifying, (carrying out) (discriminating, (coordinating, (hypothesizing)
i paraphrasing, ) i distinguishing, detecting, | 5
mcalling representing, impl e.me”t'ng focusing, selecting) monitoring, testing) | P!&nning
(retrieving) translating) (using) . A (designing)
o organizing critiquing 2
exemplifying (finding coherence, (judging) producing
(illustrating, integrating, (construct)
instantiating) outlining, parsing,
s structuring)
classifying o
(categorizing, attributing
subsuming) (deconstructing)
summarizing
(abstracting,
generalizing)
inferring
(concluding,
extrapolating,
interpolating,
predicting)
comparing
(contrasting,
mapping, matching)
explaining
(constructing
models)

Figura 2: dimensién del proceso cognitivo (Krathwohl, 2002).

COMPETENCIAS Y DESAFiOS PARA EL DISENADOR DEL 2015

Con el fin de cumplir con las expectativas puestas en los disenadores del futuro,
el Instituto Norteamericano de Artes Graficas, conocido por sus siglas AIGA y
Adobe, elaboraron un conjunto de habilidades y desafios que incluyen algunas




mas alld del ambito normal de trabajo. Es probable que el disenador tenga todas
las competencias requeridas, sin embargo, el AIGA y Adobe en su investigacion,
pusieron de manifiesto la variedad de competencias que una empresa o un de-
partamento de disefio necesitaria en su personal. Estas competencias plantean
desafios para las instituciones educativas en el desarrollo de curriculos y planes
de estudio, y para los empresas de disefio, en la contrataciéon de su equipo. Las
competencias se enumeran a continuacion en orden de importancia segun los
resultados arrojados por la investigacion:

- Capacidad para crear y desarrollar la respuesta visual a los problemas de co-
municacion, incluida la comprensién de la jerarquia, la tipografia, la estéti-
ca, la composicién y la construccion de imagenes significativas.

- Capacidad para resolver problemas de comunicacién, incluidos la identi-
ficacion del problema, la investigacién, analisis, generacién de solucién,
construccion de prototipos, pruebas de usuario y resultados de la evaluacion.

- Amplio conocimiento de temas relacionados con el desarrollo cognitivo, los
contextos sociales, culturales, tecnolégicos y econémicos para el diseio.

- Capacidad para responder a los contextos publico, el reconocimiento de los
factores fisicos, cognitivos humanos, culturales y sociales y las decisiones
que se den para el disefio.

- Comprensiony capacidad de utilizar herramientas y tecnologia.

- CGapacidad de ser flexible, agil y dindmico en la prictica.

- Habilidades de gestion y comunicacién para funcionar productivamente en
grandes equipos interdisciplinarios y en el plano de las estructuras organi-
zativas.

- Comprensién de cémo se comportan los sistemas y los aspectos, estrategias
y practicas que contribuyen a la sostenibilidad de los productos.

- Capacidad de construir argumentos verbales para soluciones dirigidas a di-
versos usuarios / audiencias; cuestiones ttiles para la vida, los negocios y el
funcionamiento de las organizaciones.

- Capacidad para trabajar en un entorno global con comprensién de la preser-
vacién cultural.

- Capacidad para colaborar de forma productiva en grandes equipos interdis-
ciplinarios.

- Conocimiento de la ética en la prictica.

- Comprensién de los multiples elementos que generaran causa y efecto, ca-
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pacidad para desarrollary tener criterios de evaluacién en proyectos que den
cuenta de la audienciay el contexto (AIGA & ADOBE, 2007a).

Son seis los desafios que plantea la profesién, definen el papel del disefio de ma-
nera mas amplia, més estratégica y con mayor incidencia y contribucién en el
mundo. Lo que se busca es que los diseniadores estén adecuadamente preparados
paraasumir el contexto mas amplio de las funciones que estos desafios implican:

1. Amplioy profundo: estudio meta-disciplinario y practica.
Los diseniadores deben ser capaces de aprovechar la experien-
ciay el conocimiento de una amplia gama de disciplinas, incluidas
las ciencias sociales y humanidades, con el fin de resolver proble-
mas en un mercado global y competitivo de productos e ideas.
2. Mayor alcance: escalay complejidad de los problemas de disero.
Los diseniadores deben abordar la escala y la complejidad a nivel de
sistema, incluso en el disefio de componentes individuales, y sa-
tisfacer la creciente necesidad de anticiparse alos problemasy a
las soluciones en lugar de resolver los problemas conocidos.
3. Mensajes dirigidos: una definicién concreta de las audiencias.
El mensaje pasard de comunicacién de masas a definiciones mas
concretas de las audiencias (disefio con interés especial), esto re-
quiere disefiadores en capacidad de entender tanto las diferencias
y semejanzas en las audiencias como la creciente necesidad de con-
ciliacion de la tensién entre globalizacion e identidad cultural.
4. Romper através: economia de la atencién.
La atencién es un recurso escaso en la era de la informacién, yla eco-
nomia de la atencion consiste en el disefio de comunicacién, disefio
de informacion, disefio de la experienciay el disefio de servicios.
5. Intercambio de experiencias: un modelo de co-creacién.
Los disefladores deben cambiar su idea de clientes y usuarios a la de co-
creadores (personalizacién masiva), coincidiendo con el aumento de la
transparencia de la vida personal y profesional (redes sociales, blogs, etc.).
6. Responsabilidad: los resultados se centran en la sostenibilidad.
Los disefiadores deben reconocer que la busqueda de la excelencia con-
siste en el disefio enfocado en el hombre. Enuna época de recursos
cada vez mas limitados, enlos que la adecuacion se define por el uso



cuidadoso y necesario de los recursos, la sencillez, abordando lo extra-
fio y sensible de las condiciones humanas (AIGA & ADOBE, 2007b).

