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‘| —| proyecto de la revista Zinco-
|I=< grafia nace con la finalidad de
4l==) ofrecer una plataforma interna-
cional para la divulgacion de hallazgos
de investigacion aplicada, de las disci-
plinas relacionadas con la comunica-
cion y el disefio grafico. La seleccion
de los trabajos gira en torno a tres ele-
mentos centrales para la generacion y
divulgacion del conocimiento:

Pensamiento que analiza, desde una
perspectiva reflexiva y critica, a la co-
municacion y el disefio con un enfoque
epistemoldgico, tedrico y metodoldgico.

Referente que recibe propuestas de ac-
tualidad con modelos innovadores para
la comunicacion y el disefio grafico.

Comunicacion que fortalece la activi-
dad del disefio grafico y la comunica-
cion desde el ejercicio profesional y
académico.

Es muy grato presentar en este primer
numero, siete articulos que muestran

Editorial

el trabajo realizado por académicos e
investigadores, quienes aportan al di-
sefio grafico desde el pais hermano de
Argentina y diferentes puntos de Méxi-
co. En los trabajos se comparte una vi-
sion reflexiva sobre el branding y sobre
el activismo grafico; se presentan dos
casos con propuestas innovadoras: en
uno, se entrelaza la cultura regional de
Baja California con los videojuegos; en
otro, se aborda el disefio cromatico de
la imagen urbana de Puerto Vallarta.
Finalmente, tres articulos ofrecen una
vision desde el aula: se revisan los be-
neficios que aporta la tecnologia en el
salon de clases, el proceso creativo de
los estudiantes y el proceso de forma-
cion de formadores, respectivamente.

Ojala que este sea el inicio de una co-
laboracion internacional permanente
que impulse el intercambio de expe-
riencias, reflexiones y propuestas para
el fortalecimiento de la comunicacién y
el disefo grafico.

Cynthia Lizette Hurtado Espinosa
Editora @
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Branding
personalidad

de

la marca
visual

Branding and personality of the visual brand

& Resumen:

La identidad visual proyecta una determinada personalidad de
la marca, a través de sus elementos graficos, espaciales y cro-
maticos. Este es el punto de partida para la construccion de la
imagen de marca por parte del piblico.

Sostenidos por la urdimbre del conocimiento transdisciplinar,
se exploraron los nexos conceptuales, teoéricos, metodologi-
cos y técnicos, existentes entre los fundamentos de las técni-
cas proyectivas graficas -propias de la psicologia- y el disefio
de marcas, a los efectos de definir la personalidad marcaria y el
brand character, a partir de sus aspectos formales, espaciales y
cromaticos.

Palabras clave: identidad, imagen, personalidad de marca,
marca visual, brand character.

Andrea Pol
andreacmpol@gmail.com
Universidad de Palermo
Buenos Aires, Argentina

Recibido: 21 de noviembre de 2016
Aprobado: 12 de diciembre de 2016
Publicado: 31 de enero de 2017

& Abstract:

The visual identity projects a certain personality of the brand,
through its graphic, spatial and chromatic elements. This is the
starting point for the construction of the brand image by the public.

Sustained by the knowledge of transdisciplinary knowledge, we
explore the nexus, theoretical, methodological and technical
concepts, between the fundamentals of the graphic projective
techniques of psychology and the design of marks, the effects
of defining the marking personality and the character of Brand,
from its formal, spatial and chromatic.

Keywords: identity, image, brand personality,
visual mark, brand character.
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& Introduccion

& La personalidad
marcaria

“Las marcas, para que sean marcas,
y no sencillamente nombres,

han de ser como personas.”

Asi inicia Margal Moliné (2014), el quinto
capitulo de su libro Malicia para vender
con marca: la comunicacion activa.

]l V| concepto de personalidad de marca- tan arraigado en la literatura es-
]Q pecifica y en la gestion de branding- contiene en si mismo, un supuesto
L basico subyacente: la marca es (como) una persona.

Al igual que sucede con un ser humano, la marca es dotada de cierta personali-
dad. Los rasgos, atributos, caracteristicas, emociones, sentimientos y valores que
la configuran, permiten su identificacion por parte del piblico (lo que la marca
es) y la diferenciacién competitiva (lo que la marca no es) destacandose entre
otras marcas de su categoria o actividad.

Humanizada, la marca adopta un nombre (naming), una fisonomia (signos de
identificacion visual) y una personalidad que la define y la distingue. Sin embargo,
en el camino del posicionamiento, de la construccion identitaria y de la diferen-
ciacion, la personalidad visual de la marca es un factor clave del proceso. Sus ras-
gos y atributos son representados a través de los parametros graficos, espaciales
y cromaticos que deben operar sinérgicamente para proyectar el brand character,
entendido como la caracteristica saliente o dominante de la marca-persona.

Mas alla de un nombre que designa al producto o servicio en cuestion, la marca es
una realidad multifacética y compleja que ostenta una personalidad bien definida
y, podriamos decir, bien percibida también. Este constructo psico-social que es la
personalidad, tiene un caracter dinamico pues va mutando a través del tiempo,
aunque, por definicion, se trate de una estructura psiquica relativamente estable
(por eso permite la identificacion, aln frente a los cambios sucesivos) lo que le
confiere persistencia, estabilidad y predictibilidad.

Jennifer Aaker establece que una marca atrae a aquellas personas que poseen los
mismos rasgos de personalidad, es decir, coherentes con su auto-concepto. (Kotler
y Keller, 2009, p.182). Esta auto-percepcion puede estar mediatizada o influida por
la imagen que otras personas les confieren o incluso, reflejar un ideal aspiracional
en el caso de las elecciones marcarias basadas en un concepto ideal de si mismos.

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 6
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En estas definiciones subyace el componente social del autoconcepto, la nocion
de estatus, la mirada de los otros, la dimension psicosocial de la personalidad. Lo
anterior se pone de manifiesto especialmente en aquellas marcas de productos
o0 servicios que se consumen en publico, mas que en los productos de consumo
individual o privado. En referencia a la personalidad y el auto-concepto, Kotler
entiende por personalidad al

conjunto de caracteristicas psicoldgicas distintivas que hacen que una persona
responda a los estimulos del entorno de forma relativamente constante y dura-
dera. La personalidad se describe en términos de rasgos tales como confianza
en uno mismo, dominio, autonomia, deferencia, sociabilidad y adaptabilidad.
[...] Laidea es que las marcas también tienen personalidad, y asi, los consumi-
dores tienden a elegir las marcas cuya personalidad se asemeja mas a la suya.
La personalidad de marca es el conjunto de rasgos humanos concretos que se
podria atribuir a una marca en particular. (Kotler y Keller, 2009, p.182).

Para alcanzar un neto posicionamiento en su mercado de referencia, la marca
debe poseer y comunicar caracteristicas distintivas que le son propias. S6lo a par-
tir de los rasgos que la hacen Unica, lograra emerger entre otras tantas marcas
indiferenciadas. Estos rasgos distintivos que cristalizan una determinada perso-
nalidad marcaria, pueden actuar tanto como factores de identificacion -por simi-
litud con la personalidad o el auto-concepto de los individuos del publico- o como
un aspiracional cuando los valores, sentimientos, atributos e ideas que plantea
la marca funcionan como un ideal a alcanzar, una mistica a seguir, una utopia a
compartir.

En cierta forma, la definicion de Kotler (2009) s6lo contempla un aspecto del fe-
némeno; si bien es cierto que los consumidores pueden llegar a elegir una marca
por similitud, semejanza o proximidad de la personalidad marcaria con la suya
propia, también se manifiesta en otros casos, una fuerza o motivacion potente
en las preferencias del publico, derivada de un imaginario mas cercano a la mistica
que a la realidad. La marca es una especie de religion que engloba a miles de fieles
seguidores, estimulando una dimension intangible e inmaterial. Los consumido-
res no son como la marca, sino que aspiran a ser como ella, o al menos, pretenden
fundirse en esa experiencia trascendente, sintiéndose parte de ese mundo ideal.
La marca Apple es un claro ejemplo de ello.

En estos casos, la personalidad marcaria es tan universal, dominante y ubicua que
sobrepasa la esfera individual. Se trata de marcas que se ubican en los niveles mas
altos de posicionamiento. Asimismo, el grado de influencia que ostentan genera
solidas comunidades de marca, revelando un elevado poder de autodetermina-
cion y de congregacion frente a sus seguidores.

La integracion y la conformacion de vinculos en un grupo social, posibilita los es-
pacios de intercambio. De igual modo, |a relacion marca-usuario es moldeada por
la personalidad marcaria. Como lo afirman Banos y Garcia, “en la misma medida
que la personalidad humana marca las relaciones personales, la personalidad de
marca ofrece la base de la relacion marca-cliente” (Bafios Gonzalez y Rodriguez
Garcia, 2012, p.52)

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 7
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La integracion y la conformacion de vinculos en un grupo social, posibilita los
espacios de intercambio. De igual modo, la relacién marca-usuario es moldeada
por la personalidad marcaria. Las personas eligen a las marcas que se le parecen
(identificacion) o aquellas a las que quisieran parecerse (proyeccion).

Las personas eligen a las marcas que se le parecen (identificacion) o aquellas a las
que quisieran parecerse (proyeccion). En el seno de una comunidad marcaria, la
personalidad permite la generacion de un espacio de intercambio con los consu-
midores o usuarios, y en este sentido, la humanizacion y la personificacion de la
marca sustentan la condicion de posibilidad para establecer, desarrollar y conso-
lidar un vinculo significativo.

La marca adquiere ante los ojos del consumidor un determinado caricter con
rasgos comparables a los de la personalidad humana cuando, a través de su
propia comunicacion, la marca muestra, de forma indirecta, la clase de per-
sona que es. [...] En la construccién de esta personalidad ha tenido un papel
muy relevante su estilo de comunicacion (Bafios Gonzdlez y Rodriguez Gar-
cia, 2012, p. 55).

Las comunicaciones integradas de marca y el estilo que éstas adoptan, van for-
jando la imagen, entendida como una cadena de significacion enlazada por el
publico, cuyos eslabones estan representados por cada acciébn comunicacional
estratégicamente planteada por la empresa, institucion o persona que oficia de
emisor responsable del mensaje.

A instancias de este vinculo de interrelacion psico-social, tambien los consumido-
res 0 mas precisamente, las personas del pablico devenidas en prosumidores (con-
sumidores/productores activos de contenidos, conceptos, ideas y opiniones),
intervienen de manera efectiva en la construccion de la personalidad marcaria.

De lo expuesto anteriormente, se desprende una neta diferencia conceptual en-
tre las nociones de identidad e imagen. La identidad es lo que la marca es. La
imagen es un constructo del publico y, por ende, no constituye una variable con-
trolable en la gestion de branding. La imagen es el reflejo de la identidad y en tal
sentido, el espejo que permite obtener este reflejo es la comunicacion.

La personalidad de una marca esta en el envase y también en las prestaciones
y en el disefio del propio producto, esta en los anuncios que hablan de las ca-
racteristicas y las ventajas de comprarlo, esta cuando nos la encontramos en
internet, estd en las promociones, en las esponsorizaciones o en las iniciati-
vas de las relaciones publicas. [...] Todas las comunicaciones de la marca han
de definir y fortalecer su imagen. (Moliné, 2014).

La imagen de marca se presenta como un factor preponderante y decisivo en el
proceso de compra, asi como en la fase de seleccion de las preferencias de los
consumidores, pero paradojicamente, no es un aspecto del branding que la em-
presa pueda manejar a su antojo. La imagen se encuentra fuera del producto y la
empresa y les pertenece a otros: los consumidores o usuarios.

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 8
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Partiendo de la premisa ampliamente difundida de que todo comunica, sabemos
que cada elemento del producto o servicio, el packaging, el precio, la publicidad
y las demas técnicas de comunicaciones integradas de marketing intervienen si-
nérgicamente en el proceso de construccion de la imagen marcaria.

“La personificacién es un importante activo del valor de la marca [...] Si las mar-
cas afaden valor es porque afaden significados” (Moliné, 2014). El recurso es-
tratégico de la personificacion esta alineado con la generacién de valor. El brand
equity o capital economico de la marca, también se nutre de la dimension simbo-
lica representada por la personalidad que el pablico le asigna (imagen).

Coca Cola es asi... A este eslogan, de contenido tan amplio como impreciso, los
consumidores han podido conferirle un significado asignandole ideas, sentimien-
tos, emociones y atributos que le aportan valor a la marca. En la actualidad, el
brand equity de Coca-Cola la sitGa entre las marcas mas valiosas del mundo en
términos econémicos. Esto nos conduce a pensar en el poder manifiesto y el rol
central de la personificacion como un activo marcario que interviene en el brand
value. Las marcas de alto brand equity son marcas de alto valor percibido y en
esta percepcion global, la personalidad constituye una dimension importante.

En su obra Arquitectura de marcas: modelo general de construccién de marcas y
gestion de sus activos, Manuel Martin Garcia desarrolla los componentes de la
imagen de una marca, entre los cuales se encuentra la personalidad de marca,
definida por Aaker como el “conjunto de caracteristicas humanas asociadas con
una marca determinada” (Garcia, 2005, p.70) En cuanto a la dindmica intrinseca
del proceso de asociacion sefialado, Garcia (2005) explica que:

Las percepciones derivadas de estas asociaciones son especialmente relevan-
tes por cuanto son ficilmente identificables por los pablicos de la marca, del
mismo modo que los rasgos de personalidad en los seres humanos son perci-
bidos por otras personas, pudiendo llegar a constituirse, como se ha indicado,
en dimensiones de la propia identidad de la misma (Garcia, 2005, p.70).

Constitutivamente, la personalidad no es equivalente al concepto de identidad.
La esencia de la marca encuentra en la personalidad una especie de mascara a
través de la cual interactta con sus publicos. Los rasgos percibidos como atri-
butos de una marca, que efectivamente le son conferidos por los consumidores,
surgen a partir de la evaluacion que éstos realizan del nivel de coherencia y vera-
cidad de la promesa marcaria. Mas alla de profesar ciertos valores o de atribuirse
determinadas caracteristicas, desde el discurso marcario e identitario, la promesa
es efectiva y, en todo caso, funcional a la identificacion de la marca con una per-
sonalidad que integra el rasgo de veracidad, cuando no existen fisuras entre la
personalidad definida y la personalidad percibida. “Los constructores de marcas
deben elegir una personalidad adecuada al producto o servicio al que van a iden-
tificar, pero es esencial que dicha personalidad sea coherente y creible.” (Garcia,
2005, pp.70-71) Esta premisa de la gestion marcaria, revela la dimension estraté-
gica de la definicion de la personalidad de marca.

En este sentido, en productos o servicios con escaso margen de diferenciacion
neta, en funcién de sus caracteristicas basicas, tangibles, materiales o reales, la
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& La personalidad de
la marca visual

personalidad de marca puede representar un factor diferencial competitivo. “Esta
capacidad de diferenciar a la marca puede llegar a impulsar la inclusion de la per-
sonalidad en el sistema de identidad de la marca” (Garcia, 2005, p.73). En esta
afirmacion se encierra el caracter estratégico de la definicion de la personalidad
marcaria en la gestion de branding. Las comunicaciones de marca, la seleccion de
medios, el branded content- entendido como la generacion estratégica de con-
tenidos asociados a la promesa de la marca que permiten establecer una cone-
xion empatica con el consumidor -y la proposicion de valor de la marca, pueden
centrarse en la personalidad. Mas alla de los beneficios funcionales del producto
o servicio, en la propuesta de valor se integran de manera sinérgica los benefi-
cios emocionales y de auto-expresion. La personalidad marcaria, como un factor
clave de la diferenciacion estratégica, se sustenta primordialmente en los atribu-
tos emocionales y auto-expresivos que resulten relevantes para el consumidor o
usuario. En mercados atomizados con gran nimero de productos similares, don-
de prevalece una homogeneizacion de la oferta, la diferenciacion radica funda-
mentalmente, no ya en los atributos funcionales o materiales, sino en los factores
simbolicos, emocionales e intangibles.

La promesa de la marca adopta una légica diferente. La personalidad marcaria
se enlaza con la propia personalidad que los consumidores buscan proyectar de
si mismos. Identificacion, personificacion, proyeccion y auto-expresion son los
cuatro pilares que sustentan la gestion marcaria. La personificacion -operada en
torno a la identidad marcaria- es la condicién de posibilidad para atribuir a una
marca rasgos propios del ser humano.

Una manera de construir una marca antropomorfica y animada, es a través del
branded content, un recurso ampliamente difundido en la actualidad que puede
servir como un enlace conector de la marca con el consumidor, mediante la ge-
neracion de contenidos que plasmen y materialicen los rasgos de la personalidad
relevantes, a través de un discurso creible y sostenible en el tiempo.

Garcia afrima que “la identidad de la marca debe ser perdurable en el tiempo”
(2005, p.72). En tal sentido, el autor destaca la permanencia de los rasgos iden-
titarios, que so6lo podran ser revisados en casos de fusiones de empresas, adqui-
siciones, etc. donde hasta el mismo signo de identidad visual, debera adaptarse
a la nueva realidad de la compania. En contraposicion a la perdurabilidad de la
identidad, Garcia aclara que “la personalidad de marca puede requerir adapta-
ciones con el paso del tiempo” (2005, p.72). En otras palabras, la identidad es lo
permanente, mientras que la personalidad es variable.

Hasta aqui se ha abordado la relacion existente entre los conceptos de identidad,
imagen y personalidad de marca, estableciendo las diferencias terminoldgicas que
intentan superar cierta ambigliedad en su aplicacion corriente. La definicion de
una personalidad de marca por parte de la empresa, remite asi mismo, al proceso
de disefio de los signos de identificacion visual que representan y materializan
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los rasgos que la caracterizan. En la gestion de los aspectos graficos, espaciales y
cromaticos que integran la marca, se establecen los parametros de la identidad
visual. La unidad estratégica de sentido e identificacion que es la marca, se tradu-
ce en su imagineria visual:

La marca como simbolo: la presentacién de la marca como un simbolo pro-
porciona cohesion y estructura a la identidad favoreciendo el reconocimiento
y el recuerdo de la marca. Su presencia, como elemento unificador y atrac-
tivo, es ingrediente clave para el desarrollo de la marca. Aaker (1996) pro-
pone dos elementos esenciales para constituir este componente: en primer
lugar, lo que el autor denomina la imagineria visual/metdforas, conjunto de
signos visuales bajo los que la marca se evidencia (logotipo, colores, etc.) que
pueden ser potenciados si se apoyan en una metifora que represente bene-
ficios funcionales, emocionales o de expresion personal. En segundo lugar,
la herencia, entendido este componente como la presentacion de una marca
vinculada a una determinada tradicion o hecho histérico-cultural relevante y
significativo en relacién al producto. Esta altima dimension de la identidad
de marca -especialmente el elemento de la imagineria visual /metaforas- ven-
dria a constituir lo que se denomina identidad visual, uno de los aspectos
mas poderosos de presencia e identificacion de la marca (Banos Gonzales y
Rodriguez Garcia, 2012, pp. 52-53).

La identidad visual constituye el eje estratégico del proceso de branding, ya que
sostiene la identificacion de la marca. Se construye entonces, a partir de la pro-
puesta de valor y la personalidad marcaria. El desarrollo de la identidad visual es
un proceso creativo que requiere de la interpretacion de los aspectos intangibles-
valores, beneficios, atributos y rasgos de la marca- para definir los parametros
de disefo -en cuanto a formas, colores, espacio, tipografia, etc.- en coherencia
y adecuacion con los objetivos de branding preestablecidos. La identidad visual
establece una proyeccion de la personalidad marcaria a través de los elementos
graficos, espaciales y cromaticos que conforman el signo identitario.

Como ya habiamos sefialado en La marca: un signo de identificacién visual y au-
ditivo sinérgico (Pol, 2012) la identidad visual no esta escindida de la identidad
verbal. El nombre -a través de su sonoridad, su fonética y sus connotaciones-
compone, junto a otros aspectos del sound branding y los elementos graficos,
espaciales, tipograficos, cromaticos y simbdlicos, una unidad de sentido, identifi-
cacion y diferenciacion, que denominamos marca.

El sound branding integra los sonidos y los silencios, la musica, los jingles, los ring
tones y los sound logos o audio-logos desarrollados como breves secuencias de
sonidos o melodias cortas, representativos de la marca. Por ejemplo, cada vez
que encendemos nuestro celular, aparece en la pantalla de inicio, la identidad
visual de la compafia proveedora del servicio, en tanto escuchamos el audio
logo. Estos elementos audibles refuerzan y completan la identificacion marcaria,
siendo disefiados para proyectar su esencia, personalidad y valores.

La identidad verbal se perfila en el proceso estratégico de naming; la dimension
sonora de la marca se expresa en el nombre y los elementos pronunciables o
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audibles. El signo lingtistico verbal se integra a la propuesta de valor, la promesa,
la personalidad marcaria y la identidad visual, conformando un todo unificado.

Gustavo Valdés de Ledn, en su obra Tierra de nadie. Una molesta introduccion
al estudio del Disefo, presenta una teoria unificada del signo lingiiistico, al que
le confiere un caracter psico-social, e “incluye a todos los signos empiricamente
existentes, cualquiera sea la materialidad (verbal o no-verbal) con que los mismos
se manifiesten a los sentidos” (Valdés de Ledn, 2010, p. 94). El autor diferencia
entre el estimulo perceptible (imagenes visuales, auditivas, o de otra indole)
y el signo, concebido este Ultimo como un sistema relacional, una “suerte de
iceberg psiquico-social” (Valdés de Ledn, 2010, p.96). Los estimulos, en el caso
de la marca, son producidos o gestionados de manera deliberada y racional por
el profesional de Disefio, con el objeto de materializar y representar la identidad
marcaria para que ésta pueda ser percibida. He aqui donde reside la dimension
psico-social del signo lingliistico. Ese sistema relacional lingiistico-social los
constituye y les confiere sentido.

La instancia perceptible del signo identitario que es la marca, estimula determina-
do sentido. La materialidad fisica del signo -visible o audible- “en ambos casos [...]
activan reacciones neuroldgicas y psiquicas” (Valdés de Ledn, 2010, p.97). Los
significados, atributos, caracteristicas y valores que conforman la identidad de la
marca son representados en el signo identitario, en su doble materialidad verbal
(naming) y no-verbal (disefo grafico):

En un sentido amplio se puede describir la Marca como un signo lingiiistico
que se manifiesta en dos registros diferentes y complementarios, el de lo ver-
bal (el nombre) y el de lo visual (la Marca disefiada). Este signo tiene como
funcion principal, entre otras, la de representar de manera condensada la
identidad y el cardcter asumido como propio por una empresa o institucion-
asi como la identidad y el caracter atribuidos a sus productos y servicios (Val-
dés de Leon, 2010, p.172).

Asimismo, se presentan reacciones neuroldgicas y psiquicas cuando la natura-
leza del signo es tactil, olfativa o gustativa. En la actualidad, el branding senso-
rial -una tendencia creciente del management marcario- también introduce en
la gestacion de una marca integral los componentes multisensoriales, toda vez
que el signo identitario engloba estimulos verbales, visuales, tactiles, olfativos y
gustativos. La marca es una experiencia combinada de texturas, aromas, sabores,
sonidos, un nombre, uno o varios colores integrados en su coédigo cromatico, y
una especifica configuracion lineal, morfolégica y espacial.

Al hablar de personalidad de marca, se esta haciendo referencia a aquellos atribu-
tos, valores y caracteristicas humanas que se le atribuyen a ésta, entendida como
una unidad de significacion, y en funcién de una identidad determinada.

Mas alla de la definicion del corpus marcario en la que se establece la filosofia,
mision, vision, valores, segmentacion (target) y posicionamiento, la planificacion
estratégica de branding -al momento de gestar un nuevo signo identitario o de
redefinir uno ya existente- debe considerar que la personalidad visual de la marca
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debe estar alineada, de manera sinérgica, con la estructura de personalidad defi-
nida en términos aspiracionales.

El disefio del signo identitario implica la gestion racional y profesional de los as-
pectos graficos, cromaticos y espaciales, pues estas variables deben proyectar, lo
mas fielmente posible, la personalidad marcaria predeterminada. Por esta razon,
brand identity, brand character, brand personality y visual brand son dimensiones
interdependientes y elementos fundacionales de la marca.

El disefador plantea el signo de identificacion alineado con la definicion de una
determinada personalidad de marca, buscando representar visualmente los atri-
butos, caracteristicas y valores que la conforman. La fisonomia de la marca mate-
rializa la identidad, y responde tanto al signo verbal (a través de la estrategia de
naming) como al brand character.

Tanto el nombre como la marca visual son portadores de significacion y sugieren
un sentido secundario o connotado, que se construye de manera sinérgica a tra-
vés de los aspectos sonoros, fonéticos, graficos, espaciales, cromaticos y simboli-
cos, presentes en la estructura auditiva y visual.

El caso de la marca Puma (articulos deportivos) ilustra muy bien esta cues-
tidn: estd claro que el nombre es de cardcter simbdlico en tanto condensa
ciertos atributos de agilidad, velocidad y potencia fisica que convencional-
mente se asocian con dicho felino, pero la Marca- el icono de un puma que,
curiosamente, estd saltando en sentido contrario a la direccion de lectura- no
es sino la representacion analdgica del objeto que el “nombre” designa, lite-
ralidad visual que excluye todo posible simbolismo visual. (Valdés de Leon,
2010, p.172).

Empero, podriamos observar otros datos interesantes en este ejemplo. En primer
término, en cuanto al nombre, no solo se sugiere agilidad, velocidad y potencia
fisica a través del simbolismo del puma como animal, sino mediante la misma
materialidad acuUstica del signo linglistico y su connotacion fonética: el sonido
de la letra p, nos remite atavicamente al golpe y la potencia (Pol, 2005, p.100).
También el signo p, representa el simbolo arcaico de un pie, aportando las ideas
de movilidad, desplazamiento y materialidad (lo que se apoya en la tierra).

Mas que sugerente es la segunda observacion de Valdés de Le6n (2010): curiosa-
mente, estd saltando en sentido contrario a la direccion de lectura. Aqui se presenta
otra variable que puede introducir una significacion adicional: la direccion. En Oc-
cidente, la lectura va de izquierda a derecha, por lo que la idea de avance se su-
giere por los grafismos, lineas o trazos dextrdgiros, con movimientos orientados
hacia la derecha del espacio grafico. Por contrapartida, que el puma salte hacia
la izquierda, parece indicar simbolicamente un retroceso, derivado de su accion
potencial en direccion sinistrogira.

Todas estas apreciaciones no hacen mas que reforzar la polisemia de los signos

marcarios tanto en su dimension audible como visual. Nos enfrentamos en este
punto, a la idea de que el significado que el disefiador ha intentado representar
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con el signo de identificacion marcaria, puede no ser homélogo respecto al signi-
ficado atribuido por el destinatario a ese mismo signo.

Por otra parte, existe una segunda dificultad derivada de la posibilidad de que el
signo de identificacion que es la marca, no represente con 6ptimo nivel de ade-
cuacion, correspondencia y coherencia los conceptos (atributos, caracteristicas,
valores, ideas, sentimientos, emociones, etc.) que el disefador ha intentado co-
municar. Valdés de Ledn sefala que “la transferencia de los significados- instan-
cias de orden psiquico- a la materialidad -instancia de orden fisico- de los “signos”
no puede ser sino imperfecta e incompleta” (2010, p.98). Cabe preguntarnos,
entonces, cuales son los parametros de analisis que permiten evaluar el grado de
coincidencia, correspondencia o adecuacion, entre la identidad, la personalidad
marcaria y la personalidad visual, siendo que, la interpretacion del destinatario, la
polisemia y la transferencia imperfecta de los significados a la materialidad, cons-
tituyen factores intervinientes e inherentes a este proceso.

Existe frecuentemente, en materia de branding y disefio grafico, una especie de
falacia o ficcion provisoria- Util a los efectos de sustentar conceptualmente el par-
tido grafico o visual, e incluso la gestion marcaria misma- que intenta homologar
las relaciones de sentido en la triada identidad/personalidad /marca visual. Una
seductora tendencia a creer que el signo de identificacion visual logra represen-
tar, de manera cabal, la personalidad de la marca y ulteriormente, su identidad.
Dado que no existen signos de validez universal, pues la diversidad cultural y so-
cial los sittan en contextos diferentes y multiples, estaremos oscilando perma-
nentemente entre la analogia y la arbitrariedad.

Por otra parte, seria interesante re-considerar y, en todo caso, cuestionar, la no
intervencion del profesional del Disefio Grafico en el proceso estratégico de na-
ming cuando se trata de la gestacion de una nueva marca. El nombre- el signo
verbal marcario- ya viene dado con sus especificas asociaciones auditivas; sin em-
bargo, sus connotaciones fonéticas no son un aspecto menor en el proceso de
disefio integral del signo identitario.

Asi mismo, la mayoria de las veces, el conocimiento disciplinar para evaluar la
adecuacion de los parametros graficos, espaciales y cromaticos a la personalidad
de marca definida, excede el campo del Disefio Grafico, razén por la cual, se de-
beria abrevar en la Psicologia, y mas especificamente, en las técnicas proyectivas
graficas.La psicologia experimental y la psicometria son saberes que, en este pun-
to, encuentran un espacio de interseccion con el Disefio Grafico y el Branding.

Ahora bien, partiendo de la premisa de que una marca tiene personalidad, y sien-
do la psicologia el campo disciplinar especifico, que tiene por objeto el estudio
de la personalidad humana, por extension, podriamos inferir que las teorias, mé-
todos y técnicas psicologicas se aplicarian igualmente al abordaje del fendmeno
marcario.
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& Identificaciony La identidad visual proyecta una determinada personalidad de la marca a través
proyeccion en la de sus elementos gréficos, espaciales y cromaticos. Este es el punto de partida

marca visual

para la construccion de la imagen de marca por parte del publico. Sostenidos por
la urdimbre del conocimiento transdisciplinar, exploraremos los nexos concep-
tuales, tedricos, metodoldgicos y técnicos existentes entre los fundamentos de
las técnicas proyectivas graficas -propias de la psicologia- y el disefio de marcas.

Pedro D’Alfonso, en su obra La personalidad humana en los simbolos grdficos, es-
tructura una sintesis de la psicologia experimental y el estudio de la personalidad,
abordando el analisis de los simbolos graficos presentes en la escritura y el dibujo.
Esta comprension de la personalidad humana parte de la aplicacion de las técni-
cas proyectivas graficas- al respecto D’Alfonso fue mundialmente reconocido por
su trabajo sobre el Test de Wartegg- identificando e interpretando los simbolos o
arquetipos graficos de la escritura, a la que entiende como un dibujo, y descifran-
do su valor psicolégico. (D’Alfonso, 1996).

Sila personalidad humana puede estudiarse a partir del (grafo)analisis y las técni-
cas proyectivas graficas, la personalidad de la marca visual puede ser interpretada
aplicando estas mismas herramientas. La diferencia sustancial, en el caso de la
marca visual, es la presencia de una instancia adicional en el proceso de simboli-
zacion y representacion: el disefiador, quien media entre la empresa y los consu-
midores. El profesional del disefio debe crear un signo que refleje la identidad y
proyecte la personalidad marcaria.

Esa estructura visual resultante -que es la marca disefiada- puede ser sometida al
analisis de sus aspectos graficos, espaciales y cromaticos, a los efectos de deter-
minar la personalidad proyectada por sus elementos constituyentes. Los arqueti-
pos graficos y espaciales son portadores de significados, de caracter simbélico, en
atencion a su valor convencional.

Pol (2005) aborda estos conceptos transpolando el grafoanalisis al estudio de la
personalidad proyectada en el signo de identificacion visual (la marca disefiada),
la tipografia, los logotipos e isotipos, etc. conceptualizados a partir de su condi-
cion de estructuras visuales complejas, cargadas de significacion.

Las estructuras basicas -punto, recta, angulo y curva- tienen un valor intrinseco y
una significacion que se traslada a la personalidad visual. A partir de las estructu-
ras primordiales, se derivan los arquetipos graficos compuestos:

€ Derivados de la recta: rectas horizontales, verticales, paralelas, cuadrado,
rectangulo, cruz, rayos y estrella.

<€ Derivados del angulo: tridngulo, flecha, paralelogramo, rombo, romboide,
trapecio y trapezoide.

€ Compuestos de la curva: linea ondulada, sinuosa o serpentina, guirnalda,

arcada o arco abierto, circulo, 6valo, aro, disco, espiral -centripeta o centrifu-
ga- nube. (Pol, 2005).

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 15



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.1 ISSN: 2448-8437

La marca visual refleja una determinada personalidad a partir de sus elementos
constitutivos. En la gestion de estas variables formales, el disefiador grafico esta
introduciendo estimulos precisos al destinatario, con la intencionalidad de orien-
tar el proceso de comprension y asimilacion del mensaje.

En el campo del arte, Kandinsky y Klee han explorado la vinculacion de los ele-
mentos pictoricos, analizando y descifrando las significaciones asociadas, asi
como el efecto psicoldgico inmanente a la organizacion interna del espacio grafi-
coy la composicion artistica.

Asi mismo, en el campo del disefio tipografico, se aplican estas categorias de
grafoanalisis, ya que toda variable introducida en la estructura basica de la le-
tra aporta un sentido adicional que permite (re)construir la personalidad o estilo
grdfico implicito en una especifica configuracion visual. Estas variables estan re-
presentadas por la forma, direccion, orden, dimension, rapidez, inclinacion, pre-
sion y continuidad; a la evaluacion de estos parametros se adiciona el estudio del
contexto espacial (zonas del espacio grafico) y de los aspectos cromaticos (Pol,
2005)

Si, como dice D’Alfonso, la escritura es un dibujo, entre las imagenes visuales se
encuentra “la representacion visual de los sonidos de la lengua, esto es las “letras”
y demas elementos caligraficos y tipograficos, cuya relacion con lasimagenes que
los representan es de caracter arbitrario y convencional” (Valdés de Leon, 2010,
p.117).

La estructura basica de la letra permite su identificacion y reconocimiento, es
decir, sabemos que se trata de una letra a -y, ademas, relacionalmente estable-
cemos que es la letra a y no la letra o- merced a una especifica configuracion
morfoldgica y espacial que adopta un caracter arbitrario y convencional. Todo
elemento grafico que se adicione o se suprima a esta estructura basica introduce
un nivel de significacion secundario y adicional.

Las imdgenes de la escritura ofrecen una complicacion adicional si conside-
ramos el estilo tipogrdfico con el cual la palabra ha sido “escrita”, las connota-
ciones de ésta seran muy diferentes si el texto estd compuesto en Garamond,
Bodoni, Clarendon, Futura, Univers, Emigré. (Valdés de Leo6n, 2010, p.120).

Lo que Valdés presenta como una complicacion adicional derivada del estilo ti-
pografico, en materia de aprendizaje, lectura y escritura de las imagenes, no es
mas que el factor clave de la diferenciacion en la personalidad visual. Las familias
tipograficas expresan distintos estilos; los parametros visuales que las definen y
las identifican, son susceptibles de ser grafo-analizados, para determinar sus con-
notaciones y significaciones adicionales.

En este orden la tarea del disefiador consiste en la exploracion de las asocia-
ciones de orden connotativo que el texto propone o sugiere, lo que conduciri a
la eleccion de la Tipografia -familias o alfabetos a utilizar-, las variables mor-
folégicas y espaciales adecuadas y, eventualmente, llevard a la realizacion de
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& Conclusiones

operaciones retoricas, tales como la adjunciéon de iconos o la sustitucién de
signos tipograficos por otros iconicos. (Valdés de Ledn, 2010, p.159).

A la operatoria de adjuncion y sustitucion de signos, podriamos incluir la ope-
racion de supresion, aplicada a una parte estructural de la letra, por ejemplo, el
bastén horizontal de la letra A mayuscula. Toda operacion efectuada, deriva inde-
fectiblemente en un estimulo visual, que sugiere un sentido connotado.

Podria resultar interesante en este punto, analizar sila forma es capaz de comuni-
car signficados de manera auténoma, prescindiendo del lenguaje. A este planteo
Valdés responde:

En lo que respecta a la cuestion comunicacional no se ha podido comprobar
la existencia empirica de algtun tipo de “lenguaje de la forma” con la capaci-
dad de comunicar significados con la prescindencia absoluta del lenguaje [...].
La “forma” por si misma es patéticamente autista. (2010, p.164).

La forma es quizas, relativamente autista, no puede comunicar idea alguna por si
misma, pero resulta evidente que es un factor clave en el proceso de construccion
de sentido, tanto en la instancia de elaboracion del mensaje como en su ulterior
recepcion e interpretacion. Autbnomamente, no construye sentido, pero inte-
grada en una especifica configuracion grafica-espacial-cromatica, es una variable
determinante de la personalidad de la marca visual.

En funcion de los objetivos de branding y comunicacion preestablecidos, el profe-
sional del disefo grafico define la marca visual, desarrollando un signo de identifi-
cacion que proyecta determinada personalidad y que sera recibido e interpretado
por el publico a partir de sus aspectos formales, espaciales y cromaticos. El prosu-
midor construye activamente la imagen marcaria, sintetizando la identidad visual
y las comunicaciones integradas de la marca.

Siguiendo a Wucius Wong, Valdés de Leon describe la tarea del profesional del
disefio, quien compone una imagen compleja y visualmente efectiva en funcion
de los objetivos de comunicacion del comitente, “modulando, seguin su estilo
personal, formacion académica y experiencia profesional, las variables de forma,
tamanio, valor, color, textura y posiciones relativas de los elementos” (Valdés de
Ledn, 2010, pp.159-160). En todo proyecto grafico llevado a cabo por un pro-
fesional del diseno, la gestion de las variables intervinientes sera consciente y
deliberada, con miras a lograr un éptimo nivel de efectividad en la transferencia
de los significados.

La personalidad de la marca visual presenta multiples posibilidades de abordaje
disciplinar y estimula la construccion de encuadres teéricos que abrevan en sabe-
res heterogéneos, para dar cuenta de una realidad multifacética, de manera mas
acabada y profesional. Teorizacion, mirada critica, transdisciplinariedad, profe-
sionalizacion... por ese sendero vamos caminando.
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El disefio, y el disefio grafico en particular, solo alcanzaran la madurez teorica
que su practica demanda en la medida en que quienes participan de su quehacer
puedan sostener una mirada critica y no complaciente sobre la profesion y su
ensefnanza. [...] Entre la Ciencia, el Arte, la Filosofia, el Psicoanlisis - ;por
qué no? - y la Comunicacion, percibimos circulaciones, vasos comunicantes,
que atn no han sido exploradas, ni explotadas, con la pasion debida. [...] Por
estos senderos palpitan, para quien pueda escucharlas, reverberancias y
reverberaciones que atn no han sido interpeladas, un enorme potencial, no
exclusivamente “te6rico” que todavia no ha sido puesto en obra. (Valdés de
Leon, 2010, p.165).

El Disefio Grafico es una disciplina relativamente nueva y su corpus teorico, ain
en fase exploratoria, abreva en campos de conocimiento diversos.

Para escapar a la tendencia de construir generalizaciones vacias, sin la debida
teorizacion analitica, seria pertinente someter a revision algunos conceptos que
suelen darse por sentado o se sustentan en usos y costumbres de la praxis profe-
sional. Uno de ellos es la nocién de personalidad de marca, ampliamente difundido
en Publicidad, Branding, Mercadotecnia, Comunicacion y Disefio Grafico. Abun-
dante literatura especifica da cuenta de la extensa divulgacion de la tematica.

Sin embargo, pocos conceptos requieren de una dosis tan alta de fe; creer y sos-
tener que una marca tiene personalidad, y que es factible humanizarla, confirién-
dole rasgos antropomorficos, es un supuesto basico que amerita, al menos, la
reflexion disciplinar.