21T CENTURY SKILLS

El aprendizaje del siglo 21, o las “habilidades del siglo 21” (figura 3), es un mo-
vimiento mundial para redefinir los objetivos de la educacién, para transformar
la forma como se da el aprendizaje cada dia, y para ampliar el rendimiento de
los estudiantes , todo con el fin de satisfacer las nuevas demandas del siglo 21.
La pregunta que orienté el movimiento era: “;Qué necesitan aprender los es-
tudiantes para ayudarles a tener éxito en nuestros tiempos? el éxito personal,

social y econémico”.

Asignaturas curriculares c .

. 5 s ompetencia
Habilidades basicas y temas del Siglo XX| — man;% b
para la vida informacion,

personal y medios y
profesional TIC)

Estandares y

Curriculo @ instruccion

Desarrollo profesional

Ambientes de aprendizaje

Figura 3: Marco de Aprendizaje del Siglo 21 (MINCYT, 2010).

El Marco de Aprendizaje del Siglo 21 se compone de materias basicas y temas que
giran alrededor de tres habilidades basicas: habilidades paralaviday la carrera,
el aprendizaje y las habilidades de innovacién, y conocimientos sobre los medios
de informacién y la tecnologia. Las materias basicas son: Inglés, Lectura, Len-
guaje, Lenguas del Mundo, Arte, Matematicas, Economia, Ciencias, Geografia,
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Historia, Educacion Civica y de Gobierno. Ademas de las materias basicas, las
escuelas deben integrar los temas interdisciplinarios del siglo 21 en las activida-
des educativas cotidianas, estos temas se componen de conciencia global, aspec-
tos financieros, econémicos, empresariales, educacién de la salud y medio am-
biente. En la base de todo ello los estandares, curriculos, desarrollo profesional
y ambientes de aprendizaje (Trilling & Fadel, 2009).

Segun este Marco hacer énfasis en creatividad, pensamiento critico, comunica-
cién y colaboraciéon es esencial en la preparacién de los estudiantes para el fu-
turo.

Competencias de creatividad e innovacién:

Demostrar originalidad e inventiva en el trabajo.

Desarrollar, implementar y comunicar nuevas ideas a otros.

Tener apertura y responder a perspectivas nuevas y diversas.

Actuar con ideas creativas para realizar una contribucién tangible y ttil en el
campo en el que ocurre la innovacién

Competencias de pensamiento critico y solucién de problemas:

Ejercer un razonamiento completo parala comprension.

Tomary realizar decisiones complejas.

Entender la interconexién entre sistemas.

Identificar y formular preguntas significativas que aclaren varios puntos de
vistay conduzcan a mejores soluciones.

Enmarcar, analizar y sintetizar informacién con el objeto de solucionar pro-

blemas y responder preguntas (MINCYT, 2010).

ApprrE Crassrooms of Tomorrow (ACOT2)

Aulas Apple del Manana (ACOT2) es un esfuerzo colaborativo de Apple con la
comunidad educativa para identificar los principios esenciales de disefio para
la escuela secundaria del siglo 21 (figura 4,), centrandose en las relaciones mas
importantes entre: estudiantes, docentes y planes de estudio. ACOT2 continua



el trabajo de las Aulas Apple de Manana (ACOT), en cuanto a la investigacién y
colaboracién para el desarrollo entre las escuelas publicas, universidades y or-
ganismos de investigacién que Apple inicié en 1985 y lo sostuvo hasta 1995 con
excelentes resultados. Su objetivo fue estudiar cémo el uso rutinario de la tecno-
logia por parte de los profesores y los estudiantes podrian cambiar la ensefianza
y el aprendizaje. ACOT identificé modelos eficaces para la enseflanzay el apren-
dizaje con la tecnologia, el desarrollo de la vida profesional de los profesores, y
difundir las innovaciones (APPLE, 2008). Si bien el trabajo del ACOT2 esta mas
encaminado al trabajo en colegios, sus alcances son enriquecedores en el trabajo
de formacién universitaria.

How People Learn

21st

Century
Learning

Technology

Innovaticis Globalization

Figura 4: Tres grandes influencias en el aprendizaje de siglo 21 (APPLE, 2008).
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21st Century
Skill Qutcomes

24/7 Access
to Tools and

Resources ' I

Students

EEET
and Applied
Curriculum

Culture of
Creativity and
Innovation

Social &

Emotional
Connection

Figura 5: Seis Principios de Disefio (APPLE, 2008).

ACOTz2 ha identificado seis principios de disefio para la secundaria del siglo 21

(figura 5):

- Comprension de las habilidades del siglo 21 y sus competencias.
Establece unalinea de base en la que los educadores, estudian-
tes y padres de familia deben estar bien preparadosen las habili-
dades del siglo 21. Los docentes deben estar en capacidad de tomar
decisiones pertinentes y utiles acerca de cuando y cémo enseiiar, y
silos estudiantes estdn haciendo progresos. Repensar lo que ense-
namos debe ser antes que repensar la forma en que ensefiamos.



Pertinenciay aplicacién del plan de estudios.

Ofrecer una visién innovadora de lo que los ambientes de apren-

dizaje deberian ser parala aplicacién de lo que se sabe sobre como
aprenden las personas y su adaptacion pedagégica para satisfacer las
necesidades de los estudiantes. Los estudiantes deben participar en

un aprendizaje basado en problemas y en proyectos relevantes y con-
textualizados, diseflado para aplicar las habilidades del siglo 21y que

se elabore mediante un enfoque multidisciplinario. El plan de estu-

dios debe estar dirigido a las vidas de los estudiantes actuales y futu-

ros, aprovechando el poder de la Web 2.0 y otras nuevas tecnologias.
Evaluacién Informativa.

Identificar los tipos y sistemas de evaluacién que las escuelas necesitan
desarrollar para captar al maximo las diversas dimensiones del apren-
dizaje del siglo 21, asi como el papel independiente que los estudiantes
necesitan para asumir el seguimiento y el ajuste de su propio aprendizaje.
Las evaluaciones utilizadas en el aula deben darle una retroalimenta-
cién mayor y més relevante a los estudiantes, profesores, padresy en-
cargados de la toma de decisién y deben ser disenadas de tal forma que
generen un mejoramiento continuo del aprendizaje y de su entorno.
Cultura de la innovacién y la creatividad.

Reconocer el combustible que mueve la economia mundial actual y, a
suvez, suimportancia en el aprendizaje tanto de los estudiantes como

del entorno escolar. Como resultado, las escuelas deben crear una cul-
tura que apoye y refuerce la innovacién en el aprendizaje del estudiante

y aproveche la creatividad y el ingenio de cada adulto y estudiante en su
entorno para resolver sus problemas. Ademas, el entorno de ensefianza

y aprendizaje debe generar el continuo desarrollo de esas habilidades.
Conexiones sociales y emocionales con los estudiantes.

Dar el reconocimiento debido a las relaciones personales, profesionalesy
familiares que determinan la salud, el crecimiento y el desarrollo cognitivo
de un nifio en la familia, la escuela y la comunidad. En concreto, cada estu-
diante debe tener una conexién clara y significativa con el entorno social en
la escuela, con al menos un adulto que se encuentre significativamente en
sintonia con las preferencias de aprendizaje del alumno, sus intereses de
aprendizaje, y las conexiones sociales.
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El acceso permanente a la tecnologia.

Comprender que la tecnologia juega un papel esencial en la vida y el trabajo
del siglo 21y, en consecuencia, del rol que desempena en el aprendiza-

je. Los estudiantes y los educadores necesitan acceso permanente a la
informacidn, a los recursos y a las tecnologias que se encargan de dar el
respaldo necesario para hacer una investigacién, buscar informacién y
hacer anilisis de datos, publicar con multiples formas de medios a un
publico amplio y variado, para comunicarse con sus companeros y exper-
tos, y para ganar experiencia y conocimientos en el trabajo colaborativo.

TBABAJO DIDACTICO CLASE DE INFOGRAFIA

TEMA:
Investigacién e innovacién en el disefio de informacién

Al terminar este curso se tuvo el propésito de que el estudiante tuviera las si-
guientes competencias, segun los objetivos propuestos:

COMPETENCIAS:

Sensibilidad y habilidad profesional para la toma de decisiones estéticas y
funcionales adecuadas para las audiencias y situaciones particulares.
Capacidad para poner en practica esas decisiones en la organizacién, pla-
neacién, investigaciény ejecucion de infografias.

Habilidades de investigacién, recoleccién de informacién, presentacién de
proyectos y gestién del tiempo.

OBJETIVOS:

Identificarlos procesos de investigacion cientifica dentro del proceso de di-
sefio de informacion.

Reconocer como afectan las diferentes miradas epistemolégicas al proceso
de investigacion.



- Explicar de manera rigurosa el disefo, la metodologia y los métodos de in-
vestigacién a usar dentro de un proyecto de disefio de informacién.

- Implementar procesos de investigacién dentro del proceso de disefio de la
informacidn.

- Organizar el proceso del proyecto de disefio de la informacién.

- Probary detectar posibles fallas en el proceso del proyecto de disefio de la
informacidn.

- Disenary elaborar un proyecto de disefio de la informacién.

JUSTIFICACION:

El disefio de informacién es la representacion visual de los datos con el fin de
ayudar a las personas a clasificar y entender los datos de una forma mas rapida y
sencilla. Las infografias son la interseccion de la grafica, los medios y la ciencia.
El objetivo es la comunicacién de manera eficiente de la informacion o las ten-
dencias mediante la solucién grafica de patrones o tendencias importantes en
los datos.

El disefio de informacién es por lo tanto un area del disenio grafico que trata de
estudiar las respuestas de los lectores y usuarios a la informacién de datos para
ser presentada visualmente. Los problemas de disefio implican areas tales como
disefio de paginas web, formularios de negocios, diagramas, sistemas de orien-
tacién, materiales de instruccién y los sistemas de informacién. Hay muchas
formas de graficos usados en la infografia: desde graficos de lineas sencillas y

barras hasta los mas sofisticados tratamientos que incorporan el tiempo y la pro-
fundidad de los datos.

Estudiar disefio de informacién es una necesidad social. La produccion grafi-
ca sigue en aumento y el publico consumidor se muestra cada dia mas exigente
frente a la calidad de las soluciones graficas en los diversos medios de comu-
nicaciéon. En el mundo actual se requiere de diseniadores graficos con criterios
de selectividad, habiles en la lectura y analisis de simbolos, que sepan trabajar
cooperativamente y que puedan combinar innovacién y tradicién a través de la
grafica.
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FuNDAMENTACION TEORICA:

Disefio de Informacién: Los disefiadores de informacion facilitan la transfe-
rencia de conocimientos haciendo que la informacion (suministrada porlos que
saben) sea accesible y comprensible (para aquellos que no lo saben, pero aspiran
aconocer). Lo hacen teniendo en cuenta el propésito del proyecto de disefio y los
objetivos de la informacion (IIID, 2007).

Informacién es el resultado del procesamiento, la manipulacién y la organi-
zacion de los datos de una manera que contribuye al conocimiento de quien lo
recibe.

Disefio es la identificacién de un problema y el esfuerzo intelectual creativo de
un autor, que se manifiesta en los dibujos o planos, que incluyen esquemas y
especificaciones.