Ahora bien, partiendo de la premisa de que la marca tiene personalidad, es posi-
ble, entonces, acercarse desde la psicologia para explicar el fendbmeno marcario
en su vertiente psico-social. Valdés de Ledn encuentra vasos comunicantes entre
la ciencia, el arte, la filosofia, la comunicacion y el psicoanalisis.

La psicologia es, en este caso, el saber auxiliar que profundiza en los procesos de
identificacion, proyeccion, personificacion y auto-expresion. Por otra parte, las
técnicas proyectivas graficas, que permiten identificar los rasgos de la personali-
dad humana a partir de distintos estimulos y producciones graficas individuales,
pueden vincularse al entramado conceptual del disefio grafico y al disefio de iden-
tidad visual para ahondar en la comprension del valor simbélico de los aspectos
graficos, espaciales y cromaticos de la marca.@®
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El texto presenta los resultados del disefio cuasiexperimental
realizado con alumnos de la carrera de Disefio Grafico en la Es-
cuela de Artes Plasticas en Saltillo, Coahuila, México.

Mediante dicho disefio, se indaga si los alumnos que abordaron
problemas sociales realizando activismo grafico desarrollaron
una disonancia cognoscitiva y si experimentaron un cambio de
actitud. De igual modo, el texto expone los resultados cualitati-
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estudiantes experimentaron.

Palabras clave: disonancia cognoscitiva, activismo grafico.

of Graphic Activism

Maria del Socorro

Gabriela Valdéz Borroel
gabos99@hotmail.com

Universidad Autonoma de Coahuila,
Escuela de Artes Plasticas.

Saltillo, Coahuila, México

ORCID: 0000-0002-8627-0137

Recibido: 21 de noviembre de 2016
Aprobado: 09 de enero de 2017
Publicado: 31 de enero de 2017

@ Abstract:

This paper presents the results of a quasi-experimental design
made with the students of the Graphic Design Undergraduate
Degree Program in the Visual Arts School on Saltillo, Coahuila,
Mexico.

Through this design we look into whether the students who
touched on social problems in their graphic activism developed
cognitive dissonance and if they showed any change of atti-
tudes. Likewise, the paper presents the qualitative results on
the ease and difficulties and lessons that the students had.
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& Introduccién

/n arlos Mufoz, siguiendo a Harry Trandis (1971), sostiene que los proble-
\U mas importantes del siglo XX estan relacionados con actitudes. Dice que

los paises ricos (Alemania, Canada, Estados Unidos, Reino Unido, Japon,
Kuwait, Hong Kong) se vuelven mas ricos mientras que los pobres se hacen mas
pobres. Esto sucede dentro de un mundo que parece hacerse mas pequefio. Es asi
como Trandis, afirma que la humanidad tiene los conocimientos técnicos para ha-
cer los cambios necesarios en el mundo. Sin embargo, la mayoria de los seres hu-
manos no posee las actitudes necesarias para hacerlos (Salazar, et al., 2003:168).

En la actualidad, los individuos que ingresan al sistema educativo superior inter-
pretan la libertad como el derecho a hacer lo que deseen. Tal actitud puede for-
mar parte del perfil de un alumno inconsciente, con poca responsabilidad de sus
actos y sin interés por lo que sucede en su ambiente socia. Estos estudiantes no
consideran que su desinterés tiene consecuencias en el entorno y dichas conse-
cuencias pueden, a su vez, producir situaciones negativas que los afecten. Asi,
muchos estudiantes viven ajenos e indiferentes a los problemas sociales que los
rodean, sin participar con ideas ni acciones para resolverlos en su comunidad.

El entorno social actual es un tanto complicado y aunado a las dificultades de con-
vivencia, tolerancia existe la falta de interés de los alumnos de nivel licenciatura
por participar activamente en él. Una de las razones por lo que esto ocurre podria
ser, la poca atencion que en la educacion de las nuevas generaciones se pone en la
informacion y la participacion de los alumnos respecto de los problemas sociales
y del conocimiento de su comunidad®. Esto se ve reflejado en la inconsciencia e
indiferencia por parte de los alumnos que egresan del sistema de educacion supe-
rior publica y que se incorporan al ambito laboral local.

Quizas la respuesta a los problemas sociales afejos, el retroceso en la convivencia
y hasta la deshumanizacion creciente, encuentran su causa en la falta de actitudes
positivas como las de interés, compromiso y responsabilidad por nuestro entorno
social yambiental. Lo ha dicho Trandis, al sugerir que poseemos los conocimientos
técnicos, pero no tenemos las actitudes. Ante ello, surge la pregunta central:
¢Coémo hacer para que las personas desarrollen las actitudes que hagan la
diferencia? Una posible respuesta puede encontrarse en los procesos de formacion
en las universidades. Es en estas instituciones donde puede existir la posibilidad
mas prometedora para desarrollarlas. Como centros formativos pueden propiciar
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& Actitudes y
conducta

experiencias en los alumnos en las que desarrollen las actitudes de interés y
compromiso por el entorno social. La oportunidad para las experiencias puede
estar en combinacion con el activismo grafico, actividad que “induce, persuade y
convoca a la participacion activa de la sociedad en temas sociales, politicos y del
medio ambiente” (Guzman, A., 2014:133) con propuestas graficas que salen de
lo comun. Y sobre todo porque el activismo grafico tiene como “proposito lograr
la concientizacion de los individuos sobre los temas sociales y del ambiente en
donde se pretende hacer un cambio social” (Guzman, A., 2014:133).

Es asi como consideramos importante desarrollar un disefio cuasiexperimental?
que demuestre dicha suposicion y del que cabe precisar, es un derivado del di-
sefio experimental y que segun Roberto Hernandez “manipula deliberadamente
al menos una variable independiente para ver su efecto con una o mas variables
dependientes” (Hernandez, R. et al., 1998:169). Esta clase de pruebas se diferen-
cian de los experimentos llamados “verdaderos”, solo en el grado de seguridad y
confiabilidad que se puede lograr sobre la equivalencia de los grupos, de tal modo
que los cuasiexperimentos son muy parecidos a los experimentos “verdaderos”.

El experimento también tiene el interés de mostrar lo fundamental que es pro-
porcionar informacion al alumno sobre los problemas sociales durante y para el
proceso de educacion, ya que permite conocer y vivir experiencias que lo facultan
para encarar la realidad, eliminando asi la indiferencia y forjando alumnos activos
y participativos, con valores, ideologia, creencias, tendencia politica, preferen-
cias, en fin una amplia cantidad de agentes esenciales en su formaciéon y que son
determinantes para su actuar profesional.

Julio Villegas (2003) de acuerdo con Allport (1935) afirma que la actitud es
“un estado mental y neural de la disposicion a responder, organizada a través
de la experiencia y que ejerce una influencia directiva y/o dinamica de la
conducta” (Salazar, J., et al., 2003:148). En este sentido, la adopcién o cambio
de actitud estara definida por la postura que se adopta y la reaccion con que
una persona responde ante un objeto o hecho, de acuerdo a la importancia y
experiencia vivida. En este sentido Fishbein (1967) menciona que la actitud
es “la predisposicion aprendida para responder ante un objeto de un modo
consistentemente favorable o desfavorable” (Salazar, J., et al., 2003:148). En
ese mismo tenor Warren (1979:4) considera que la actitud es una “disposicion
0 preparacion estabilizada. Experiencia abreviada pero amplia”. Es asi como

LEl sistema educativo profesional publico no esta ofreciendo suficientes posibilidades de relacionarse con
la realidad social. Las instituciones solo se llevan acabo algunos eventos de moda que no implican mayor
compromiso y responsabilidad. De ahi que no exista progreso en el crecimiento de |a actitud de interés y
conocimiento en el alumno sobre las dificultades comunitarias. Opinion de los autores con experiencia de
dieciocho afos en la docencia publica y privada.

2 Seglin Hernandes Sampieri en los disefios cuasiexperimentales “los sujetos no son asignados al azar a los
grupos ni emparejados; sino que dichos grupos ya estaban formados antes del experimento, son grupos
intactos”. Por ejemplo, los grupos escolares utilizados para este trabajo, los cuales ya estaban formados
con anterioridad al experimento. Hernandez, R., Fernandez, C., Baptista, P. (1998). Metodologia de la
investigacion. México., Mc Graw Hill., p. 169.
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& Componentes de
las actitudes

sostenemos que la actitud es la preparacion psiquica y hasta corporal para vivir
una experiencia que nace y en la que se espera una repercusion de pensamiento.
Por ejemplo, como sugerir ponerse en actitud, al estar en disposicion para recibir
la experiencia sin oponer resistencia. Por ello, es imperativo para la formacion de
actitudes romper con las barreras ideologicas de las personas, porque éstas son
las que coartan la posibilidad de vivir la experiencia que genera un punto de vista
nuevo al considerar encontrarse con experiencias fisicas e ideologicas frente a
objetos, estimulos o procesos.

En todo caso, actitud también se considera el estar con una apertura ideolégica
para recibir las experiencias. Es asi que podemos hablar del desarrollo de
actitudes sociales, que se definen como el conjunto de “actitudes de un individuo
que estan especificamente dirigidas hacia otros miembros de la especie, o que
han sido desarrolladas en la intenciéon social” (Warren, 1979:4). Por tanto, un
elemento determinante en la formacion de actitudes sociales son las experiencias
con las que se aprenden posturas y disposiciones para actuar en relacion con
los otros, siendo el interés en el como se aprende y como se da el aprendizaje
social. Entonces la formacion de actitudes de tipo social es a través del disefio
de tareas que vinculan al alumno con situaciones reales, es decir, aproximandolo
a los problemas de su entorno. En este sentido, sin lugar a duda las actividades
educativas relacionadas con los problemas son la estrategia de mayor utilidad,
sobre todo cuando lo individuos son reacios a revelar sus verdaderas actitudes o
las desconocen.

Si la actitud es la disposicion para actuar, scuales son los elementos que definen
ese actuar? Entre los especialistas existen distintas definiciones y componentes
que ponen la definicion de éste asunto en un estado de controversia. A nuestro
parecer y apoyados en la definicion inicial de Allport, estimamos que la mas acer-
tada es la que considera la parte afectiva, cognitiva y conductual. A ese respecto,
Zimbardo y Ebbesen (1970) en Salazar et al. (2003) argumentan que el com-
ponente afectivo es la evaluacion de la respuesta emocional (si gusta o disgusta
una persona u objeto), el cognitivo son las creencias y conocimiento fatual que el
individuo tiene sobre una persona u objeto, mientras que el componente conduc-
tual es el proceder dirigido a la persona u objeto (Salazar et al., 2003:155). Estos
son los tres elementos que describen con amplitud la naturaleza de las actitudes
que la persona utiliza para evaluar y en consecuencia actuar.

3 Existen mediciones fisiologicas para la actitud que se realizan directamente, midiendo las reacciones emo-
cionales que se producen ante la presencia de un objeto de actitud. Como lo son el ritmo cardiaco, descarga
de adrenalina, etc. Sin embargo, estas mediciones son limitadas para ser consideradas con suficiente inferen-
cia sobre las actitudes
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& Vinculacion entre
actitud y conducta

& Teoriadela
disonancia
cognoscitiva

La falta de coherencia entre el pensar y el actuar de una persona es un asunto
cotidiano. Parcialmente se actua como se piensa. Lo comun es decir una cosa y
hacer otra, esto es, ser inconsistente entre el pensar y el actuar. Algunos especia-
listas como Fishbein (1967), apoyados en experimentos sugieren que conocer la
actitud de un individuo permite conocer su conducta. Sin embargo, lo que parece
tener mayor sustento es el hecho de que las personas “realizan” sus actitudes a
partir de su comportamiento. De tal manera que la actitud no ejerce una accion
directa sobre la conducta, y el conocimiento de las actitudes no son garantia para
predecir las conductas. También es verdad que el trabajar para formar actitudes
(por las dificultades sociales) no garantiza nuevas conductas. Sin embargo, lo
que se pretende en esta indagacion, es propiciar un nuevo punto de vista en el
alumno, desarrollando en él una postura de interés y disposicion a partir de la
informacion con la que se experimenta.

Recordemos que la actitud se forma con la experiencia, creencias y conocimien-
to. Siendo que las experiencias se valoran por su aplicacion en situaciones que son
repetitivas o parecidas a eventos pasados y como un conocimiento que se alberga
y es valorado por su utilidad. Pero también es cierto que la experiencia guarda
cierto conocimiento al cual se le da valor negativo o mala experiencia. De este
modo, se espera que las experiencias “positivas y negativas” que viva el alumno
con la realidad social, se conviertan en un conocimiento Util y valorado.

La actitud esta determinada por las experiencias vividas, y es con nuevas expe-
riencias que las actitudes pueden ser cambiadas y modificadas. El cambio de acti-
tud tiene su origen en el nuevo aprendizaje, el cual para alcanzar el cambio debe
ser reforzado. Mc Guire (1969) considera “al refuerzo como un factor critico en
el proceso de cambio actitudinal. Si el individuo recibe refuerzo, la respuesta se
fortalece; si, por el contrario, no se recibe ese refuerzo o se castiga, la respuesta
se extingue” (Salazar et al., 2003:171).

La teoria de la disonancia cognoscitiva de Leon Festinger (1957) esta enmarcada
en el campo de las teorias del aprendizaje social. Festinger supone que la forma-
cion de actitudes es “la bisqueda y mantenimiento de la consistencia (equilibrio)
entre varios elementos de la estructura cognoscitiva” (Salazar et al., 2003:174).

Es asi como en esta perspectiva de aprendizaje, el disefio del cuasiexperimento
de disonancia cognocitiva en la experiencia del activismo grafico busca mostrar
evidencia acerca de como al insertar los temas del activismo grafico se altera
la armonia interna del alumno, experimentando una disonancia que lo inicia en
la formacion o modificacion de actitudes, sobre todo las de interés, compromiso
y responsabilidad por lo que sucede en su entorno social.

Los temas del activismo grafico: proteccion animal, violencia fisica y psicologica,

justicia e igualdad social, medio ambiental, la paz, libertad de expresion, censura
y defensa de la infancia, son el detonante de una inconsistencia en los elementos

ZINCOGRAFIA - PENSAMIENTO || 24



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.14 ISSN: 2448-8437

“afectivos, cognoscitivos o conductuales de una actitud, o entre dos elementos
cognoscitivos o cualquier otro tipo de inconsistencia cognoscitiva” (Salazar et al.,
2003:174).

Enestasituacion elalumno experimenta un estado nada confortable (perturbador)
que le genera incomodidad y en donde no hay placer. Para reducir esos estados,
hara lo necesario, ocupandose de la realidad o probablemente deformandola.

Segun Festinger, un estado o situacion de disonancia es aquel que dirige al orga-
nismo en una direccion especifica la cual puede buscar reducir la tensién provo-
cada por el hecho o evitar que la incomodidad siga en aumento (Salazar et al.,
2003:175). De esta manera es que la disonancia provocada en el alumno con la
produccion de activismo grafico hara que las experiencias, percepciones y conoci-
mientos se alteren y resulten en “cambios de conducta, cambios cognoscitivos o
una exposicion circunspecta hacia nueva informacion que pueda estar producien-
do alteracion” (Salazar et al., 2003:175-176), como lo es la perturbacion provo-
cada con la realidad que les presenta el activismo grafico, sea por lo desconocido
de los temas o la relevancia que le da cada alumno. Lo cierto es que con cualquiera
de estas variables se provoca en el alumno una disonancia, que le hace adoptar
una direccidn para sus pensamientos y acciones. Asi lo ha sugerido Festiger, al
distinguir las tres variables conceptuales que producen mayor o menor disonancia:

a) La importancia que tenga cada uno de los elementos cognoscitivos.

b) El nimero de elementos cognoscitivos consonantes y disonantes que existan
simultdneamente. Esto es, que mientras mayor sea el numero de elementos
disonantes en relacion a elementos consonantes, mayor serd la disonancia que
el individuo experimenta.

c) La llamada “sobreposicion cognoscitiva”. Es decir, la semejanza entre dos
elementos correspondientes a dos alternativas diferentes. La equivalencia
funcional de los objetos o actividades representadas por las cogniciones va a
influir en la cantidad o magnitud de la disonancia que se experimenta. Cuanto
mayor sea el grado de sobreposicidon cognoscitiva, menor va a ser la disonan-
cia resultante (Salazar et al., 2003:176).

Para Festinger, estas variables proponen dos hipotesis: La primera, es que ante
una disonancia que psicolégicamente causa incomodidad, la persona busca redu-
cirla para lograr consonancia. La segunda, es que para cuando hay disonancia, la
persona intentara reducirla evitando situaciones e informacion que la aumente.

El cuasiexperimento realizado localiza evidencia de comprobacién para ambas
hipotesis. Aunque con mayor peso en la primera de ellas, en donde la informacion
y produccion del activismo grafico provocé en los alumnos una incomodidad psi-
coldgica, al buscar reducirla a través de la documentacion, comprension e interés
en los temas. Mientras que en la segunda hipotesis algunos temas como la homo-
sexualidad, el machismo y la violencia psicologica fueron evadidos sin profundizar
en la informacion, ya que representaban un cuestionamiento hacia la vision el
manejo en su vida social.
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& Método

& Resultados

Los resultados obtenidos a través de la expresion oral, escrita y de produccion
graficos son evidencia que confirma lo dicho por Festinger, respecto a que “la
disonancia, o sea la existencia de relaciones entre cogniciones que no concuer-
dan, son un factor de la motivacion, y lo es por derecho propio” (Salazar et al.,
2003:176).

La disonancia es una situacion que podemos experimentar todos los dias. Un
alumno entra en estado de disonancia cuando le llega informacién nueva, ha-
ciendo discordancia con la informacion que conoce o con el conocimiento de una
conducta determinada. Festinger afirma que casi la totalidad de acciones que
emprende una persona o por cada sentimiento que tiene existen altas proba-
bilidades para que por lo menos un elemento cognoscitivo genere un estado de
disonancia (Ovejero, 1975:205). Es asi como cada encuentro con eventos o ideas
pueden generar una disonancia de cierta magnitud, siendo lo importante hacia
doénde y como dirigir los efectos de la disonancia. Ante tal situacion en igualdad
de proporcion se dispara una respuesta que pretende estabilizar o reducir el he-
cho, ya que el alumno requiere sentirse en coherencia. Ante esa disonancia inten-
tara establecer una armonia interna consiguiendo “consistencia o congruencia
entre sus actitudes, opiniones, conocimientos y valores. Es decir, una tendencia
hacia la consonancia, entre cogniciones” (Ovejero, 1975:205).

La muestra para realizar el cuasiexperimento fue de 100 alumnos en la Escuela de
Artes Plasticas Rubén Herrera de Saltillo, Coahuila. Se seleccion6 a tres grupos de
alumnos de diferentes cursos y se les informo cuales eran los temas que aborda
el activismo grafico: proteccion animal, violencia fisica y psicoldgica, justicia e
igualdad social, medio ambiental, la paz, libertad de expresion, censura y defensa
de la infancia. Aunado a ello se proyectaron videos informativos para cada uno de
estos temas.

A cada alumno se le asignaron tres temas para desarrollar propuestas graficas usan-
do palabras y graficos reconocibles, ademas de un eslogan, marcas o productos
existentes para descontextualizar, hacer critica, satira, burla, ironia, denuncia o in-
vitacion. Al final, respondieron un cuestionario de opinion sobre la experiencia.

Aspectos faciles y dificiles de gestionar para los alumnos en la experiencia del
activismo grafico. La muestra de 100 alumnos de la EAP que participaron en el
cuasiexperimento y que produjeron activismo grafico, manifiestan haber tenido
dificultad de afrontar y tratar los temas, ya que eran ignorantes de éstos y debian
buscar la informacion para abordarlos de manera adecuada. Consideran los temas
con gran valor, por no relacionarse con asuntos comerciales y por tener repercu-
sion a nivel personal al cuestionar la consciencia. Segun testimonios de la mayoria
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& Aportaciones para
el individuo que
realiza activismo
grafico

de estudiantes, fue una experiencia satisfactoria, enriquecedora y de aprendizaje
sobre el entorno social. La generalidad coincide en que la experiencia propicia el
interés en los problemas sociales. Estan convencidos que el activismo grafico pue-
de influir en la opinion de las personas de manera positiva haciendo que compren-
dany conozcan el panorama social en que vivimos, comenzando por ellos mismos.
Dicen que la experiencia los llevo a reflexionar y mejorar como personas a nivel de
sensaciones y emociones. Dicen que la experiencia les provocé una discordancia
al conocer la realidad y confrontarla con lo que conocian y sabian. Asi también
opinaron que informarse sobre los temas sociales desarrolla las actitudes positivas
de colaboracion e interés por otros individuos de su comunidad.