Disefio de informacién (ver figura 6) es la definicién, planificacién y configu-
racién de los contenidos de un mensaje y los entornos en los cuales se presenta,
con la intencién de satisfacer las necesidades de informacién de los destinata-
rios (Pettersson, 2012).

SOCIEDAD

ARTE& |

pEDCUE ESTETICA

DISENO DE
INFORMACION

COMUNICACION INFORMACION

COGNICION

INDIVIDUO

Figura 6: Esquema que representa el Diseiio de Informacién (Pettersson, 2010).



Informacién de alta calidad, los disefiadores s6lo tendran éxito y alta calidad si
los datos a ser trabajados hacen parte de una cadena.

Los atributos propuestos de alta calidad son los siguientes:

Accesible
Adecuada
Atractiva
Creible
Completa
Concisa

Sin errores
Interpretable
Objetiva
Relevante
Oportuna
Segura
Comprensible
Valiosa (Wang & Strong, 1996).

Areas de conocimiento del disefio de informacién

Infografia: (ver figura 7) es la actual practica y ejecucién de las combinaciones
estructuradas de texto, imagenes y disefio grafico.

Infologia: es la ciencia de la presentacion y la interpretacion de informacién
verbo-visual.

Infodidactica: son los métodos utilizados para la ensefianza de los diversos as-
pectos de disefio de la informacién (Pettersson, 2002).
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INFOGRAFIA INFOLOGIA

INF CA

Figura 7: dreas de conocimiento del disefio de informacién (Pettersson, 2002).

Creatividad

No existe una definicién simple de creatividad que incluya todas las diversas
dimensiones del fenémeno. En el campo de la psicologia, donde la creatividad
individual ha sido mas estudiada, no hay consenso sobre si la creatividad es un
atributo de las personas o un proceso por el cual se generan ideas originales. No
obstante las caracteristicas de la creatividad en diferentes areas de los procesos
humanos pueden ser articuladas de la siguiente forma (ver figura 8):

Creatividad artistica involucra imaginacién y capacidad para generar ideas ori-
ginales y nuevas vias de interpretar el mundo, expresadas en textos, sonidos e
imagenes;

Creatividad cientifica involucra curiosidad y el deseo de experimentar y hacer
nuevas conexiones en la resolucion de problemas; y

Creatividad econémica es un proceso dindmico guiado hacia la innovacién en
tecnologia, practicas empresariales, mercadeo, etc.. y estd muy ligado a generar
avances de competitividad econémica.



Todo lo anterior involucrando Creatividad Tecnolégica que amplia o disminuye
las relaciones de las diferentes creatividades nombradas (UNCTAD, 2010).

Scientific
creativity

!

Technological
creativity

Economic Cultural
creativity creativity

F'
v

Source: KEA European Affairs (2006:42).

Figura 8: relaciones de las diferentes creatividades (UNCTAD, 2010).

Epistemologia

La teoria de los métodos o motivos subyacentes de conocimiento y el estudio
critico de la validez, los métodos y el alcance de un cuerpo establecido de cono-
cimientos. En relacion con el disefio gréifico, lo que indica el cuerpo de conoci-
mientos ampliamente aceptado que define la disciplina, incluyendo las teorias
que rodean lalegibilidad, el lenguaje escrito y la tipografia, asi como de los llega-
dos de fuera de la profesién (Noble & Russell, 2005).

Metodologia

La ciencia del método, o un conjunto de métodos, empleados en una actividad
particular, como los aspectos de la investigacién de un proyecto. Una estrate-
gia logica, predefinida y sistemaética que se lleva a cabo para el progreso de un
proyecto de disefio grafico, incluyendo métodos de evaluacion de los resultados
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experimentales, un cronograma para cada etapa del proyecto y la intencién o el
propésito en relacion con una serie de resultados previstos.

También podria ser empleado para describir un método para el disefio grafico en
general: un modo particular de funcionamiento o de un procedimiento usado en
la produccion de diseiio grafico. A veces se utiliza en referencia a la organizacion
o una técnica de organizacion y anélisis, o un esquema de clasificacion (Noble &
Russell, 2005).

Método

Unmodo de proceder o hacer algo, sobre todo de una manera sistematica o regu-
lar - una acci6n o sistema de acciones para lograr un objetivo (Noble & Russell,
2005).

Investigacion

La investigacion y el desarrollo experimental (I+D) comprenden el trabajo crea-
tivo llevado a cabo de forma sistematica para incrementar el volumen de conoci-
mientos, incluido el conocimiento del hombre, la cultura y la sociedad, y el uso
de esos conocimientos para crear nuevas aplicaciones.

El término I+D engloba tres actividades: investigacién basica, investigacion
aplicada y desarrollo experimental:

La investigacion basica consiste en trabajos experimentales o teéricos que se
emprenden principalmente para obtener nuevos conocimientos acerca de los
fundamentos de los fenémenos y hechos observables, sin pensar en darles nin-
guna aplicacién o utilizacién determinada.

La investigacion aplicada consiste también en trabajos originales realizados
para adquirir nuevos conocimientos; sin embargo, estd dirigida fundamental-
mente hacia un objetivo practico especifico.

El desarrollo experimental consiste en trabajos sistematicos que aprovechan
los conocimientos existentes obtenidos de la investigacién o la experiencia prac-
tica, y esta dirigido a la produccién de nuevos materiales, productos o dispositi-
vos; a la puesta en marcha de nuevos procesos, sistemas y servicios, o ala mejora
sustancial de los ya existentes (OCDE & FECYT, 2003).



Una innovacidn es la introduccién de un nuevo, o significativamente mejorado,
producto (bien o servicio), de un proceso, de un nuevo método de comercializa-
cién o de un nuevo método organizativo en las pricticas internas de la empresa,
la organizacion del lugar de trabajo o las relaciones exteriores (OECD & Eurostat,
2006).

Ejercicios desarrollados:

- Clase magistral sobre los procesos de investigacién dentro de los procesos
de disefio de informacién en el que se expuso la fundamentacion tedrica.

- Seleccion de tema por parte de los estudiantes. Este proceso fue libre, pero
se oriento a los estudiantes en la busqueda de un manejo tematico que in-
volucrara: investigacion, innovacion, creatividad y valor agregado, hacia la
responsabilidad social, ambiental, empresarial, pero sobre todo al mismo
disefio de informacion.

- Seorient6 alos estudiantes a seguir dos metodologias complementarias
propias del disefio de informacién:

El primero es el esquema de la Practica Profesional (ver figura 9), elabo-
rado por el Instituto Internacional para el Disefio de Informacion (ITID)
en donde se recogen 6 fases para el desarrollo de proyectos en disefio de
informaciény el segundo es el Marco de Diseiio del Instituto Americano
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Figura 9: Practica Profesional (IIID, 2007).
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Figura 10: Marco de Disefio (AIGA, 2003).



de Artes Graficas (AIGA) (ver figura 10), donde se describe un proceso de
12 pasos para definir un problema, la innovacién y la generaciéon de valor.

- Losestudiantesunavezhanseleccionado el temaatrabajar debieron elaborar
un Brief de Disefio (Blyth & Worthington, 2001) que contenia lo siguiente:

- Establecer funciones detalladas.

- Disefio conceptual, esquema.

- Pruebas de opciones de disefio.

- Identifica los riesgos potenciales.

- Evalua el valor, tanto en costos, como en los valores agregados del
proyecto.

- Alcances del proyecto, esto incluye planeacion de tiem-
pos, finalizaciones impresas y la evaluacién con usuario final.

Alo anterior se sugiri6é que los estudiantes presentaran 3 perfiles
siguiendo el método de “Personas”. Personas (ver figura 11), sirve
para consolidar las descripciones y arquetipos de los patrones de
comportamiento del usuario en perfiles representativos, humani-

AMANDA GLORIA

CHARLES

R
g

-

Age 7 34 66

Occupation Second grade student Part-time Retired accountant

office administrator

Lives with her husband
and two children in a

Lives with his wife
in the suburbs; has

Home Life Lives with her mother,
father, and younger

sister in the suburbs of mid-sized city. four children and six
a large city. grandchildren.
Education In elementary school Has a bachelor degree Has an MBA

LIFESTYLE

Enjoys crossword
puzzles and reading

Likes to work in the
garden and drink wine.

Activities Plays soccer, reads, and
takes ballet lessons;

Ultimate Goal

saves her birthday
money and allowance to
spend at the mall.

Goal is to turn 10 so that
her parents will let her
baby-sit her cousins.

mystery novels. Spends
a lot of time driving her
children to activities.

Goal is to make sure her
family is taken care of
and to find a little time
for herself each day.

Enjoys traveling with his
wife and investing in the
stock market.

Goal is to make sure
he and his wife have
enough money to enjoy
retirement and leave his
children an inheritance.

Figura 11: Ejemplo visual del método “Personas” tomado de (Lidwell, Holden, & Butler, 2003).
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zar el enfoque del disefio, generar escenarios de pruebay ayudar en
la comunicacién del disefio (Martin & Hanington, 2012).
A partir del Brief de Diseilo, los estudiantes debieron empezar a definir qué
datos obtenidos de la investigacion eran relevantes y pertinentes parala in-
fografia e iniciaron el proceso de bocetacién grafica, seleccion de formatos,
diagramacion, tipografias, imagenes y colores (ver figuras 12,13y 14).

Es importante que el estudiante o grupo de estudiantes mante-
nia cierto punto de autonomia en esta parte del proceso para que el

= TS  Fon, Connechon , Plows |
‘A "'H-Q.-QZ:M-. *‘J B lou1

Figura 12: Ejemplo visual de esquemas iniciales, tomado de (Buxton, 2007).
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Figura 14: Ejemplo visual de bocetaciéony correcciones, tomado de (Buxton, 2007).
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desarrollo del proyecto y su resultado final generara mayor apren-

dizaje sobre la complejidad en el disefio de informacion.

Luego de algunas correcciones los estudiantes presentaron las infografias
impresas finales, asi como una presentacion del proceso de investigaciony
bocetacion, que mostrara claray coherentemente cémo se llego a la infor-
macion final y cémo fue la seleccién de formato, diagramacién, imagenes,
colores y tipografia.

La ultima parte del proceso fue una evaluacién de la calidad y efectividad de
lainfografia desarrollada. Se le habia sugerido alos estudiantes la exhibi-
cién publica por una semana y que recolectaran informacién que permi-
tiera evaluar el trabajo, mediante entrevistas, encuestas y observacién. Los
atributos propuestos para evaluar la alta calidad de las infografias fueron
los sefialados en la fundamentacién teérica (Wang & Strong, 1996).

Finalmente los estudiantes mediante presentacién debieron mos-
trar los resultados obtenidos en la evaluacién de los aspectos de
alta calidad y efectividad de las infografias desarrolladas.

TBABAJO DIDACTICO CLASE DE ESTETICA DEL DISENO

TeEMmA:
Introspeccion estética, la busqueda de la estética personal.

Al terminar este curso se tuvo el propésito de que el estudiante tuviera las si-
guientes competencias, segun los objetivos propuestos:

COMPETENCIAS:

Capacidad para pensar visualmente, y comunicar ideas de forma visual.
Habilidad para apreciar la importancia del disefio en términos estéticos y
funcionales.

Conocer los principales acontecimientos estéticos ocurridos en el arte y el
diseflo y reconocer la importancia de los factores humanos en el disefio.