Algunos estudiantes expresaron que es “facil” hacer disefio para una causa so-
cial porque no es un asunto comercial, y ello lo convierte en algo motivante y
atrayente, les permite expresar una opinion y una cierta actitud a través de una
imagen. De esta manera, el activismo grafico da la oportunidad de disefiar con
libertad al permitir utilizar cualquier recurso de expresion grafica para comunicar,
y no existir un compromiso y encargo comercial, pero si el de la critica social.

Otros alumnos dicen que disefar para abordar los temas de violencia fisica y psi-
coldgica, defensa de la infancia e igualdad fue dificil, pues les generd una incomo-
didad psicoldgica que desequilibro sus escasos conocimientos sobre esos temas.
Mencionan que es dificil exponerse a las imagenes que hay en internet, ya que se
dan cuenta de una realidad que practicamente les era desconocida. Para otros,
la experiencia representd un cuestionamiento a su conducta puesto que, en al-
gun momento de su vida, sin ser conscientes, habian contribuido a agravar algin
problema social, como por ejemplo en el caso de la desigualdad o la violencia.
Algunas otras complicaciones expresadas fueron asimilar y procesar la informa-
cion de modo que, al proyectar un mensaje, éste no generara rechazo u ofendiera
al espectador, pero que al mismo tiempo mostrara cierta innovacion e impacto.
También fue un tanto complicado lograr representaciones graficas que hicieran
consciencia y al mostraran una postura critica.

Después de trabajar en el proyecto, algunos estudiantes modificaron alguna acti-
tud, ya sea el valor para expresar que viven de cerca los problemas abordados du-
rante el proceso, o para decir que los viven en carne propia. Por ejemplo, aquellos
que dicen tener amigos o familiares que son homosexuales y saben que han sido
discriminados o despreciados incluso por ellos mismos.

Elimpacto fue tal que desarrollaron empatia y decidieron adherirse a alguna causa.
Un alumno comentd su experiencia sobre el tema de la defensa infantil: “Aprendi
a defender como me sea posible a los que no pueden hacerlo y a tratar por igual a
las personas sin ver quiénes son o cémo son.” Otra opinion sobre la experiencia fue
que participar, lo llevé a reflexionar sobre aquellos profesionales que hacen disefio
sin fundamento, que no consideran al contexto y tampoco al usuario, siendo que
podrian producir disefio que forme consciencia y ayude a las personas a mejorar
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& Aportacion del
activismo grafico a
la creatividad

& Activismo grafico
en la educacion del
disenador grafico

su relacion con otros seres humanos. Por lo dicho, se puede suponer que realizar
activismo grafico aporta empatia y desarrolla el sentido humano.

Otros alumnos se identificaron con la lucha contra el maltrato animal y decidie-
ron cambiar su estilo de vida al ya no comer carne. Otros expresaron que cambia-
rian su actitud al reconocerse como machistas o controladores en sus relaciones
personales.

Algunos llegaron a la conclusion de que el tema del maltrato infantil es un asunto
fundamental en el desarrollo humano de las personas y ahora, consideran indis-
pensable que sea revertido. En este sentido, piensan que el origen de todo esto es
la violencia psicolégica, como punto de partida de otros fenémenos.

Los alumnos reflexionaron acerca de cdmo antes del experimento ignoraban los
temas que abordaron, pero después de informarse, la indiferencia desaparecio
y ahora se consideran mas cercanos a esa realidad. Se perciben a si mismos mas
reflexivos y dispuestos, con una sensacion de pertenencia y preocupacion social.
El encuentro con la realidad les aport6 interés y motivacion para hacer algo para
ayudar a la sociedad participando en causas no comerciales porque en su mente
hubo un cambio.

La experiencia de realizar activismo grafico puede desarrollar en el individuo dis-
tintas sensaciones y opiniones ademas de la empatia, preocupacion e interés; tam-
bién puede producir desprecio o rechazo por determinados temas si no hay un
manejo correcto de la informacion dentro del proceso formativo del estudiante.

El activismo grafico propone un nuevo campo de accion para el disefiador gra-
fico y es una alternativa real para propiciar el desarrollo creativo, ya que al dise-
far mensajes con tema un social, se deben buscar otros caminos y formas para
emitir mensajes, considerando que éstos requieren de un tratamiento distinto a
los mensajes comerciales. Por ello, es posible sugerir que el conocimiento de los
temas sociales puede lograr conducir al alumno a ser objetivo en la aplicacion de
sus conocimientos de composicion, estructura y psicologia del color, ademas de
experimentar con otros medios de expresion, como el realizar bocetos de manera
organica con distintos materiales y técnicas. La experiencia motivo la creatividad
y la curiosidad para emplear otros métodos e instrumentos como nuevas fuentes
de informacion, el proceso de bocetaje, vectorizar, ejecutar y hasta la manera de
implementar las nuevas propuestas.

En la discusion sobre si el activismo grafico debe ser parte de la formacion aca-
démica del disefiador, la opinion fue polarizada. Mientras algunos consideran que
es importante para la formacion, otros opinan que no debiera ser estrictamente
parte del aprendizaje, sino ser parte de los temas o materias opcionales.
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& Relevancia de
trabajar con los
problemas sociales

Aquellos que estan a favor, dicen que seria adecuado incluirlos en la malla curri-
cular como una materia de indole formal. Consideran que serian de gran ayuda
estos temas en la formacion del disefador, pues éste podria aprovechar sus co-
nocimientos de persuasion para aplicarlos en la produccion de activismo grafico
y asi, influir de manera positiva en la opinion de las personas sobre los problemas
sociales.

Otras opiniones fueron en el sentido de que el activismo grafico seria importante
como parte de los programas formales de educacién porque sensibiliza acerca
de lo que ocurre en el entorno social. Un alumno refiri6 que: “Si fuera parte de
la curricula, daria la posibilidad de estar en contacto directo con el entorno y asi
entender los problemas”. Consideran que el contacto con los temas que toca el
activismo grafico da la oportunidad de mejorar algunos asuntos en el mundo.
Dicen que, como futuros profesionistas, trabajar estos temas complementa su
formacion en valores, consciencia y ocupacion por el bien comun.

Los que consideran el activismo grafico como un tema opcional dicen que el acti-
vismo grafico es mas que disefio, porque implica una vocacion y un interés perso-
nal, por lo que seria un tanto represivo obligar al estudiante, aunque es interesan-
te participar, pues genera inquietud por el entorno social y ambiental. Suponen
que el activismo grafico ayudaria a desarrollar su lado humanista y trabajar de
manera altruista ya que, por lo general, piensan en una remuneracion al momen-
to de realizar algun proyecto. Dicen que esta actividad se realiza como conse-
cuencia de una decision personal, y por ello, no debe formar parte de la curricula,
sino que la opcion debe estar abierta para que participe el que lo desee de manera
libre, como parte de una experiencia sensibilizadora para el estudiante en donde
ampliara algunas habilidades.

Determinar si los temas sociales son relevantes en la educacion del disefador
es parte de la discusion de esta investigacion. Segun algunos participantes, es
de suma importancia para el desarrollo humano, mientras que, para otros, tiene
poca relevancia.

Algunos opinan que el disefiador no debe limitarse a seguir la moda y a trabajar
en el disefo comercial, porque pierde su sentido de responsabilidad y compromi-
so con la sociedad al no comunicar aquellas situaciones que laceran y deterioran
al individuo y al entorno. No solo se debe disefiar para temas mercantiles, sino
también para temas que mejoren nuestras conductas de vida y actitudes, contri-
buyendo con mensajes que contrarresten los conflictos sociales.

El disefiador debe ser una figura socialmente responsable pero no sélo en los pro-
ductos graficos que genera, sino también en su actitud hacia el entorno. Es ne-
cesario formar disefiadores comprometidos socialmente que actten y busquen
cambiar actitudes sociales anémalas. Sugieren que se debe intervenir en los pro-
blemas sociales, por tanto, es importante sensibilizar y preparar al estudiante.
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Por ello, el profesor pudiera despertar el interés por las causas sociales en el alum-
no y la institucion educativa integrando los problemas sociales en su proyecto
educativo.

& Muestra grafica
de resultados

Mientas tanto en otra realidad - « -

< Te gusta mi nueva
bufanda querido?
Es de piel australiana:

Exquisita
querida-

Fig.1 Proteccion animal - Catalina Elizalde
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Fig.2 Proteccion animal - Isabela Mufiiz

Fig.3 Violencia fisica y psicoldgica - Paula Palafox
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DESTRUYE

Fig.4 Violencia fisica y psicolégica - Aaron Najera

SOMOSLO MISMO

Fig.5 Justicia e Igualdad social - Erik Garcia
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Mejor dos papas..

En defensa a la adopcion homoparental

Fig.6 Justicia e Igualdad social - David Alvarado

CUTODA EL PLANETA,

ES TU SOYA
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Fig.7 Medio ambiente - Adriana Granados
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TIRAS...

Fig.8 Medio ambiente - Yaneth Morales
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NO MAS VICTIMAS INOCENTES POR BOMBARDEOS EN LA GUERRA

Fig.9 La paz - Kenia Soto
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Todos los individuos aportan algo a la humanidad.

Fig.10 La paz - Josue Flores

Fig.11 Liberta de expresion y censura - Daniel Balderas
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Fig.13 Defensa de la infancia - Omar Jimenez
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Fig.14 Defensa de la infancia - Karina Hernandez

& Conclusiones Parece ser que hemos olvidado que no somos sélo técnica y conocimiento. En la
educacion del alumno se han descuidado las experiencias que propician el desa-
rrollo humano. Se han privilegiado los aspectos del saber y del hacer sobre los del
convivir. Se ha subestimado el contacto con los problemas comunitarios, minimi-
zandose estas experiencias como oportunidades, de las que se pueden obtener
ideas para la formacion de los estudiantes, que seran determinantes en su actuar
profesional.

La educacion universitaria en su mayoria, centra su interés en elevar indicadores
de desarrollo del conocimiento técnico, haciendo poco por desarrollar el aspecto
humano de las personas, y decimos en su mayoria, porque consideramos que de
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& Recomendaciones

estar verdaderamente haciendo algo por los aspectos humanos y sociales, el en-
torno seguramente seria otro.

Es asi que, con lo dicho hasta aqui, confiamos en la educacion como medio para
formar alumnos que en conjunto con los planteamientos escolares formen la “ac-
titud” de trabajar por su entorno social, en aras de contribuir a una mejoria de
la realidad al trabajar con planteamientos escolares que tienen que ver con ella.
Cuando hay que resolver problemas reales y no hacer que los alumnos trabajen
con suposiciones.

Lo dicho permite suponer que los temas que trabaja el activismo grafico: protec-
cion animal, violencia fisica y psicoldgica, justicia y equidad social, proteccion del
medio ambiente, paz, libertad de expresion, censura y defensa de la infancia dan
la posibilidad de vivir nuevas experiencias que dispongan al alumno a modificar
su actitud frente al entorno social, dejando de ser indiferente para convertirse en
un ente proactivo y participativo.

La formacion universitaria basada en una relacion directa con la realidad y sus
problemas permite formar “actitudes” en los estudiantes, que, a su vez, deter-
minaran sus vidas, siendo asi que las experiencias que vivan formaran nuevas
actitudes, sin embargo, las actitudes ya aprendidas (negativas, desinterés, etc.)
pueden cambiarse o modificarse con nuevas experiencias. El cambio de actitud
tiene su origen en un nuevo aprendizaje, el cual debe ser reforzado para alcanzar
el cambio. Mc Guire considera “al refuerzo como un factor critico en el proceso
de cambio actitudinal. Si el individuo recibe refuerzo, la respuesta se fortalece; si
por el contrario no se recibe ese refuerzo o se castiga, la respuesta se extingue”
(Salazar et al., 2003:171) haciéndose indiferente e insensible.

El disefio grafico puede presentar distintas facetas de proyeccion separadas de lo
comercial. Una de ellas y tal vez la mas alejada, es el activismo grafico. Esta cara
del disefio da prioridad al lado humano y pensante del disefiador. Su propésito
es transformar la consciencia de las personas, sin embargo, no a todos los dise-
fadores les interesa realizar ese trabajo ya que por lo general se lleva a cabo sin
remuneracion y se mantiene en el anonimato. El disefio no comercial es todo un
desafio. Algunos consideran que el disefiador debe participar en trabajos sin fines
comerciales para lograr un verdadero desarrollo creativo.

Cabe recordar lo expresado acerca de la poca sensibilidad sobre los problemas del
entorno social por parte de los individuos que ingresan al sistema de educacion
superior, por lo tanto, una sugerencia de relevancia mayor es que en cada oportu-
nidad los profesores detecten e integren las dificultades reales del entorno regio-
nal haciendo de éstas una experiencia de aprendizaje en el alumno, a fin de iniciar
el desarrollo de una actitud de consciencia y responsabilidad social. Ello supone
también el compromiso del profesor para estar al tanto, localizar y motivar en el
alumno la deteccion de problemas con la intencion de que participe en ellos.®

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 38



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.14 ISSN: 2448-8437

& Referencias

& Sobre los autores

Guzman, A., (2014). Disefio activista. Tesis doctoral. Facultad de Arquitectura de
la Universidad Auténoma del Estado de Morelos. Cuernavaca, Morelos.

Triandis, H. (1971). Attitude and Attitude Change. John Wiley & sons, Inc.Oveje-
ro, A. (1975). La teoria de la disonancia cognoscitiva. Extracto a partir de la
obra de L. Festinger: Teoria de la disonancia cognoscitiva. Madrid: Instituto de
Estudios Politicos.

Salazar, J., Montero, M., Mufoz, C., Sanchez, E., Santoro, E., Villegas, J. (2003).
Psicologia social. México D.F. Trillas/Universidad Central de Venezuela.

Warren, C. (edi.) (1979). Diccionario de psicologia. México., FCE. P.4Hernandez,
R., Fernandez, C., Baptista, P. (1998). Metodologia de la investigacién. Méxi-
co., Mc Graw Hill.

Guzmadn Lechuga Adolfo

Dr. en Arquitectura, Disefio y Urbanismo por la UAEM., Maestro en Artes Visua-
les, Comunicacion y Disefo Grafico por la Academia de San Carlos - UNAMy Lic.,
en Disefno Grafico por la FAD-UNAM.

Miembro del cuerpo académico Expresion Visual de la Escuela de Artes Plasticas
“Rubén Herrera” de la UA de C. Trabaja las lineas de investigacion: Imagen, comu-
nicacion y cultura, ademas de Tecnologia y procesos creativos del discurso visual.
Es profesor en la misma escuela e imparte las materias de Tipografia y los Talleres
de Investigacion y Produccion 1y Il.

Valdez Borroel Maria del Socorro Gabriela

Maestra en Metodologia de la investigacion por la UA de C y Lic., en Disefio de la
Comunicacion Grafica por la FAD-UNAM.

Miembro del cuerpo académico Expresion Visual de la Escuela de Artes Plasticas
“Rubén Herrera” de la UA de C. Trabaja las lineas de investigacion: Imagen, comu-
nicacion y cultura, asi como Tecnologia y procesos creativos del discurso visual.
Es profesora en la misma escuela e imparte las materias de Teoria y Percepcion
del Color, Envase y Embalaje, ademas de Factores Econdmicos para el Disefio.

ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 39



ANO 1 No. 1 ENERO A JUNIO 2017

DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.15

ISSN: 2448-8437

El rol del disenador
de videojuegos

en la difusion de la
cultura regional

The Video Game Designer’s Role in the

& Resumen:

El presente articulo propone una reflexion en torno al rol que el
disenador de videojuegos puede desempefiar en la preservacion

de la cultura nativa de Baja California, México, al entenderse a si

mismo como un agente de difusion cultural y al videojuego como
un potencial objeto comunicativo.

La reflexion parte de los supuestos acerca de la naturaleza lidica del
hombre, abordados mediante una perspectiva que va desde las teo-
rias Aristoteles y Santo Tomas de Aquino, hasta Huizinga y Caillois.
Posteriormente, se visualiza la evolucion de nuestros entornos de
juego hacia los videojuegos y el potencial formativo de los mismos
como objetos culturales figurativos. Finalmente, se esboza la pro-
puesta de generar un proyecto particular de investigacion doctoral
que utilice el disefio de videojuegos para intervenir una problematica
especifica de etnodesarrollo en la cultura Kumiai de Baja California.

La investigacion presentada en este articulo se desarrolla en el
marco del proyecto doctoral del Posgrado en Disefio y Visualiza-
cion de la Informacion, titulado Videojuegos y Alteridad Cultural;
el proyecto también forma parte de los ejercicios de investigacion
del cuerpo académico de Disefio y Comunicacion de la Universidad
Auténoma de Baja California (U.A.B.C.), que se han enfocado en
generar diversas propuestas para la preservacion de la cultura re-
gional a través de proyectos de disefio grafico.

Palabras clave: disefio de videojuegos, advergame, cultura
Kumiai, alteridad cultural.
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@ Abstract:

This paper reflects on the role that a video game designer can
have in the preservation of the native culture of Baja California
by seeing themselves as an agent of cultural promotion and the
videogame as a potential communicative object.

The reflection begins with assumptions of man’s ludic nature
through a diverse range of theories, from Aristotle and Saint
Thomas to Huizinga and Caillois. Next, it exemplifies the evolu-
tion of our play environments towards video games and the edu-
cational potential of these as figurative cultural objects. Finally,
it outlines the proposal to generate a doctoral research project
that uses video game design to intervene in a specific ethno-de-
velopment dilemma in the Kumiai culture in Baja California.

The research described in this paper is being carried out as part of
a doctoral project entitled: Videojuegos y Alteridad Cultural (Vid-
eogames and Cultural Alterity) in the Design and Information
Visualization Graduate Program. The project is also part of the
research by the Faculty Research Group “Design and Communica-
tion” in the U.A.B.C. (Autonomous University of Baja California),
which has focused on the creation of proposals for the preserva-
tion of the regional culture through graphic design projects.

Keywords: video game design, advergame, Kumiai culture,
cultural alterity
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& Introduccién

El videojuego como objeto cotidiano

)YC 1 consumo de videojuegos para entretenimiento constituye en la ac-
)Qtualidad una de las actividades mas importantes en nuestras socieda-
A des novomediaticas (Carrillo, 2013). En el documental Cyberland,
Han & Kim mencionan que “los videojuegos forman una parte importante de
nuestra vida, y a veces, demasiado importante” (Han & Kim, 2008).

En las ultimas décadas, los hipermedios y particularmente los videojuegos, han
ocupado un espacio importante en las dinamicas sociales del ser humano. Su po-
sicionamiento bien puede atribuirse a que los pioneros de la industria tenian en
mente la naturaleza ludica del hombre. “Bushnell, Miyamoto y Pazhtinov fueron
hombres que entendieron lo mucho que a la humanidad le gusta y necesita jugar”
(Whitworth & Iverson, 2003). Cuando Nolan Bushnell invent6 el Atari®, Shigeru
Miyamoto disefi6 a Mario Bros®, y Alexey Pazhtinov conceptualizé la compleja
jugabilidad de Tetris®, los tres tenian presente que antes de ser consumidor de
videojuegos, el ser humano es jugador por naturaleza.

Mas alla del Nintendo®, el Play Station 4® o el IPad®, el ser humano siente atrac-
cion por el juego y una necesidad de jugar. El hombre gusta de asumir riesgos en
entornos controlados; acumular puntos, goles o trofeos; recibir la satisfaccion de
alcanzar una meta u objetivo; enrolarse en un personaje o actividad diferentes a
los de su cotidianeidad; socializar, reir y gritar con sus compaferos de juego y en
general, desconectarse de los problemas y ansiedades de la vida, al menos por el
lapso de tiempo que dure la partida de juego.

Al respecto, santo Tomas De Aquino, uno de los principales proclamadores
de las virtudes sociales del juego y partidario de la eutrapelia de Aristoteles,
sefalaba que el alma del hombre necesita descansar de la vida cotidiana a tra-
vés del juego. “Tiene el juego cierta razén de bien, en cuanto que es util a la
vida humana. Porque asi como el hombre necesita a veces descansar de los
trabajos corporales desistiendo de ellos, asi también se necesita a veces que
el alma del hombre descanse de la tension del alma con la que el hombre en-
cara las cosas serias, lo que se hace por el juego” (De Aquino, 1274).En este
mismo sentido, Huizinga se refiri6 al ser humano como el Homo Ludens,
y destacd, entre otras cosas, que existen rasgos naturales que impulsan al
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individuo a “buscar la conciencia de ser de otro modo que en la vida co-
rriente” (Huizinga, 1972), premisa que se cumple en los juegos y por ende,
en los videojuegos. En esta linea de pensamiento, Roger Caillois distinguio
posteriormente que como parte de esa naturaleza ludica, los seres humanos
disfrutan de cuatro manifestaciones: el agon, el alea, el mimicry y el ilinx
(Caillois, 1986), que el autor mismo traduce como la competencia, la suerte,
el simulacro y el vértigo.

A diferencia de décadas anteriores, en la actualidad no es necesario contar con un
televisor y una consola para jugar un videojuego; bien sea para esparcimiento con
fines educativos, es posible disfrutar de vivencias virtuales instalando videojue-
gos en la computadora, tableta, teléfono moévil o consola portatil, o bien ejecutar-
los directamente desde la red. El ser humano tiene a su alcance una gran variedad
de dispositivos tecnoldgicos y los nuevos modelos de negocio de la industria del
videojuego le permiten acceder a una amplia gama de videojuegos de manera
sencilla y por un bajo costo (Bailey & Barbato, 2007).

Por otra parte, los avances en cuestion de la produccion y compresion de grafi-
cos tanto en los videojuegos como en otras tecnologias visuales, ha llegado a tal
punto que resulta posible para el jugador observar imagenes con alto grado de
realismo sin altos requerimientos del sistema; en el mismo sentido, las tecnolo-
gias de audio no se han rezagado y contribuyen a reafirmar los grados de realidad
virtual experimentados, asi como a diversificar la oferta tematica de los conteni-
dos (Bailey & Barbato, 2007).

La suma de estos factores revela dos situaciones particulares que despiertan el in-
terés particular para este proyecto de investigacion: en primer lugar, el hecho de
que esta posibilidad de acceso universal abre nuevos mercados de consumo para
el objeto hipermediatico, provocando la creacion de nuevos perfiles de consumi-
dor donde el género, la edad, la formacion profesional o el estrato socioecondmi-
Co ya no constituyen una barrera para la adquisicion y consumo del videojuego.
En otros articulos hemos referido el caso de un ama de casa en Corea del Sur
llamada Soon Kyo Hong (Han & Kim, 2008), que a sus 52 afios de edad se convir-
ti6 en una celebridad entre la comunidad internacional de videojugadores de The
Kamael®. Su avatar Flor de la Montana lider6 un ejército de cientos de jugadores
en linea alrededor del mundo. Se observa entonces que el videojuego puede con-
siderarse un dispositivo cultural en cuanto que posee funciones de socializacion
(Sedefio, 2010).

En segundo lugar, se considera que al ya no estar sujeto al uso de una consola, el
videojuego tiene la posibilidad de salir del hogar al espacio ptblico y compartir
las dindmicas cotidianas del individuo, quien tiene la opcién de jugar durante el
traslado en autobus, durante la espera en algun lugar, en el trabajo, en la escuela,
durante la comida, o bien durante el tiempo de convivencia. Asi, el fin del video-
juego deja de ser solo entretenimiento y puede entenderse como un objeto cultu-
ral figurativo, situado en un entorno de informacion y estimulo visual y sensorial
con base tecnolédgica (Carrillo, 2013, pag. 403) que comienza a tener cabida en
otras esferas de nuestra cotidianeidad y comienza a fusionarse con la educacion,
la ciencia, el arte, la publicidad, 1a salud y la conciencia medioambiental.
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Dichas posibilidades del videojuego no son absolutas, pero permiten el acer-
camiento a conceptos diferentes al de videojuego de entretenimiento. En este
contexto, resulta adecuado aproximarse al denominado serious game, término
que fue utilizado originalmente por Abt (1987) en referencia a algunos juegos
no propios de la era digital; siguiendo a Abt, el termino fue abordado por Zyda
(2005) para referirse a videojuegos desarrollados con fines formativos.

Cabe destacar que existe un error cuando se considera que el mercado de consu-
mo principal de videojuegos son los ninos. Desde los origenes de la industria se
visualizaba que el 50% del mercado meta debia ser el piblico adulto (Whitwor-
th& Iverson, 2003). Los reportes Videogames in the 21st Century (Siwek, 2014),
Essential Facts About the Computer and Video Game Industry (ESA, 2014), y
el documental Video Games (Snead, 2014) nos aportan informacion estadistica
confiable donde se sefiala que la edad del jugador promedio a partir de 2013 es
de 31 afos; el 29% de los jugadores es menor de 18 anos; el 32% tiene entre 19 y
35 anos, el 39% de los jugadores es mayor a 36 afos.

En este punto, puede establecerse que el videojuego se ha convertido en un ob-
jeto cotidiano. En términos de Moles (1971) podemos referirnos a él como una
prolongacion del acto humano, toda vez que se ha convertido en un utensilio in-
sertado en nuestra praxis. Los videojuegos sirven entonces como extensiones del
ser humano social (Toles, 1985) y sus recursos de simulacién pueden vincularnos
con un contexto socio-antropoldgico significativo (Gramigna & Gonzalez-Fara-
co, 2009). Siguiendo a Moles (1971), puede entenderse que el videojuego como
objeto cotidiano bien puede dotarse de significacion, y entonces este video-
juego-objeto-signo constituye un objeto comunicativo en potencia, Util para la
transmision de un mensaje.

En el entendido de que la idea del videojuego como objeto comunicativo ya ha
sido explorada por distintos investigadores y desarrolladores, destacamos proyec-
tos como el del Grupo de Investigacion en Tecnologias de la Informacion y Redes
(Colombia) quienes disefiaron el videojuego Civia, propuesto como estrategia
para el aprendizaje de competencias ciudadanas (Londofio, 2012) o el trabajo del
cuerpo académico Tecnologias de Software en la Educacion de la UABC (Juarez,
2013) con los videojuegos Enmo, Ariadna y YoDigo, enfocados en desarrollar ha-
bilidades sociales para nifios que padecen autismo. Respecto a las posibilidades de
los entornos simulados, destacamos los casos de universidades como Stanford,
Harvard y Texas State que han desarrollado campus virtuales para la imparticion
de clases en tiempo real mediante el videojuego Second Life (Sedefio, 2010). En
el contexto latinoamericano, la Academia Mexicana de Profesionales de Educa-
cion Abierta y a Distancia, A.C. ha desarrollado proyectos de campus virtual en las
plataformas de juego Second Life y OpenSIM, en coordinacion con académicos y
desarrolladores de la UNAM (Fernandez, 2014).
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Con base en estos casos, se entiende que en el ambito pedagogico es tal vez
en donde mas se ha explorado el potencial comunicativo de los serious games.
Al retomar la idea de esta omnipresencia del videojuego en nuestras dinamicas
sociales, se considera pertinente la exploracion de otras posibilidades comunica-
tivas mas alla de la educacion.

Dentro de |a categorizacion no absoluta de los serious game, en 2006 se consolida
la vertiente que es de particular interés para esta investigacion: el advergaming.
Este término proviene de los vocablos en inglés advertising y game; un adverga-
me es entonces un juego creado como estrategia promocional para posicionar
una marca, producto, organizacion o idea en la mente del consumidor (Selva,
2009). Dicho autor considera al videojuego como una potencial herramienta pu-
blicitaria; al respecto destaca ejemplos como el del videojuego de Atari® Pepsi
Invaders®, desarrollado por Coca-Cola® para desvirtuar a su competencia; otro
ejemplo es Chester Cheetah® para Super Nintendo® disefiado para promocionar
Cheetos®. En el contexto actual, podemos citar cualquier videojuego del estudio
EA Sports® que permite a sus usuarios personalizar sus experiencias de juego con
aditamentos de marcas como Nike®, Adidas®, Lotto®, Reebok®, entre otras.

Hacia el nacimiento del Avatar Kumiai

A partir de 2014, en el marco de los estudios del Doctorado en Disefio de la UAM
(Universidad Auténoma Metropolitana) y del trabajo del cuerpo académico “Di-
sefio y Comunicacion” de la UABC, académicos de la Escuela de Ciencias de la
Ingenieria y Tecnologia desarrollan un proyecto de investigacion que persigue
asumir el reto de explorar nuevas posibilidades de los medios interactivos como
objetos comunicativos para atender problematicas regionales, en el entendido de
que en esta nueva relacion videojuego-sociedad, el disenador puede convertirse
en un agente de cambio cultural para contextos especificos.

Particularmente, se atiende una problematica de los pueblos Kumiai, que constituyen
una de las culturas nativas de Baja California: ubicados en San Antonio de Necua y San
José de la Zorra, los Kumiai no participan de la derrama econémica que el turismo mexi-
cano y norteamericano deja en el Valle de Guadalupe, mundialmente reconocido por
sus vifiedos (Olmos, 2012). Estas comunidades, a pesar de su ubicacion, no ofertan sus
artesanias ni dan a conocer el bagaje cultural propio de su grupo étnico. La propuesta
particular del desarrollo de un advergame contribuiria a la difusion la identidad cultu-
ral, las tradiciones, la produccion artesanal y la gastronomia de este grupo étnico.

De acuerdo con Fischer, el conocimiento tradicional puede utilizarse como
un ancla para el branding regional (Fischer, 2005). Actualmente, el Valle de
Guadalupe es reconocido solamente por el branding vitivinicola, dejando de
lado una oportunidad para que los Kumiai generen proyectos de desarrollo
local. Para Buarque, los proyectos de desarrollo local consisten en “procesos
capaces de promover el dinamismo econémico y una mejoria en la calidad de
vida” (Buarque, 1998).
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Kumiai

Caso contrario ocurre al cruzar la frontera, donde los Kumiai dieguefios (Kumiai
nativos de California, EE.UU.) han sabido hacer branding regional utilizando su
raiz identitaria para promocionar casinos y centros de convenciones como Ba-
rona, Sycuan y Viejas (Olmos, 2012). Por lo anterior, se considera importante
desarrollar proyectos de desarrollo local de diversas indoles que contribuyan al
desarrollo comunitario del pueblo Kumiai. Entre ellos, esta investigacion propone
el uso de nuevas tecnologias que permitan contribuir al conocimiento de este
grupo nativo de la region.

En otro sentido, al producirse un advergame Kumiai se tomaria en consideracion
un disefio conceptual enfocado en ofrecer una representacion grafico-espacial
de la cultura Kumiai. Para ello, el art design de personajes, items y entornos se
desarrollaria basado en la estética nativa; en el mismo sentido, las dindmicas y
narrativas del juego se establecerian conforme a la tradicion oral de la cultura
abordando mitos, cuentos, fantasias y la cotidianeidad comunitaria Kumiai.

Para Mejia (2012) los videojuegos cuentan con elementos estructurales rela-
cionados al pensamiento espacial, que potencialmente pueden usarse con fi-
nes formativos. En esta misma linea de pensamiento, Sedeno (2010, pag.184)
considera que los videojuegos son artefactos culturales que sirven como ins-
trumentos culturales de socializacion y como dispositivos amplificadores de
nuestros iconos culturales (Sedefo, 2010, pag. 185). Huizinga (1972) sefiala
que el juego nos compromete con los coédigos culturales implicados en el jue-
go y nos obliga a perfeccionar el intelecto.

Siguiendo a los tres autores mencionados, se considera que al disefiar un adver-
game Kumiai se puede ubicar al jugador temporalmente en el interior del grupo
étnico Kumiai, logrando que durante el lapso de juego desarrolle un grado de
identificacion regional con el “yo” Kumiai y una experiencia cultural a través de la
abstraccion de la vida social Kumiai. Dicho de otro modo, el jugador experimen-
taria lo que Sewell define como alteridad cultural (Sewell, 1999).

El resultado deseado es que al final de la experiencia de juego e interaccion
con las metaforas iconicas (Mejia, 2012) el usuario sea capaz de reconocer
los rasgos identitarios de la cultura Kumiai y haya realizado una abstraccion
social de la misma. Hewlett & Cavalli-Sforza (1986) definen este resultado
como una transmision cultural, toda vez que es un proceso de reproduccion
social donde el conocimiento tecnoldgico de la cultura, sus pautas de com-
portamiento y creencias cosmoldgicas han sido comunicadas y adquiridas.

El proyecto de investigacion mencionado tendra como proposito explorar la efi-
ciencia de las nuevas tecnologias, particularmente los videojuegos en modalidad
advergame, como medio para dar a conocer y difundir la cultura del grupo étnico
Kumiai. En ese sentido surge la pregunta general: ;como utilizar la informacion
grafico-espacial de un videojuego para difundir la identidad cultural del grupo
étnico Kumiai?
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& Hipotesis

& Objetivos

Una de las problematicasa las que se enfrenta actualmente dicho grupo étnico,
es el desaprovechamiento de su identidad nativa como ancla para el branding del
lugar. Se observa que la problematica no solo tiene implicaciones econémicas, sino
ademas sociales y culturales. El desvanecimiento de la identidad grafica Kumiaiim-
pacta el sentido de pertenencia del individuo hacia el interior del grupo étnico, pro-
blematica que de no ser atendida puede desembocar a largo plazo en el etnocidio
de la cultura Kumiai. Por ello, la investigacion propone hacer una valoracion estéti-
co-comunicativa del disefio nativo y brindarle retribucion publica mediada por una
campana de difusion novomediatica, con un advergame como punto de partida.

El objeto de estudio de esta investigacion es la generacion del prototipo de
un advergame Kumiai para difundir el conocimiento histoérico y sociocultural
del grupo étnico. En ese sentido, es necesario destacar la necesidad de que el
grupo étnico aprenda a hacerse presente en el mercado y ante su sociedad,
con el proposito de generar, como lo sefiala Ehrenberg (1991) mecanismos
que den razén y fuerza a su cultura, convirtiéndola en un centro de impor-
tancia regional. Se espera lograr asi, afadir aportaciones a la historia local.
Siguiendo a Ehrenberg (1991) es posible abstraer, en primer lugar, la idea de que
es necesario que el grupo étnico vele por la preservacion de su cultura a través
de la difusion de su historia. En segundo lugar, Ehrenberg permite inferir que el
disefiador puede identificarse con este compromiso de la etnia y convertirse en
un generador de objetos culturales orientados a preservar la cultura regional. Se
propone entonces explorar las posibilidades de las nuevas tecnologias, particu-
larmente el videojuego, para realizar una aportacion desde el campo del disefio
multimedia con el fin de preservar la cultura Kumiai y su desarrollo comunitario.

La hipétesis inicial de la investigacion es que el videojuego, al ser un objeto cotidiano
de la sociedad novomediatica, cuenta con el potencial comunicativo para difundir un
mensaje de caracter cultural y, por ende, resulta Gtil para contribuir a la preservacion
de la cultura Kumiai.

Con base en lo mencionado, se considera como objetivo general el proponer las
bases estético-comunicativas para el futuro desarrollo de un advergame como
instrumento de transmision cultural del grupo étnico Kumiai.

De ello se derivan los siguientes objetivos especificos:
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Analizar el potencial de las nuevas tecnologias como transmisoras de la cultura
Kumiai.

Desarrollar un advergame con un disefio conceptual basado en Ia historia socio-
cultural del grupo étnico Kumiai.

Este proyecto se realizara bajo un enfoque cualitativo en el que inicialmente, se
busca obtener informacion de la cultura Kumiai a partir del analisis de documen-
tos existentes acerca de la historia del grupo étnico, asi como de otros proce-
dimientos inductivos basados en la observacion, como entrevistas tematicas al
interior del grupo étnico, convivencia con el grupo, analisis de objetos cultura-
les e imagenes; de igual manera, se consideraria la revision documental de otras
experiencias con el grupo étnico desarrolladas en el marco de la investigacion
para otros campos. La primera fase de esta investigacion perseguira entonces
comprender al individuo Kumiai y su contexto, considerando que dicho analisis
permitira construir un concepto del avatar Kumiai y su entorno grafico-espacial.

Posteriormente, se analizaran los datos

obtenidos y con ellos se desarrollara
una propuesta conceptual del adverga-
me Kumiai. Se persigue que dicha reco-
leccion de datos arroje una descripcion
de situaciones, eventos, personas, in-
teracciones y conductas que permitan
observar el patron cultural Kumiai,
comprenderlo y reinterpretarlo en un
formato de videojuego. (Ejemplo Figu-
ral. Boceto Avatar 16 bits)

Figura 1. Early concept de personaje Kumiai en 16 bits
Elaboracion propia para este estudio

Finalmente, el prototipo del videojuego desarrollado se evaluara con pruebas de
usuario para identificar la eficiencia del advergame como transmisor de la historia
y la cultura Kumiai a través de observacion participativa.

El prototipo sera evaluado en primera instancia por:

1. Investigadores especializados en la cultura Kumiai

2. Artistas plasticos que han desarrollado proyectos de reinterpretacion de la cul-
tura Kumiai.

3. Miembros de la comunidad Kumiai en Tecate.
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Posteriormente, se definird un perfil de usuario que cumpla con las carac-
teristicas de edad, condicion socioecondémica y acceso a la tecnologia, que
permitan catalogarlo como un potencial turista consumidor de la cultura
Kumiai y se realizard un focus group. Cabe destacar que Herndndez, Fernandez
y Baptista (2010) sefialan que “las indagaciones cualitativas no pretenden gene-
ralizar de manera probabilistica los resultados a poblaciones mas amplias
ni necesariamente obtener muestras representativas; incluso, regularmente no
buscan que sus estudios lleguen a replicarse”. En ese sentido, esta investigacion
no pretende desarrollar una metodologia de transmision cultural novomediatica,
sino documentar un caso y reflexionar sobre su posible replicaciéon en pro-
blematicas regionales similares.

El rol del profesional del disefio como agente cultural de la actualidad, demanda
que la academia realice ejercicios de analisis profundos para identificar areas de
oportunidad y pertinencia del conocimiento. En este sentido, el desarrollo del
proyecto de investigacion Videojuegos y Alteridad Cultural contribuira al descu-
brimiento de una nueva relacion entre el hombre y las nuevas tecnologias, donde
la sociedad novomediatica desmitifique el potencial negativo y enajenante de los
videojuegos encontrando en ellos la posibilidad de un instrumento de difusion
cultural, Gtil para el posicionamiento de una identidad y para la preservacion his-
torica de la misma. Se entiende, ademas, que esta investigacion podria generar un
vinculo solido entre el disefio y la antropologia, sentando bases para la generacion
de una especie de antropologia hipermediatica para las futuras generaciones, tal
como en su momento surgi6 la antropologia audiovisual para las generaciones
actuales.®
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& Resumen:

En el articulo se presenta una revision bibliografica y de antecedentes
tanto sobre el estudio como sobre el disefio cromatico en la ciudad,
para proponer una aproximacion metodoldgica propia que permita
realizar un analisis cromatico de la ciudad de Puerto Vallarta, Jalisco
en México. Lo anterior, a partir de la identificacion de relaciones de
los colores con los sentimientos y pensamientos en torno a la urbe,
conjuntamente con las tonalidades que indican la relacion entre ésta y
el habitante, estableciendo una red de significacion entre color, arqui-
tectura, contexto e imaginarios urbanos.