- Habilidades de investigacién, recolecciéon de la informacién, presentacion
de proyectos y gestion del tiempo.

OBJETIVOS:

- Reconocery comprender en que consiste la estética personal.

- Reconocer como estan diferenciados a nivel personal lo artistico y lo esté-
tico.

- Reconocery comprender las influencias de los diferente sistemas de valores
y productores de la cultura estética

- Reconocer como se asocian las teorias de la imagen y el iconismo con la es-
tética visual personal.

- Reconocer y comprender las caracteristicas de las influencias ambientales,
culturales y urbanas en la estética personal.

- Diferenciar, organizar y criticar cémo la historia, la sociedad y la cultura
afectan el desarrollo de la estética de cada individuo.

- Organizar, revisar, planear y presentar un proyecto visual sobre la estética
personal, en términos de la estética del disefio.

JUSTIFICACION:

Un elemento indispensable en la formacién del futuro disenador es generar en
los estudiantes un sentido formado para captarlo bello y para expresar la belleza,
que es reconocido socialmente como “gusto”. Lo estético viene a ser lo mismo
que sensibilidad o gusto, el "buen gusto” no se da por generaciéon espontanea,
es el resultado de un proceso formativo de las sensaciones y de las percepciones
en cuanto a la belleza construida como sentido colectivo y como apreciacion in-
dividual. Esto debe ir enmarcado en un proceso riguroso y consciente de juicios
criticos sobre el hacer, el representar y sobre el proyectar.

Es necesario estimular el interés estético y la apreciacion de los estudiantes de
diseflo grafico. Proporcionarles una educacién, en el lenguaje artistico de la vi-
si6n, hara que los futuros disefiadores estén en mejores condiciones para in-
corporar valor estético en su trabajo. Por lo tanto es necesaria la formacién de
los mismos hasta que el sentimiento estético sea un componente esencial de su
proceso creativo.

SAvA

ODIAVYED ONISIA TYIOS STLN

80



CARLOS MORENO RODRIGUEZ

FunpaMmEeENnTACION TEORICA:

Diseiio

Es el plan destinado exclusivamente a la configuracién de una obra de caracter
formal. Es el proceso de creacion y elaboracién por medio del cual el disefiador
traduce un propésito en una forma (Gonzélez, 1994,).

Disefio Grafico
Disefia lo que la gente lee: libros revistas, empaques, signos, titulos de cine y
television, carteles, plegables, exhibidores (Berryman, 1990).

El disefio grafico es un proceso creativo que combina el arte y la tecnologia para
comunicar ideas. Fl disefiador trabaja con una variedad de herramientas de co-
municacion con la finalidad de transmitir un mensaje de un cliente a una au-
diencia determinada. Sus principales herramientas son la imagen y la tipografia

(Helmer Poggenpohl, 1993).

Diseiio de Productos
Piensa lo que la gente usa: herramientas, maquinas, vehiculos, instrumentos,
controles, estructuras.

Diseiio Ambiental
Donde la gente vive: interiores, estructuras, edificios, casas, jardines, parques,
ciudades (Berryman, 1990).

Estética

La palabra "estética”, cuando se usa en el contexto de disefio, suele ser un con-
cepto general, sinénimo de “belleza” o “estilo”. Si fuera a ser desarrollada una
estética especifica para disefio, seria necesario desarrollar, en primer lugar, una
teoria de los objetos bellos y, en segundo lugar, una critica del juicio estético,
pero eso es un proceso que ain no ha comenzado. También tendria que estar
abierto a entender a una teoria estética que no cumple con eso, que se ha enten-
dido histéricamente como una estética de la percepcién y la experiencia.

Porlo tanto una “estética del disefio” tiene que renunciar a la fijaciéon tradicional
en el objeto, con el fin de tener una vision méds amplia del proceso de disefio y



que permiten los aspectos de producciény recepcion individuales, sociales, eco-
némicos, ecolégicos, politicos y culturales (Erlhoff & Marshall, 2008).

La respuesta estética a un artefacto es de los sentimientos inmediatamente evo-
cados al experimentar ese artefacto a través del sistema sensorial. Las respuestas
estéticas se dan de tres maneras. La respuesta estética es rdpida, generalmente
en segundos de exposicion al artefacto. La respuesta estética es involuntaria, lo
que requiere poco o ningin gasto de esfuerzo cognitivo. La respuesta estética es
una evaluacién global sesgada, ya sea positiva (por ejemplo, la belleza o un atrac-
tivo turistico) o negativamente (por ejemplo, la fealdad o la repulsién) y no una
evaluacién elaborada de manera multidimensional (Ulrich, 2011).

Teoria de la estética en el disefio

A pesar de lo ambicioso que resultaria generar una teoria, Ulrich ofrece algunos
fragmentos de una teoria, que son ttiles para proporcionar una orientacién de
la practica.

La teoria comprende los siguientes elementos (ver figura 15):

El fenémeno de agrupar la respuesta estética es en realidad el resultado de mu-
chos mecanismos psicolégicos diferentes.

Estos mecanismos basicos operan en los estimulos sensoriales y los simbolos
derivados de estos insumos y de la memoria.

Los mecanismos psicolégicos que consideramos estética operan muy rapida-
mente y puede ser sustituida por una formaciéon mas deliberada de preferencia
basada en el analisis cognitivo durante periodos de tiempo mas largos.

Algunas respuestas estéticas importantes y significativas son adaptaciones para
la deteccion de vestigios de las caracteristicas fisicas que fueron titiles en un sen-
tido evolutivo.

Otras respuestas estéticas importantes y significativas son las adaptaciones que
operan en los simbolos derivados de aprendizaje, la experiencia y el contexto
cultural (Ulrich, 2011).
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Figura 15: [lustracion esquematica de la respuesta cognitiva humana a un artefacto (por
ejemplo, un martillo) con la trayectoria hipotética del tiempo de respuesta para un individuo
determinado. Los atributos del objeto, representados por los nodos y las etiquetas se rela-
cionan con el tiempo sobre la base de los estimulos sensoriales, la memoria, y otros atributos
(Ulrich, 2011).

Unidad basica: produccion, distribucién y consumo

Toda manifestacién o realidad cultural es hechura del hombre y, por lo tanto, se
encuentra ligada a varios trabajos y comportamientos. Todos estos pueden redu-
cirse a tres actividades basicas que los cubren sin dejar nada por fuera y que son:
la produccion, la distribucién y el consumo (ver figura 16).

El concepto general de produccién, distribucion o consumo es amplio y permi-
te afirmar que la producciéon consume energia y materiales mientras distribuye
materiales en el producto como en una pintura, el pigmento. El consumo, a su
vez produce significados o respuestas y distribuye lecturas o puntos de vista. La



distribucién, por altimo produce posibilidades o capacidades y consume tiempo

(Acha, 2002).

MODO DE PRODUCCION MATERIAL

Desarrollo de fuerzas productivas
Relaciones sociales de produccién

Formacién socioeconémica o coexistencia
de modos viejos y nuevos de
produccién material

—p Tecnologfas Materiales

Ciencias naturales

Herramientas

Gencias sociales ————pp Ideaciones

Procedimientos

Conocimientos

—p Religion. Filosoffa Conceptos
DISTRIBUCION
$  Distribucién social
o Clases sociales
<
Objetos
Im4genes
Acciones
PRODUCCION CONSUMO
Modos viejos y nuevos de Modos viejos y nuevos de
Operaciones manuales, Operaciones sensoriales,
sensitivas y mentales sensitivas y mentales
EFECTOS

Figura 16: produccién, distribucién y consumo en las artes visuales (Acha, 2002).
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Dependencia tripartita: sociedad, individuo y sistema

El estudio de cualquier fenémeno cultural, en general, y del estético en parti-
cular (ver figura 17), debe tener muy en cuenta la intervencion del individuo, la
sociedad y el sistema cuando analiza los aspectos productivos, distributivos y de
consumo (Acha, 2002).

El disefio tiene alguna relacién con el mundo, la sociedad que lo genera. Ya se
trate de la arquitectura, los muebles, la vestimenta, las viviendas, los edificios
publicos, los utensilios, los equipos, cada periodo de disefio es una expresioén de
lasociedad. Las personas responden mas caliday directamente a los disefios que
expresan los sentimientos y gustos de la época (Lustig, Bierut, Helfand, Heller,
& Poynor, 2005).

La perspectiva cultural en la estética postula que las ideas que prevalecen en un
entorno social influyen en las preferencias estéticas de los individuos dentro de
ese entorno. Por lo tanto, cuando el ambiente es diferente, también lo hacen las
preferencias estéticas. Una manifestacién de los fenémenos culturales es el sur-
gimiento de las escuelas y de los movimientos de diseo.

Un problema importante para el disefio de los artefactos es que las personas que
son expertas en el disefio de artefactos "hermosos” pueden no ser los expertos
en el disefio de artefactos "funcionales”. Basta con pasar unas horas en un estu-
dio de disefio industrial y luego en unlaboratorio de ingenieria para darse cuenta
de que los procesos cognitivos, los sistemas sociales, habilidades y capacidades
de estas dos poblaciones creativas son diferentes. No obstante, cuando se quiere
resumir el proceso de disefio, es el mismo. Los disefiadores consideran una ob-
jeto de estudio o problema, exploran y evaltian alternativas. Un reto organizativo
es coordinar la exploracién y evaluacién de las alternativas con las aportaciones
de personas que son muy diferentes con el fin de llegar a un diseiio que se desta-
que en muchas dimensiones (Ulrich, 2011).
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Figura 17: el individuo, la sociedad y el sistema en los cambios artisticos o de los disefios
(Acha, 2002).

Intervencion tripartita: los sentidos, la sensibilidad y la mente

El individuo realiza operaciones sensoriales, sensitivas y mentales, durante
cualquiera de sus actividades. Las sensoriales varian con cada uno de nuestros
sentidos, las sensitivas pueden ser estéticas o afectivas, las mentales son agrupa-
bles en miticas, empiricas y cientificas (ver figura18).
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Es facil imaginar otras relaciones simbélicas que podrian explicar las respuestas
estéticas. La mayoria de estas relaciones operan sobre los simbolos cuyos valo-
res son en si mismos dindmicos. A partir de relaciones relativamente simples se
puede dar lugar a fenémenos que son complejos y dinamicos, como lamodaenla
sociedad actual (Ulrich, 2011).

Los sentidos suministran informaciones del mundo exterior en forma de sen-
saciones, a las que elabora, que van de elementales a complejas, y de bioldgicas
de agrado o desagrado a estéticas de placer o desplacer rudimentario o sensorial.
Luego la sensibilidad y la razén convierten las sensaciones en sentimientos y en
pensamientos respectivamente. En sintesis, percibir, consumir o conocer signi-
fica fusionar las tres facultades con predominio de una (Acha, 2002).

La interdependencia social: las ciencias, las artes y las tecnologias

Las ciencias producen conocimientos acerca de la naturaleza o de los hombres,
aislados o en sociedad; las artes, artesanias y disefios ofrecen recursos estéticos;
las tecnologias se ocupan de producir bienes de consumo material. Los produc-
tos de un sistema pueden servir como medio de produccién a los otros. Los sis-
temas estéticos de produccion no existen sin los productos tecnolégicos, ni sin
los cientifico-sociales o los religiosos (Acha, 2002).