El planteamiento del trabajo basado en la revision de literatura y en el
analisis de ejemplos a nivel mundial, sostiene que la presencia del co-
lor, tanto en la arquitectura como en cada uno de los elementos que
constituyen el espacio publico, es fundamental para la construccion
eficaz del significado de una imagen urbana.

Una de las conclusiones del analisis sera que la percepcion y la viven-
cia del escenario arquitectonico confieren al usuario o habitante una
cantidad de significados e informacién que ayudan a crear un mapa
cromatico mental y esto constituye junto con el paso del tiempo, ele-
mentos configuradores de una identidad.
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@ Abstract:

This paper presents a bibliographical and historical review of the study
of city chromatic design as a means of proposing a methodological ap-
proach for the chromatic analysis of the city of Puerto Vallarta, Jalisco
in Mexico. This is done through identifying the colors’ relationship to the
feelings and thoughts around the city, along with the tones that indicate
the relationship between that and the inhabitant, thus establishing a
network of signification between color, architecture, context and urban
imaginaries.

Based on the literature review and the analysis of examples around
the world, this paper arques that the presence of color, both in the
architecture as well as in each of the elements that make up the public
space, is fundamental to the effective construction of the meaning of
the urban image.

One of the conclusions of the analysis is that the perception and experi-
ence of the architectural scenario grant the user or inhabitant an array
of meanings and information that help create a chromatic mental map
which constitutes, along with the passing of time, configurational ele-
ments of an identity.

Keywords: color and city, urban imaginary, constructed color,
imagined color.
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“El color expresa el caracter de la
ciudad, constituyendo uno de los
signos visuales propios de la cultura
de un sitio y de la memoria historica

de una comunidad.”
Beatriz Sarlo

& Introduccion

]Yﬂ os colores de la ciudad, colonia o calle donde vivimos gran parte del dia
]Linﬂuyen en nuestra vida, aunque muchas veces no lo hacen de manera
2.8 consciente. Un ambiente cuyos colores son agradables para quien lo ha-
bita puede mejorar su calidad de vida.

A través de un analisis cromatico de la ciudad de Puerto Vallarta, México, se pre-
tende establecer la relacion entre el color construido y el color imaginado por los
habitantes de la ciudad, como ejes que permitan estudiar el fenomeno del color
como elemento de experiencia y percepcion cultural de una urbe.

El color construido, de acuerdo con el analisis de la bibliografia existente a nivel
nacional e internacional desde este enfoque, se entiende como el color fisico de
la ciudad, cuyo principal objetivo es el hallazgo de valores de color expresados
generalmente en paletas; este tipo de desarrollos de caracter contemplativo re-
velan el caracter cromatico de las ciudades desde el analisis de elementos como el
paisaje, las fachadas y el mobiliario urbano, todos ellos componentes del espacio
publico. Por otra parte, se contemplan los estudios que abordan al color imagina-
do, es decir, el color de la ciudad relacionado con la percepcion del ciudadano, con
la configuracion de imaginarios a partir del color; desde alli es posible describir
aspectos de la ciudad relacionados con la experiencia del ciudadano.

La metodologia con que se plantea el estudio del color constituira una parte im-
portante de este trabajo. Como resultados esperados, el color aparece como un
elemento revelador desde el disefio que puede ayudar a armar espacios integra-
les, realzando la arquitectura, la historia, la organizacion social, la estética y, en
definitiva, conformando mejores ciudades. Se subraya en este trabajo que todos
aquellos que intervienen en la construccion del ambiente urbano deben tomar
conciencia del rol que cumple el color en la ciudad y ser conscientes de su alcance.

La percepcion y vivencia del escenario arquitectdnico confiere al usuario o ha-
bitante una cantidad de significados e informacion que ayudan a crear un mapa
cromatico mental y esto constituye, al paso del tiempo, un elemento configu-
rador de una identidad. La actuacion del color en la ciudad es fundamental para
establecer la identidad y la estructura de su imagen.

1Bea‘criz Sarlo (1996) Instantaneas. Medios, ciudad y costumbres en el fin de siglo. Buenos Aires: Ariel.

ZINCOGRAF{A - REFERENTE || 53



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.16 ISSN: 2448-8437

Para elaborar un plan de urbanizacion es necesario preservar la identidad colec-
tiva cultural de ciertos nucleos urbanos, y para ello seria de gran ayuda un rele-
vamiento previo de los contextos mas amplios: la colonia, la ciudad y la region.

& Puerto Vallarta, En la ciudad de Puerto Vallarta se han ido conjugando una serie de elementos que
ciudad turisticay han constituido en conjunto a una de las ciudades turisticas mas importantes de
pueblo tradicional México.

Una de las regiones con mas alto nivel
de crecimiento en México es la region
costera norte del estado de Jalisco,
donde se asienta la ciudad de Puerto
Vallarta, que a partir de la actividad tu-
ristica se ha posicionado como un des-
tino de importancia mundial. Por ello,
se ha convertido en un centro de atrac-
cion de inversiones y de personas que
buscan mejorar su nivel de vida. Hacia
los afios cuarenta del siglo pasado, y
por varias décadas, la hoy ciudad de
Puerto Vallarta, Jalisco, uno de los mas
importantes destinos turisticos de Mé-

xico, tuvo una definicién urbana y un
Figura 1. Vista panoramica de la ciudad de Puerto Vallarta. Fuente: Gonzalez atractivo particular basado en su cua-
Romero, Pérez Bourzac y Rivera Borrayo, 2008.

lidad de lejania y cierto aislamiento. A
partir de los afios cincuenta, luego de
la filmacion y distribucion de la pelicula hecha en Hollywood “La Noche de la Igua-
na”, protagonizada por Elizabeth Taylor y Richard Burton, este lugar, situado en
una bahia de la costa del Pacifico mexicano rodeado y escondido por montafas,
se convirtio en sitio de reunion de un grupo de estrellas cinematograficas y parte
de la burguesia nacional y mundial. Puerto Vallarta se convirti6 desde aquellos
anos en un foco de atraccion de lo que se vino a conocer como destinos mundia-
les del turismo. Hacia la década de los ochenta, el proceso de globalizacion tanto
de la oferta como de la demanda agreg6 su impronta sobre la ciudad y el territo-
rio, el factor turismo se convirtié en un complemento sustancial para la economia
del pais y de la region (Gonzalez Romero, Pérez Bourzac y Rivera Borrayo, 2008).

En el litoral del occidente del pais destacan, por su desarrollo y perspectiva, Puer-
to Vallarta y el territorio de la Bahia de Banderas, que resume en el presente sus
actividades a partir de la ciudad dominante. Es un lugar geografico que se ha posi-
cionado como el mas mexicano de los destinos de playa, ampliado con el desarrollo
turistico del estado de Nayarit en el municipio de Bahia de Banderas, ademas del
municipio de Cabo Corrientes, en Jalisco. Alli estan ahora concurriendo proyectos y
obras, como el caso de los que impulsa el Fideicomiso de Bahia de Banderas, alen-
tando la inversion para crear una de las grandes opciones de mayor diversificacion
de la oferta turistica en una de las mas bellas bahias del mundo.
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Puerto Vallarta, destino turistico recono-
cido mundialmente, ha pasado entonces
por diferentes etapas que encuadran el
esquema cualitativo por el que han pa-
sado muchos pueblos y ciudades, areas y
zonas naturales que son parte del merca-
do turistico mundial.

Este proceso de dinamicas y cambiantes
condiciones, en un plazo corto que va de
mediados del siglo pasado al presente,
ha provocado que las relaciones de ocu-
pacion del espacio natural y estructura
edificada, y la acumulaciéon de la renta
que se deriva de ello, pasara de la etapa
_ del alquiler y uso hotelero a la etapa de
Figura 2. Imagen del centro de Puerto Vallarta. Fuente: Gonzdlez Romero, la proliferacion de nuevos esquemas de
Pérez Bourzac y Rivera Borrayo, 2008. negocio durante los Ultimos anos.

De manera intensa las estrategias se han movido hacia la promocion y venta de
espacios como segunda residencia. En todo este proceso de necesaria ocupacion
de territorios geograficos y modificacion del medio natural, uno de los secto-
res econdmicos cuya intervencion ha sido esencial en la transformacion del lugar
como espacio especializado para el turismo es el sector inmobiliario.

Este aspecto de la explotacion econdmica y la realizacion de la renta, en su paso por
el aprovechamiento de las condiciones del desarrollo del sector y de las caracteris-
ticas que ha adquirido el mercado, se ha impulsado incluso entre la modificacion
de los esquemas de promocion y las politicas empresariales de las corporaciones
hoteleras, asi como las de transporte maritimo, aéreo y terrestre.

Como menciona Scartascini (2011) la transformaciéon del mundo sociocultural
de Vallarta en un plazo muy breve produjo modificaciones cuantitativas en cuan-
to a demografia, en su distribucion espacial —con la creacioén de nuevas colonias
populares que recibian a los trabajadores de toda la republica— y en el patron de
relaciones sociales.

Las circunstancias del cambio superaron los imaginarios de los vallartenses. A
partir de los grandes hoteles se ha producido la pérdida de un estilo de vida; se
han ido extinguiendo, cada vez mas aceleradamente, formas de la socializacion
colectiva que convivieron por varias generaciones en Puerto Vallarta.

En este contexto se plantean dos realidades a abarcar: por un lado, se enfatiza
la idea de un Puerto Vallarta cuyo atractivo principal es la imagen de pueblito
tipico mexicano, que aun conserva sus tradiciones, situacion que los vallartenses
quieren cuidar y preservar; por otro lado, existen zonas segregadas alrededor de
este sector turistico de la ciudad que presentan amplias diferencias, incluso en
situacion de marginalidad, cuyas condiciones de infraestructura urbana, servicios
y planeacién parecerian quedar en el olvido o a la suerte de las nuevas especula-
ciones territoriales por parte del mercado.
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& El estudio del color
urbano, metodologias
y enfoques

El estudio del color urbano comprende al entorno como un emisor de informacion
cromatica, la cual posee diferentes connotaciones de acuerdo con el contexto en
que se encuentre. En consecuencia, las investigaciones en este campo consideran
las variables condicionantes del color de las ciudades, como son las tonalidades
permanentes (referidas a los elementos estables) y aquellas aleatorias o efime-
ras, vinculadas a los factores cambiantes de la imagen urbana. De la misma mane-
ra, la metodologia de estudio contempla la existencia de tres contextos: temporal
(situacion estacional del entorno), espacial (condicion fisica) y cultural (factores
histérico-sociales y subjetivos del ciudadano).

Los estudios cromaticos de la ciudad se destacan por la diversidad de disciplinas que
lo han abordado. Arquitectos, psicologos, semitlogos, antropologos, disefiadores y
artistas han tratado el tema con una perspectiva particular, y cada contexto mues-
tra dos enfoques desde los cuales se han planteado las investigaciones. Por una
parte, se encuentra el color fisico, relacionado con los componentes formales de
una ciudad, tales como calles y fachadas; por el otro lado esta el color imaginado,
que responde a las percepciones de los habitantes y las relaciones cognoscitivas
existentes entre el entorno y el observador.

Si bien dichos enfoques marcan dos grandes vertientes en los estudios del color,
no siempre son tan distantes uno del otro. Ejemplo de ello es el trabajo realizado
por Maria Mercedes Avila (2010), quien en investigaciones desarrolladas en el
Instituto del Color de la Universidad Nacional de Cérdoba (Argentina) aborda
el color urbano desde la forma, la expresion y el significado. Su propuesta hace
un planteamiento del color como material de construccion de la ciudad, ya sea en
su aplicacion publicitaria, corporativa o arquitecténica, y toma en consideracion
tanto el aspecto fisico urbano como la percepcion del habitante y su propia ex-
periencia.

Del mismo modo, sefala a las fachadas como el componente de mayor prota-
gonismo, pues en su mayoria proyectan informacion cromatica proveniente de
tonos de pintura, materiales de construccion y elementos publicitarios, los cuales
son organizados mentalmente por el ciudadano y enlazados a recuerdos, expe-
riencias y gustos que se traducen en el imaginario del color.

Al respecto de este segundo enfoque metodoldgico Carlos Rodriguez (2014)
sugiere incluir un analisis cromatico desde la metodologia del estudio de ima-
ginarios urbanos: “El analisis del color imaginado de las ciudades contempla la
metodologia de estudio del imaginario social, fundamentada en herramientas de
investigacion como el diario de campo, la observacion, las entrevistas y la aplica-
cion de encuestas a la ciudadania.” Con este Gltimo enfoque se busca identificar
las relaciones de los colores con los sentimientos y pensamientos en torno a la
urbe, conjuntamente con las tonalidades que indican la relacién entre esta y el
ciudadano.

En este sentido, Galen Minah, de la Universidad de Washington, utiliza el color

como medio para el registro de la experiencia, convirtiendo la vision de los peato-
nes de la ciudad en un valor central para el disefio urbano (2008).

ZINCOGRAF{A - REFERENTE || 56



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.16 ISSN: 2448-8437

Se comprende entonces en una primera aproximacion la necesidad de una lectura
del color perceptual urbano, que se relacione con el componente cromatico del
contexto cultural, temporal y espacial, y luego este analisis pueda ser llevado a un
nivel mas complejo con el estudio del sistema de variables (luz, materiales, etcé-
tera) que determina nuestra experiencia perceptiva de los lugares.

La sensacion perceptiva provocada por un entorno urbano radicaria segin esta
perspectiva en la interaccion cuantitativa y cualitativa entre los diversos elemen-
tos. A su vez, varios estudios se han enfocado exclusivamente en el color urbano
desde lo tangible o lo intangible.

relacionado con los componentes formales de una ciudad, tales como calles y fachadas

ﬂ%‘ﬂ

sl - | COLOR |
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uma abordagem cientifica pela percepcio visual

Figura 3. Portadas de Publicaciones cuyas metodologias abordan al color urbano desde lo tangible. Fuente: elaboracion propia.

Esta caracteristica cromatica, referida al color de fachadas y calles, estudia los
pigmentos que conforman la imagen urbana y son fisicamente comprobables.
Precisamente en este campo el disenador francés Jean Phillipe Lenclos es pio-
nero. Su analisis se fundamenta en la “geografia del color”, teoria desarrollada
durante su trabajo como colorista alrededor del mundo y que es sintetizada en la
publicacion Colors of the World (1999): La investigacion de geografia del color,
originada en los afios sesenta, esta basada en la observacion metodologica y ana-
litica de varios componentes visuales que contribuyen a la individualizacion del
habitat. De hecho, esta es la herramienta mas practica para delimitar claramente
las tonalidades que constituyen un lugar (Lenclos, 1999, pag. 17).

De acuerdo con la tesis planteada por Lenclos, cada ciudad posee una informa-
cion cromatica que la hace Unica y se relaciona directamente con su patrimonio
cultural e historico, al tiempo que contribuye a la construccion de un sentido de
pertenencia e identidad local. Por consiguiente, el color de las ciudades es un
reflejo del momento vivido por sus habitantes, de su pasado y proyeccion hacia
el futuro.

Para sustentar su proposicion, Lenclos ha desarrollado una metodologia fun-
damentada en el uso de distintas herramientas: observacion directa, toma de
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muestras de materiales, realizacion de dibujos en el lugar, comparacion y sistema-
tizacion de la informacion por medio de cuadros de color. Todo esto apunta a la
obtencion de paletas de color para los sitios estudiados, que son el objetivo final del
analisis de cada caso.

A su vez Cristina Boeri sefala que para analizar el color de una zona urbana, no
es suficiente proceder en términos “puntuales”, como si fuera una suma de los
componentes de colores individuales, sino que se deberian de tener en cuenta las
relaciones de la percepcion del color de un espacio urbano pensando en términos
de contexto espacial cromatico, que conducen a destacar el sistema de variables
—la luz, materiales, forma, tamano, y cercania de los colores a distancia — como
determinante de nuestra experiencia perceptiva de los lugares (Boeri, 2010).

Sumando aspectos al analisis del color en una ciudad aparece una corriente que
trabaja el rescate de la cromaticidad de una localidad relacionandola con su valor
histérico o patrimonial. En este sentido, se pueden destacar proyectos como el
de la ciudad de Valencia, Espafia, en donde se ha pretendido rescatar una paleta
cromatica determinada para cada barrio histérico. O en el segundo sentido el
proyecto de la ciudad de Valdivia, en Chile, que ha realizado una clara propuesta
de intervencion cromatica participativa para un condominio de interés social.

El uso del color en la arquitectura como herramienta para la revalorizacion de
areas urbanas ha sido también protagonista en distintas intervenciones, como
lo es el caso del casco historico de la ciudad de Madrid, Espafa, que expresa el
rasgo distintivo de estas acciones es el mantenimiento permanente y sostenido.
Entre distintas experiencias significativas en América Latina también constituye
un buen ejemplo la ciudad de Valparaiso, Chile. Desde Brasil se suman los analisis
situados en distintas ciudades de gran riqueza cromatica y patrimonio cultural,
como es el caso del barrio Villa Madalena, en Sao Paulo, trabajado por Sanches
Lima (2007), cuyo producto describe una paleta de colores determinada, siste-
matizada bajo el sistema de ordenamiento de color Munsell.?

Sin embargo, también desde Brasil Betania Brendle (2012) advierte sobre la
“carnavalizacion patrimonial” en algunas intervenciones que llevan a la pérdida
de identidad cromatica de algunos centros urbanos. En este caso menciona los
ejemplos de los centros antiguos de Jodo Pessoa (estado de Paraiba) y Olinda
(estado de Pernambuco), cuyas intervenciones, ahora productos de campafias
publicitarias para firmas de capital privado, en colaboracion con instancias oficia-
les de preservacion patrimonial, constituyeron acciones irregulares, que llevadas
a cabo por iniciativa de los residentes han alterado en gran escala la integridad y
autenticidad del entorno construido con un gran valor cultural para el patrimonio
colectivo de Brasil.

2Sistema Munsell (1946) describe la organizacién del color a partir de una esfera y las variables de anilisis
de cada color son: el tinte, el valor y el croma. “Es uno de los sistemas mas utilizados en el disefio, debido a
la actualizacion y publicacion del Atlas de colores, en el cual cualquier muestra de color, puede referirse por
comparacibén a sumuestra en el Atlas y a su notacion correspondiente” (Caivano, 1995).
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La autora advierte sobre los cuidados concretos que hay que analizar en una in-
tervencion de rescate cromatico: por ejemplo, en la relacion del color y el ren-
dimiento técnico de la cal en un edificio antiguo, identificando y analizando los
factores que afectan de forma destructiva y en el aspecto urbano causado por
el uso de pinturas a base de latex sintético, con una técnica inadecuada. Subraya
también la transformacion de la imagen urbana de preexistente valor patrimonial
en “escenarios y juguetes urbanos adulterados por la homogeneizacion de colo-
res atrevidos, inadecuados y extrafios a las tradiciones culturales locales” (Brend-
le, 2012, pag. 5).

Entre las voces portuguesas que abordan el color como elemento central en
el rescate de centros urbanos patrimoniales, José Aguiar (2003) presenta una
amplia bibliografia y experiencia en la planeacion y ejecucion de proyectos de
conservacion del color en ciudades historicas europeas, poniendo énfasis en la
necesidad de estructurar los proyectos urbanos de color, recurriendo a una com-
binacion de diversos aspectos y estrategias identificados, en construccion de un
equilibrio que dependera principalmente del contexto local y la realidad de su
gente en toda su plenitud y la conciencia de la historicidad de cada actuacion.

También desde Europa y en un sentido similar, Veronica Zybaczynski (2014) en
su tesis doctoral sobre el rescate del color como elemento de identidad, aclara
que cada respuesta de color en la ciudad es un disefo. Esa respuesta se debe no
so6lo a la justificacion derivada de la historia y de un pre-existir, sino de una meta
de la facultad del color para resolver las contradicciones dictadas por las trans-
formaciones de la ciudad ,que involucran tanto el tejido urbano historico y los lla-
mados suburbios caducados , donde un enfoque para colorear la ciudad permite
devolver identidad y sentido de pertenencia, ademas puede constituir una estre-
cha relacion entre el color en las zonas urbanas con los espacios y los significados
de las relaciones humanas que tienen lugar en su interior . La autora pone en
relieve el papel del proyecto cromatico y la percepcion para contribuir a rescatar
el sentido de identidad urbana, asi como generar un sentido de la ciudadania 'y la
relacion entre los diferentes roles que se suceden en una ciudad. Enfatiza enton-
ces: “El caracter de adaptacion de los esquemas cromaticos resultados se deriva
de la consideracion de las estrategias de desarrollo urbano de los municipios, de
las preferencias de color de los residentes y también de la naturaleza dinamica de
los cromatismos de un area” (Zybaczynski, 2014).