La eleccion del disetio esta fuertemente influenciada por los cambios en los pro-
cesos de disefio, produccién y tecnologias. Las nuevas tecnologias y los procesos
surgidos en las Gltimas décadas han cambiando la forma del trabajo en diseiio
haciendo que tales cambios se adopten rapidamente en la practica. El disefiador
sigue trabajando con los modos tradicionales. La eleccién de un modo particular
se debe a la ventaja comparativa, aspectos econémicos, de escala en el disefio y
produccién, costos de transaccién y de la participacion de expertos. Sin embar-
go, es notable como los procesos emergentes y las tecnologias han alterado los
costos en disefio (Ulrich, 2011).
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Figura 18: el sistema axiol6gico popular (Acha, 2002).
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Ejercicios desarrollados:

Clase magistral sobre lateoria dela estética en el disefio asi como las influen-
cias de la produccién distribucién y consumo, las dependencias, interven-
ciones e interdependencias, en la que se expuso la fundamentacién tedrica.

Explicacién mediante taller del proyecto de introspeccién estética. Se hizo
una salida de campo, con unos ejercicios de observacion y andlisis de las
diferentes estructuras tedricas trabajadas para complementar el proceso.

Seorientéalosestudiantesaadelantarel proyectoguidndoseporlaspreguntas:
;Goémoveo/miro?, ;Comosiento?, ;CGomorecuerdo?, ;Gomopienso?, ;Como
decido?y ;Comomemotivo?. Dichaspreguntasabordaronejemplosenlosdi-
ferentes campos del disefio: grafico, de productosy ambiental (ver figura19).

Elresultado del analisis estético personal, a partir de las preguntas, los cam-
pos del disefio y las diferentes relaciones existentes que afectan la estética
llevaron a la elaboracién de un material grafico tamafio pliego 70 cm x 100
cm.

*1¢COMO VEQ /MIRO?
¢COMO SIENTO? \
4 ¢COMO RECUERDO? :
/ ¢COMO PIENSO? . |
i DISENO ¢COMO DECIDO? DISENO i
] AMBIENTAL ¢COMO ME MOTIVO? DF PRODPUCTOS :
n‘\ "'- *-.,“ ”, .“ ’,’ \‘\4-1
r “ ’ - ey r’ \~
;  CIENCIAS > oo “~3s.. f PRODUCCION %
' ARTES i *>s.) DISTRIBUCION |
\ TECNOLOGIA 7-"" kS CONSUMO

= , DISENO T e ae
£ GRAFICO -
! SOCIEDAD ‘7
1 INDIVIDUO |

a SISTEMA '
£y

Figura 19: Esquema visual que representa las diferentes Unidades de Analisis del proyecto final.
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Figura 20: Trabajo de infografia (Fragmento)
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Figura 21: TrabaJO de 1nfograﬁa (Fragmento)
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Figura 23: Trabajo de infografia.
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Cémo veo / miro
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Cdmo pienso

Cémo decido
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Distribucion

Consumo
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Sistema
Individuo
ejfojousa]
Uy

Figura 24.: Trabajo de estética del disefio.



CONCLUSIONES

El disefio grafico tiene un fondo proyectual traducido en una disciplina investi-
gativa completa. La diferencia que presentamos los disefiadores graficos es que
nuestro proceso investigativo no presenta la rigurosidad que se presenta en la
investigacion cientifica y por lo tanto sentimos que nos estan hablando en otro
idiomay que las exigencias se salen de nuestra pericia artistica y estética. La ver-
dad sin embargo es que no nos hemos formado y no estamos formando en rigu-
rosidad investigativa cientifica.

La exteriorizacién de nuestras culpas estd presente en todos nuestros procesos,
tanto académicos como profesionales. Es normal culpar alos estudiantes y al sis-
tema educativo de la pereza para leer, para escribir, para ir mas alla de procesos
técnicos. Culpar alas instituciones porla falta de recursos, porlos bajos salarios,
por los horarios extendidos los fines de semana. Gulpar al Estado por los im-
puestos, por la delincuencia, por la violencia politica, por el desempleo.
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En fin, nunca es facil concebir que parte de la culpa recae en nuestro mismo
proceder en clase, no estamos formando individuos vacios, sin sentimientos,
problemas, necesidades y valores a que desarrollen una tarea. No, de hecho esta-
mos formando personas, seres humanos integros, capaces de tomar decisiones
libres, auténomasy responsables. Con capacidad de socializar, amar, trabajar en
equipo, asumir compromisos laborales, culturales e histéricos. Y precisamente
cuando nos damos cuenta que mas que una serie de contenidos conceptuales y
un listado de procedimientos técnicos es formar a seres humanos, es cuando nos
preocupamos por hacer que nuestras clases se conviertan en un espacio que real-
mente valga la pena para suvida, para su futuro.

La investigacién por lo tanto no implica solo formar en investigacion, sino tam-
bién, investigar en la formacién. No concibo, personalmente, que dentro de un
curso de formacién profesional en cualquier tematica de la educacién superior,
no posea dentro de su didactica, procesos que incluyan el desarrollo de compe-
tencias en investigacion, mucho menos en disciplinas investigativas como cual-
quiera de los disefios.

La experiencia obtenida en el proceso y los buenos resultados demostraron que
encontrar un equilibrio en el dialogo con los estudiantes es posible. Obviamente
no falt6 el estudiante al que le gustara mas un estilo tradicional de formacién.
En mi caso creer en la responsabilidad, el compromiso y en la autonomia lleva
a depositar gran parte del proceso formativo en el estudiante, no es facil, pero
los resultados saltan a la vista. Solo queda esperar que a futuro los estudiantes
mantenga ese espiritu de innovacién, creatividad, seriedad y compromiso social
y ambiental, por subien y el de todos nosotros.
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