Siguiendo este énfasis en el elemento color y la relacion con los sentidos de per-
tenencia en una ciudad, Saldarriaga (1984) afade: “El color de una ciudad, de un
barrio o de un pueblo es el color de sus recintos, el color de sus casas y edificios,
el color de su historia y de sus gentes. La multiplicidad de los colores del espacio
urbano refleja la multiplicidad de sus habitantes y de los elementos de la cultura
colectiva que alli ha nacido, se desarrolla y actia como guia de la vida cotidiana”.

Un elemento mas se suma a este nivel de analisis: el concepto de color local que
incorpora Green-Armytage (2002), quien lo define como “todas las vistas, soni-
dos, olores y gustos, impresiones de espacio y tiempo, reuniones fisicas e interac-
ciones sociales y las experiencias individuales en el espacio”. Por lo que el color
se refiere a la apariencia, a los sentidos, y el lugar a lo fisico, al entorno objetivo.
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Para puntualizar estos aspectos, Vasiljevic Tomic y Maric (2011) resefan los ele-
mentos que conforman la cromaticidad urbana “como las caracteristicas de la
naturaleza, las interrelaciones de color y de forma, asi como la experiencia de
la forma del espacio publico urbano, mientras preservan su identidad”.

A nivel general, Moughtin et al. (1999) sugieren que la cromaticidad urbana pue-
de ser dividida en cuatro componentes: el primer componente estaria represen-
tado por las caracteristicas generales de la ciudad y el cromatismo, que estan
dando la identidad; el segundo estaria representado por los colores de las calles,
los edificios, el trafico, las sefiales, el alumbrado publico, etcétera; el tercer com-
ponente estaria representado por el color de la vegetacion, de la luz solar, del
cielo, etcétera; y el cuarto componente incluiria a los colores de los vehiculos,
peatones, de los paneles publicitarios y vehiculos comerciales ligeros.

Verobnica Zybaczynski (2014) propone analizar la cromaticidad de la ciudad desde
una separacion en capas: la primera capa, geografica y climatica, comprende los
elementos del contexto geografico (suelo, agua, vegetacion, etcétera) y del clima
(caracteristicas, la luz del sol); la sequnda capa se refiere a la construccion del me-
dio ambiente, incluyendo las calles y edificios; la tercera capa seria el paisaje natural
construido o preservado por el hombre (vegetacion, lagos, etcétera); y la cuarta
capa seria la vida de todos los dias, incluyendo tanto los elementos relacionados
con el automovil y el trafico peatonal asi como todos los articulos relacionados con
la industria de la publicidad.

La autora sostiene que todas estas capas superpuestas generan, en una escala
mundial, los cromatismos que pueden configurar la identidad de la ciudad. Cada
una de estas capas tiene ciertas dinamicas resultantes del ritmo y de la velocidad
del cambio. La capa geografica y climatica tiene un relativo caracter estatico,
pero también sigue una cierta ciclicidad debido a la vegetacion existente fuera
de la ciudad, como parte del marco geografico, y debido a la luz solar y las es-
taciones. La capa del entorno construido tiene una dinamica de bajos generado
esencialmente por los diferentes valores de la luz a lo largo del dia. La capa de lo
natural hecho por el hombre paisaje tiene una mayor dinamica generada por el
color de la vegetacién cambiar con el paso de las estaciones, pero tiene un carac-
ter ciclico. La capa de la vida del dia a dia es una capa con una gran influencia en
el nivel del individuo que esta cruzando a través del area urbana, pero que tiene
también una muy alta dinamica.

Al respecto, Gomez Alzate et al. (2007) afiaden que los patrones de color en el
paisaje y la expresion popular constituyen una propuesta metodologica de ana-
lisis visual del color, que a partir de la definicion de tres escalas visuales y de la
sintesis visual del color permite definir con mayor precision las caracteristicas
cromaticas de un lugar y de sus elementos constitutivos, en diferentes niveles
de interpretacion para encontrar las relaciones e interacciones cromaticas como
una forma de aproximacion a su conocimiento y como base fundamental para su
intervencion.

Todas estas aproximaciones hacia el analisis cromatico de la ciudad desde lo que
en este trabajo se denomina el color fisico han ido evolucionando y conformando
una metodologia que claramente no puede dar resultados exactos y precisos,
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pues la diversidad y las infinitas variaciones del color en los entornos estudiados
superan la intencion misma de sintetizarlo; sin embargo la importancia del aporte
esta en el proceso de analisis, el cual permite entender como el color se relaciona
en los diferentes contextos y como la naturaleza misma de las formas esta con-
dicionada necesariamente por el color; porque el color, ademas de simbolizar e
identificar, es un aspecto determinante de la forma.

El ejercicio se convierte por tanto en una forma de incursionar por el mundo del
color, para encontrar no resultados fijos, sino por el contrario, un infinito niUme-
ro de posibilidades aplicables en espacio-tiempos variables. La interpretacion y
aplicacion de los resultados de estos procesos pueden conducir a soluciones con-
cretas o simplemente a asociaciones mentales como base para su aplicacion en la
planeacion, la proyectacion, el disefio y las artes aplicadas.

, que responde a las percepciones de los habitantes y las relaciones cognoscitivas exis-

tentes entre el entorno y el observador, elacionado con los componentes formales de una ciudad, tales como calles

y fachadas.

>§ U3 Universidad de Boyaca

Cromatologia

Ak

Figura 4. Portadas de publicaciones cuyos enfoques parten desde el estudio de los imaginarios urbanos o la percepcion no tangible
del color. Fuente: elaboracion propia.

Por Ultimo, para este trabajo se pretende agregar dentro de estas corrientes ana-
lizadas y desde los nuevos aportes de la antropologia urbana, el estudio del color
imaginado o percibido por los habitantes.

Para incluir el estudio del color imaginado o percibido por los habitantes, se toma
como punto de partida la investigacion desarrollada por Armando Silva (2006)
sobre imaginarios urbanos como un claro referente de las relaciones cognoscitivas
que se construyen entre los habitantes de una ciudad y de cémo ello es una forma
de apropiarse del lugar donde se reside. En su trabajo surgen observaciones acer-
ca de la manera en que lo imaginario afecta lo real y de como un acontecimiento
se puede magnificar imaginariamente a través de procesos de narracion urbana.
Las técnicas planteadas por Silva (fotografia, estadistica y narracion social) son
un punto de partida para posibilitar un mayor acercamiento al objeto de estudio.

Los imaginarios determinan maneras de ser y comportarse, asi como las formas
de uso de los objetos que representan. En esta medida, los imaginarios no exis-
ten en un espacio geografico, sino simbdlico, que permite rastrear y examinar
posiciones y relaciones inter-subjetivas y eco-logicas. A su vez, los objetos que
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& Aportes a
la discusion

incorporan imaginarios van construyendo archivos que, mas alla de almacenar
cosas tangibles, van almacenando experiencias estéticas y valoraciones simboli-
cas. Dichos archivos sirven para jerarquizar y valorar culturalmente los objetos y
sus imaginarios.

En este sentido, mientras que lo imaginario hace alusion a la percepcion grupal
a través de los deseos, el archivo implica su documentacion, almacenamiento y
reconocimiento. Los imaginarios apuntan a una categoria cognitiva que revela
como los seres sociales, no por medio de la razén, sino mas bien a través de la
sensacion perciben sus propios mundos y realidades (Silva, 2013).

Siguiendo a Silva, Carlos Rodriguez (2013) desde Colombia incorpora esta me-
todologia para el estudio del color imaginado en la ciudad de Tunja. En su publi-
cacion “Cromatologia de la ciudad imaginada: Tunja” se propone descubrir de
qué color es una ciudad a partir del estudio de los imaginarios de sus habitantes.
Rodriguez fundamenta su trabajo en la indagacion con el ciudadano para cons-
truir el imaginario del color y las relaciones cromaticas que de él se desprenden.

En este contexto se estudia la percepcion cognoscitiva de los habitantes respecto
al color de la ciudad. Por lo tanto, se remite a |a teoria de los imaginarios urbanos
y a las construcciones mentales elaboradas por las personas en el ejercicio de
ser ciudadanos. Cabe aclarar que esta vinculacion entre las metodologias de los
imaginarios urbanos y el elemento color como protagonista, significa un nuevo
escenario o punto desde el cual partir para el estudio del color, por tanto, desde
aqui, se ofrece una nueva perspectiva mas apegada a la percepcion de las perso-
nas y a sus historias en relacion con los colores que las rondan.

Puerto Vallarta ha experimentado un crecimiento demografico acelerado; ademas
el incremento de turistas, la presion sobre el entorno ecolégico y la calidad urbana
es cada vez mayor. En este contexto los conflictos que mueven la complejidad
urbano-territorial sintetizan las contradicciones acumuladas del pasado y aceleran
las del presente.

En este trabajo se plantea como elemento enriquecedor y que aporte a la configu-
racion de una metodologia propia de estudio cromatico de la ciudad al color como
un elemento conector, el cual muchas veces acontece de manera desapercibida
en la conciencia publica, sin embargo, va formando un aspecto clave de nuestro
sistema de subsistencia, de comunicacion, de identidad y en ultima instancia, de
emociones que desencadenan estados subjetivos.

El color se presenta entonces como un enlace, como un elemento vital en un paisaje
urbano cada vez mas fragmentado, lo que vuelve necesario encontrar puntos de
contacto que le den mayor sentido a los lugares que en conjunto forman la ciudad.
Este color-enlace, tal como un hilo o una lana, permite re-tejer una ciudad, inte-
grando en forma simbdlica, a través de su significado asociativo, partes que antes
estaban separadas.
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El color tiene un potencial enorme en la proyeccion y construccion tanto de es-
pacios nuevos como en la revitalizacion de espacios deteriorados de la ciudad,
siendo una herramienta que debiera estar presente en estos desafios, tanto a
nivel publico como privado; pero no de una manera meramente formal, como
es habitual, basado en criterios de moda o en el mejor de los casos en relaciones
cromaticas artisticas, sino ligados estrechamente a la identidad de las personas
que habitan el lugar.

La ciudad entonces cobra sentido a través de sus colores que, ya sabemos, no son
inocentes. En funcion de lo anterior, |a seleccion de colores debe ser parte de un
proyecto mayor, donde se entienda que este puede contribuir notablemente a
armar espacios integrales, realzando la arquitectura, la historia, la organizacion
social, la estética y, en definitiva, a conformar mejores ciudades.

Como ya se ha mencionado, desde hace tiempo en varios paises europeos y sud-
americanos el poder publico ha tomado conciencia de la importancia del color del
paisaje urbano, y que el mismo constituye un patrimonio cultural de la ciudad o de
la region. Esto ha llevado a implementar normativas en cuanto a la determinacion
de una paleta de color a aplicarse en las nuevas construcciones como asi también
en la rehabilitacion de las viejas. También el color esta empezando a ser un ele-
mento de sensibilizacion y de empoderamiento en los contextos marginales o en
los nuevos proyectos de vivienda social latinoamericana.

El color urbano a lo largo de la historia ha sido estudiado por multiples disciplinas,
desde la sociologia o la antropologia hasta investigaciones en los campos del arte,
la arquitectura, el urbanismo y el disefo.

Desde la arquitectura y el disefio urbano, el color ha sido analizado en la mayoria
de las ocasiones con el objetivo de encontrar valores de color expresados gene-
ralmente en paletas; este tipo de desarrollos de caracter contemplativo revelan el
caracter cromatico de las ciudades desde el andlisis de elementos como el paisaje,
las fachadas y el mobiliario urbano. Se subraya entonces la importancia de su res-
guardo para la generacion de planes de intervencion o rescate cromatico, como
es el caso de las restauraciones de centros historicos, o para generar paletas de
colores que “identifiquen” determinados paisajes o zonas geograficas.

El uso de técnicas espectrofotométricas y de muestras estandar tomadas de atlas
de sistemas de ordenamientos del color para identificacion, clasificacion y especi-
ficacion del color aparece actualmente como una necesidad en estudios de color,
planes de color y proyectos de rehabilitacion o restauracion de edificios histéricos
y distritos urbanos, y ofrece la posibilidad de construir bancos de datos de color
precisos.

En este sentido también se ubican investigaciones que pretenden analizar la re-
lacion de los colores en el ambito urbano construido con los colores naturales, la
luz y el dinamismo de las ciudades, incluso estudiando las paletas cromaticas en
sus distintos momentos del dia o la noche.

Un buen ndmero de investigadores del color en el disefio del medio ambiente ha
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estado empleando en sus estudios metodologias experimentales derivadas prin-
cipalmente de la investigacion en psicologia, psicometria y psicofisica.

Cabe mencionar en este punto las aportaciones que ha venido realizando la Aso-
ciacion Internacional del Color (AIC) sobre el color en la arquitectura y el disefio
en los afos mas recientes, con la participacion de muchos especialistas que tra-
bajan en estas areas. Algunos aportes van desde el campo de la psicologia hasta
el disefio del color en el medio ambiente, o desde los sistemas de ordenamien-
to del color hasta las asociaciones de significados del color y las combinaciones
de color; desde aspectos semioticos del color en la arquitectura y los espacios
urbanos, hasta el desarrollo de proyectos de rehabilitacion cromatica. Sea en la
antropologia o en la sociologia, el analisis del color urbano se relaciona mas con
el estudio de la percepcion del mismo por parte de sus habitantes, incluso de los
significados culturales atribuidos a ellos. En estas disciplinas aparecen metodo-
logias nuevas, como la de los imaginarios urbanos, que muestran como pueden
ser configurados también a partir del color y que desde alli es posible describir
aspectos de la ciudad relacionados con la experiencia del ciudadano.

Otros estudios como Barcelona Pez de Plata (BMW, 2010), dan cuenta de lec-
turas de ciudad desde descripciones de naturaleza cromatica y, en otros casos,
desarrollos de caracter proyectual como la instalacion Color Jam en la ciudad de
Chicago (Stockholder, 2015) son ejemplos de la incidencia del color en las dina-
micas urbanas y las relaciones con el entorno.

Se encuentra entre estas dos vertientes de analisis la oportunidad de plantear un
estudio del color urbano que pueda cruzarlas o vincularlas, desde la metodologia
de analisis del imaginario en el abordaje al ciudadano y la metodologia de analisis
del color fisico, como herramienta comparativa entre realidad e imaginacion.

El articulo pretende establecer una metodologia de trabajo que cuestione lo si-
guiente: ;qué relaciones se pueden estudiar entre el color construido y el color
imaginado en la ciudad de Puerto Vallarta que pongan de manifiesto los valores
cromaticos de la ciudad, relacionandolos con los valores identificados por sus ha-
bitantes, para revelar su conocimiento, multiplicidad, percepcion y experiencia
como resultados de una construccion cultural urbana?

Se pretende contestar esta pregunta analizando el debate que rodea la relacion
entre la arquitectura y el paisaje urbano, estableciendo el color como un agente
primordial para estudiar las relaciones de los colores con los sentimientos y pen-
samientos en torno a una urbe turistica, conjuntamente con las tonalidades que
indican la relacion entre esta y el habitante.

Se procura aqui sefialar como el color se vuelve un elemento condicionante en
la percepcion visual de una ciudad, pero también como parte de la construccion
de los imaginarios urbanos y las construcciones mentales de sus habitantes, asi
como de las dinamicas culturales ocurridas en la interaccion de estos con los lu-
gares de la ciudad.

Mas alla de buscar identificar cromaticamente a una ciudad, se busca realizar una
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& Aproximaciones
metodologicas

lectura de las perspectivas y percepciones de los habitantes que se manifiestan
en sus necesidades, anhelos, emociones o sentimientos por su ciudad y que signi-
fican una construccion cultural particular de la misma.

& Aproximaciones metodolégicas

El objetivo general del proyecto plantea investigar la relacion entre el color cons-
truido y el color imaginado de la ciudad de Puerto Vallarta, como ejes que permi-
ten estudiar los valores cromaticos identificados por sus habitantes, para revelar
su conocimiento, experiencia, multiplicidad y percepcion como resultados de una
construccion cultural urbana. Para ello, se establecen objetivos especificos en
torno a los cuales se planteara una metodologia de abordaje cualitativa:

< Estudiar los contextos del color en la ciudad desde las perspectivas
temporal (situacion estacional del entorno), espacial (condicion fisica) y cultural
(factores historico-sociales y subjetivos del ciudadano).

<€ Conocer la naturaleza de los valores cromaticos de la ciudad y relacio-
narlos con los valores identificados por sus habitantes desde la construccion del
imaginario urbano del color y las relaciones cromaticas que se configuran.

€ Observar y analizar los componentes visuales del color que contribu-
yen a la individualizacion del habitat, para estudiar las tonalidades que constitu-
yen un lugar, y su percepcion desde la experiencia urbana.

< Describir a la ciudad desde el estudio cromatico para conocer la per-
cepcion de sus habitantes y poder interpretarla desde la imagen visual.

<€ Establecer asociaciones entre el color con aspectos urbanos, sensacio-
nes y sentimientos de los habitantes.

< Identificar las relaciones que establece el habitante entre el color y los
lugares de la ciudad.

La metodologia a aplicar se estructurara en torno a fases que permitan el desa-
rrollo del proyecto en dos niveles inductivos de abordaje, desde el analisis fisico
del color hasta analisis perceptivo desarrollado por el habitante.

Para el analisis fisico del color de la ciudad se plantea el abordaje con técnicas de ob-
servacion directa, como registro fotografico, apuntes de dibujo, escaneo de color,
registro de paletas dominantes. Actualmente, se esta trabajando en el registro
fotografico, cuyos primeros resultados dan cuenta de la riqueza y diversidad cro-
matica de las zonas seleccionadas para el estudio, cuya representatividad abarca
desde las zonas turisticas de la ciudad hasta las colonias residenciales y de carac-
ter popular.
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Figura 5. Observacion y registro cromatico del Malecon de Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.

Figura 6. Observacion y registro cromdtico del Malecon de Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 7. Observacion y registro cromatico de la calle Judrez. Colonia Centro de Puerto Vallarta. Fuente: elabo-
racion propia.
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Figura 8. Observacion y registro cromdtico de la calle Juarez. Colonia Centro de Puerto Vallarta. Fuente: elabora-
cion propia.

Figura 9. Observacion y registro cromdtico de la calle Judrez. Colonia Centro de Puerto Vallarta. Fuente: elabora-
cion propia.

Para el analisis cualitativo del color imaginado se
plantea el abordaje desde entrevistas a informantes
claves, encuestas y etnografia visual. En las imagenes
siguientes se encuentran algunas escenas del trabajo
de campo en donde se comienza a entrevistar a los
habitantes de las mismas zonas seleccionadas para
el registro cromatico fisico, sobre la identificacion de
Puerto Vallarta con sus colores desde su percepcion y
significacion cultural.

Figura 10. Andlisis cualitativo del color “imaginado”. Malecén
de Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 11. Andlisis cualitativo del color “imaginado”. Plaza del
Pitillal, Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.

Figura 12. Andlisis cualitativo del color “imaginado”. La Marina.
Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.

Figura 13. Analisis cualitativo del color “imaginado”. Isla Rio
Cuale. Puerto Vallarta. Fuente: elaboracion propia.
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& Conclusiones
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La sistematizacion y el analisis de la informacion obtenida en los dos niveles men-
cionados, permitira estructurar una lectura cromatica del color en la ciudad de
Puerto Vallarta que pueda dar cuenta de las relaciones entre los habitantes y las
diferentes caracteristicas cromaticas de la ciudad.

En Puerto Vallarta se vive un momento crucial, la constitucion de un Patronato
para el Centro Historico de la ciudad, en conjunto con una serie de replantea-
mientos de modelos de planeacion urbana sefialados por la sociedad, por los es-
pecialistas, por las asociaciones civiles y por los distintos sectores del gobierno,
abren la posibilidad de incluir en las nuevas estrategias, acciones cromaticas re-
flexivas y participativas que ayuden a reforzar o generar una nueva identidad y un
nuevo sentido experiencial de la ciudad.

A partir de este trabajo se pretende abrir el debate que rodea la relacion entre la
arquitectura y el paisaje urbano, estableciendo el color-enlace como un agente
primordial para resolver esta encrucijada urbana actual, pero también para estu-
diar las relaciones de los colores con los sentimientos y pensamientos en torno a
la urbe, conjuntamente con las tonalidades que indican la relacion entre esta y el
ciudadano.

Desde aqui se sostiene entonces que el estudio del color construido y el color
imaginado de la Ciudad de Puerto Vallarta pueden dar cuenta de la naturaleza de
los valores cromaticos de la ciudad y al relacionarlos con los valores identificados
por sus habitantes, revelar su conocimiento, experiencia, multiplicidad y percep-
cion como resultados de una construccién cultural urbana.

Se pretende aqui sefalar como el color se vuelve un elemento edificante en la
percepcion visual de una ciudad, pero también como parte de la construccion
de los imaginarios urbanos y las construcciones mentales de sus habitantes, asi
como de las dinamicas culturales ocurridas en la interaccion de estos con los |u-
gares de la ciudad.

Mas alla de buscar identificar cromaticamente a una ciudad, se plantea realizar
una lectura de las perspectivas y percepciones de los habitantes que se manifies-
tan en sus necesidades, anhelos, emociones o sentimientos por su ciudad y que
significan una construccion cultural particular de la misma.®
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& Resumen:

En el presente trabajo, se exploran los beneficios para los
procesos de aprendizaje, de la incorporacion de equipos para
el uso de TIC en aulas de la Licenciatura en Disefio Grafico del
Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio (CUAAD)
de la Universidad de Guadalajara, México. El modelo de equi-
pamiento tecnoldgico estuvo compuesto por pantallas de 80
pulgadas, equipo de videoconferencia, red inalambrica y per-
manencia en la nube para apoyar las actividades del profesor
y del alumno. Se analiza la pertinencia del uso de estas herra-
mientas y sus aportes a la formacién académica en la mencio-
nada licenciatura.

Se presentan las caracteristicas de la remodelacion e instalacion
de equipo tecnoldgico en las aulas de un centro universitario de
la Universidad de Guadalajara. Actualmente, el equipamiento
tecnoldgico en los espacios académicos se ha vuelto necesario
en las instituciones educativas, pues la incorporacion de tecno-
logias a modelos pedagdgicos tradicionales permite optimizar
el proceso de ensefianza aprendizaje.
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@ Abstract:

This paper surveys how the incorporation of educational tech-
nology tools benefits the learning process in the classrooms of
the Undergraduate Degree Program in Visual Communication
Design in the Department of Art, Architecture and Design at
the University of Guadalajara, Mexico. The model for techno-
logical outfitting consisted of 80 inch screens, video conference
equipment, Wi-Fi and cloud storage to support the activities of
both professors and students. This paper analyzes the relevance
of this equipment and its contribution to academic development
in this undergraduate degree program.

We present the characteristics of the remodel and the installation
of technology tools in classrooms in a Department of the Univer-
sity of Guadalajara. Technology tools have become necessary in
the academic spaces of educational institutions and the incorpo-
ration of technology in traditional pedagogical models optimizes
the teaching-learning process.

Keywords: ICT and education, multimedia classrooms, educa-
tional technology, visual communication.
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& Introduccién

& Las tecnologias en
el ambito educativo

]ﬂ as instituciones educativas ofrecen al alumno el aprendizaje en la forma-
]L cion que él o ella elija. Ese aprendizaje, uno de los principales objetivos
2Samd de las universidades, habra de lograrse mediante un abanico de opcio-
nes, entre las cuales se encuentra el uso de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC), que en la actualidad se afianza en la formacion del alum-
nado. Tal situacion obliga a replantear los planes de estudio dentro de los mo-
delos educativos para incorporar en ellos la aplicacion de estas herramientas. La
Universidad de Guadalajara privilegia el desarrollo de los futuros profesionales
en la sociedad. Esta funcion es, en parte, favorecida por la insercion de tecnolo-
gias capaces de aportar beneficios en la trayectoria académica del estudiante; de
esta manera la institucion cumple con el compromiso de garantizar formacion
especializante a su alumnado.

Para hablar de la introduccion de las TIC en la educacion hay que remontarse a los
anos ochenta, cuando los ordenadores personales se comenzaron a emplear en
el sector educativo. En los afios noventa las computadoras de escritorio empeza-
ron a distribuirse en el sector laboral y en los hogares, mientras se comenzaban
a incorporar a las aulas de las escuelas, equipos de computo; estos espacios se
denominaron laboratorios de computo o de informatica. Este fendmeno propicio
la readaptacion de los planes curriculares académicos para la ensefianza de esta
nueva disciplina. Al aparecer internet el impacto fue ain mayor, ya que la red de
redes facilitd el acceso a la informacion, asi como el trabajo colaborativo en linea.
Comenz6 entonces el uso intensivo de herramientas de comunicaciéon como el
correo electronico, los chats, los foros y los cursos en linea (Hosy, 2013, pag. 81).

Las instituciones educativas apostaron por implementar las TIC en sus planes
académicos, integrando a la docencia la difusion y la generacion de conocimien-
tos en el uso de estas tecnologias (Merril et al., 1996, citado en Hosy, 2013). El
proceso de integracion consiste en “combinar las TIC y procedimientos de ense-
fianza tradicional para producir aprendizaje” (pag. 82).

En los inicios de la incorporacion de las TIC en la educacion superior no se espe-
raba las aportaciones que se han dado en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

ZINCOGRAFiA - COMUNICACION || 73



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.17 ISSN: 2448-8437

Segun Riascos, Quintero y Avila (2009) “uno de los factores principales para el
éxito de la implementacion de las TIC en la educacién superior es la percepcion
de los docentes frente a ellas” (pag. 134).

Las tecnologias para la informacion y comunicacion promueven nuevos ambien-
tes de aprendizaje. Hooper y Rieber (1995), citados por Jaramillo, Castafieda y
Pimienta (2009) identifican algunas etapas en el uso de las TIC para apoyar el
aprendizaje: familiarizacion, utilizacion, integracion, reorientacion, evolucion,
transmision de mensajes, y facilidad en la interaccion; concluyen que el docente
es quien incorpora, integra y usa las herramientas tecnolégicas.

Otro de los actores primordiales en la integracion de las TIC en la educacion es el
alumno. Consideramos que, mas que un participante del proceso, es realmente
el objetivo-meta, a quien van orientadas todas las estrategias que puedan abonar
a su formacion.

La interactividad profesor-alumno y alumno-alumno y, desde nuestra perspec-
tiva, profesor-alumno-TIC, conducen hacia un proceso compartido, en el cual se
encuentran los significados y los conocimientos que finalmente abonan a esta
construccion del aprendizaje (Baelo, 2008).

Figura 1. Profesor y estudiantes colaborando en un aula multimedia. Fuente: Coordinacion de
Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.

Para finalizar este apartado, Bates (2001, pags. 48-49, en Lopez de la Madrid,
2007) menciona algunas ventajas de incluir las TIC en la ensefanza, entre las
cuales se encuentran: la ensenanza y aprendizaje disponible en todo momento,
el facil acceso a la informacion, la mejora de la comunicacion profesor-alumno y el
refuerzo de contenidos referentes al tema con profesores de cualquier parte del
mundo gracias a la ruptura de barreras de la distancia mediante las videoconfe-
rencias, aplicadas como herramientas para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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& Las aulas
multimedia en la
Licenciatura en
Diseno para la
Comunicacion Grafica

La introduccion de TIC en el ambito educativo implica que ademas de su inclusion
en los espacios educativos, se les dé uso a esos espacios, siendo esta Gltima accion
tan importante como la primera, dado que si los recursos existen en el aula pero
no se usan, la inversion para adquirirlos no tendra el efecto esperado en los mo-
delos educativos de la institucion.

La Universidad de Guadalajara, la universidad publica del estado de Jalisco, esta
constituida por centros universitarios regionales y tematicos. Los primeros se
encuentran fuera de la zona metropolitana de Guadalajara y tienen diversas li-
cenciaturas, de acuerdo con de las necesidades de cada region, mientras que los
segundos se encuentran en la zona metropolitana de Guadalajara y agrupan li-
cenciaturas de areas disciplinares semejantes. Este es el caso del Centro Univer-
sitario de Arte, Arquitectura y Disefio (CUAAD) que alberga nueve licenciaturas,
entre las cuales se encuentra la Licenciatura en Disefo para la Comunicacion Gra-
fica (LDCG).

Figura 2. Alumnos de la materia de Disefio VII de la Licenciatura en Disefio para la
Comunicacion Grdfica. Fuente: Coordinacion de Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.

Es necesario conocer un poco sobre la LDCG para comprender su desarrollo y
la manera en que impacta la implementacion de las aulas multimedia en el de-
sarrollo de las clases. De acuerdo con la pagina de internet del CUAAD (“Oferta
académica,” s.f.):

La licenciatura en Disefio y Comunicacion Gréafica fue creada y aprobada a
partir del 1 de septiembre de 1990, posteriormente en el afio 1994 se propo-
ne la modificacion al plan de estudios de la Licenciatura en Disefio para la
Comunicacién Grifica. En el afo 1996 el plan de estudios de la Licenciatura
se rige por el sistema de créditos, en el cual se establecen dreas determinadas
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con un valor de créditos de cada materia y un valor global en la base de los
requisitos establecidos de cada drea, quedando 4 areas de formacion:

< Basica comtn obligatoria
< Bisica particular obligatoria
<@ Especializante obligatoria

<€ Optativa abierta

——

Figura 3. Ejemplo de aula antes de la intervencion.
Fuente: Coordinacion de Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.

En las areas de formacion basica comun obligatoria predominan las asignaturas
que son tedricas y teorico-practicas; en el area particular obligatoria, las teori-
co-practicas; y tanto el area especializante como la de asignaturas optativas se
enfocan en las asignaturas practicas, por lo tanto, las aulas tienen caracteristicas
apropiadas para estos tipos de asignaturas. Antes de 2014 estos espacios s6lo
contaban con mobiliario basico (mesas, bancos y pizarréon).

A partir de 2014 el CUAAD, en atencion al cumplimiento de sus funciones sus-
tantivas y adjetivas como institucion de educacién superior, gestion6 una infraes-
tructura tecnolodgica robusta que respondiera a las necesidades de su comunidad
académica. En este tenor el centro universitario realiz6 renovaciones orientadas
a lainfraestructura tecnolégica, como fortalecer el servicio de red e implementar
laboratorios y equipo de cbmputo, entre otras.

Figura 4. Ejemplo de aula para asignaturas tedricas. Fuente: Coordinacion de Tecnologias para el
Aprendizaje, 2016.
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El CUAAD tenia cerca de treinta aulas en 2014, que contaban con proyector y
pantalla de proyeccion; en los espacios desprovistos de estos equipos el profesor
solicitaba su préstamo a la Coordinacién de Tecnologias o al departamento de
adscripcion, pero en ocasiones eran insuficientes para cubrir la demanda.

En el proyecto de infraestructura tecnologica el objetivo fue solucionar esta pro-
blematica, ademas de implementar nuevas herramientas, que al integrarse en las
clases apoyaran en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, tomando en
cuenta también una mejora en la infraestructura fisica.

| —

\ ]I, =

Figura 5. Ejemplo de aula para asignaturas tedrico-prdcticas. Fuente: Coordinacion de
Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.

En este sentido, en las aulas se realiz6 la instalacion de equipo tecnolégico, trans-
formando estos espacios en aulas multimedia, con la finalidad de apoyar las estra-
tegias pedagodgicas en el proceso de aprendizaje del estudiante.

Las pantallas adquiridas cuentan con puertos de transmision de audio y video de
alta definicion en dimensiones de 80 y 75 pulgadas. Estan equipadas con interfa-
ces de conexion de video VGA y HDMI con audio de alta definicion, ademas de un
puerto RS232 para control y mini plug para audio.

Figura 6. Pantalla en aula multimedia, con soporte de vidrio para escribir, en lugar de pintarrén o
pizarron. Fuente: Coordinacion de Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.
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A través de una placa de control con 10
botones programables instalada ergo-
némicamente en el espacio del profe-

| i SRS WG —
sor se enciende y apaga la pantalla, se
controla el volumen vy la seleccion de
R e (=] (=] &8 entrada de video, con funciones reser-
. . . . . +vadas para futuros proyectos. Ademas,
— ¢ . ! se cuenta con una placa de conexiones,

Figura 7. Botonera para la interconexion con la en donde mediante cables VGA o HDMI

pantalla. Fuente: Coordinacién de Tecnologias ~ S€ CON€Ctan los equipos de computo y
para el Aprendizaje, 2016. otros dispositivos electrdnicos.

Desde la aparicion de la internet los sectores de la sociedad han cambiado sus
procedimientos, en algunos casos de manera total, lo que ha derivado en mejores
resultados. Dentro del sector educativo uno de los cambios significativos ha sido
la interaccion en red, lo que ha facilitado la transmision de conocimientos a partir
del e-learning.

En algunas de las aulas se realiz6 la instalacion de un equipo de videoconferencia
con la finalidad de celebrar sesiones entre aulas, entre campus de la Universidad
de Guadalajara o hasta cualquier parte del mundo.

Con esta implementacion se acercan a los alumnos ponencias en cualquier mo-
mento, sin necesidad de trasladar al conferencista al centro universitario. Otra
ventaja es que el docente provee servicio en linea a los alumnos que por alguna
circunstancia estén ausentes.

Figura 8. Equipo para la realizacion de videoconferencias. Fuente: Coordinacion de Tecnologias
para el Aprendizaje, 2016.

Con la incursion de la internet las TIC cobraron mayor fuerza, se abrié una ex-
tensa gama de actividades derivadas de la conjugacion de herramientas que per-
mitieron a los usuarios conectarse desde el aula de clases. Con ello se tenia ya la
posibilidad de utilizar los recursos que brinda la red de redes, pues anteriormente
la sefial de internet no llegaba a todos los salones a causa de los muros de concre-
to con que esta construido el centro universitario; solamente se habia reforzado
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& Impacto del aula
multimedia

la sefal en el ciberjardin del campus. Actualmente el proyecto de red inalambrica
contempla contar con un equipo de acceso a internet por cada aula, para brindar
este servicio a todos los dispositivos que se encuentren dentro del campus.

Figura 9. Ciberjardin en donde los estudiantes pueden trabajar con acceso a internet.
Fuente: Coordinacion de Tecnologias para el Aprendizaje, 2016.

Como puede observarse, son muchos los recursos tecnolégicos que se han imple-
mentado, siguiendo las directrices de la administracion para la mejora del proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Aunque la implementacion de las aulas es para todas las licenciaturas que alberga
el CUAAD, solamente se presentan los resultados obtenidos en la Licenciatura en
Disefo para la Comunicacion Grafica, puesto que las asignaturas de disefio son el
eje principal de la carrera. En ellas convergen las competencias desarrolladas por
los estudiantes en el resto de las asignaturas, tales como Fundamentos del dise-
fio, Fotografia, Video, Computacion y Expresion grafica, entre otras. La carrera
contempla siete niveles de disefo, en los cuales se aplicaron encuestas para el
levantamiento de datos acerca de los beneficios obtenidos con la implementa-
cion de las aulas multimedia; esto, con la finalidad de identificar la vision de los
estudiantes y de los profesores respecto a los recursos tecnoldgicos instalados en
las mismas.

Los resultados de la encuesta realizada en el ciclo escolar 2016-B a 46% de los
docentes que integran la plantilla académica de la LDCG permitieron trazar un
panorama de la mejora en el proceso de ensefanza-aprendizaje, a la vez que dan
luz sobre qué se debe hacer para mejorar el servicio y prevenir problemas que el
uso de la tecnologia podria causar.
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Se preguntd a los docentes acerca del nivel de frecuencia con que usan los recur-
sos tecnoldgicos de las aulas multimedia (internet, equipo de videoconferencia y
pantalla). Con respecto al promedio de su uso (figura 10) el servicio de internet
es uno de los mas utilizados; este servicio se provee mediante equipos de red
inalambrica y su acceso se realiza mediante el codigo de profesor o estudiante. La
pantalla le sigue en frecuencia de uso. Asi mismo, se observa que pocos profeso-
res utilizan el equipo de videoconferencia.

INDICA EL PORCETANJE DE LA FRECUENCIA CON QUE TU PROFE USA LOS RECURSOS
TECNOLOGICOS DE LAS AULAS MULTIMEDIA EN SUS CLASES

Internet
Equipo de videoconferencia

Pantalla

0.00 0.50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50 4.00

Figura 10. Promedio de la frecuencia con que los docentes utilizan el equipo multimedia en el aula.
Fuente: encuesta aplicada.

Con respecto a los porcentajes de los docentes que respondieron sobre la fre-
cuencia con que utilizaban los recursos tecnologicos durante el semestre, des-
taca que 63.16% de los encuestados usan de tres cuartas partes del semestre a
todo el semestre la pantalla; 73.68% de los encuestados utiliza en un mayor por-
centaje el internet en sus clases, datos que contrastan con el 78.95% de docentes
que no utilizan el equipo de videoconferencia.

0%-25% 26%-50% 51%-75% 76%-100%

Pantalla 5.26% 5.26% 26.32%

Red inalambrica 0% 5.26% 21.05% 73.78%

Tabla 1. Rango de frecuencia especificada por los profesores acerca del uso de recursos multimedia durante el
semestre. Fuente: Encuesta aplicada.

Fue interesante conocer la manera en que los profesores utilizaron el servicio de
internet para la ensenanza del disefo; en la tabla 2 se evidencia que un alto por-
centaje de los encuestados siempre lo hace para buscar informacion y compartir
archivos, sequido por la presentacion de videos. En un porcentaje menor en todos
los niveles de frecuencia se encuentra el trabajo simultaneo en archivos.

SIEMPRE MucHo Poco

Blsqueda de informacion 42.11% 57.89%

Compartir archivos (drive, dropbox) 42.11% 31.58% 26.32%

Tabla 2. Rango de frecuencia especificada por los profesores acerca del uso de recursos en linea durante el semes-
tre. Fuente: Encuesta aplicada.
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Otros usos que declararon los docentes: trabajo en equipos con uso de Pinterest,
dinamicas con la herramienta Kahoot!, produccién de contenido para blogs edu-
cativos, referencias académicas en relacion directa con la clase, aulas virtuales y
el uso de la plataforma Schoology.

En la tabla 3 se muestra la mejora que los docentes han percibido a partir de la
implementacion de las aulas multimedia, dado que ha mejorado la optimizacion
del tiempo, la innovacion en el material que usan para la clase y la implementa-
cion de estrategias didacticas mas dinamicas. En segundo lugar, pero con un alto
porcentaje de respuestas, se considera que ha mejorado mucho la atencion de los
estudiantes y por consiguiente el proceso de ensefianza-aprendizaje. En tercer
lugar, 78.95% valora el aumento de la generacion de un ambiente colaborativo.

MucHo Poco

Optimizacion del tiempo 94.74% 5.26%

Mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje 89.47% 10.53%

Fomenta la implementacion de estratégias didacticas mas dinamicas 94.74% 5.26%

Innovacion del material que usa el profesor para su clase
Tabla 3. Percepcion de los docentes con respecto al nivel de mejora de las acciones mencionadas,
enfocada a los beneficios del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus alumnos. Fuente: Encuesta
aplicada.

Como un punto no muy positivo se comenta la posibilidad de que el alumno se
distraiga de alguna manera, dato que se contrapone con la opinién de que el uso
de TIC favorece las actividades extra clase. A continuacion, algunos de los co-
mentarios de los docentes:

<€ “Un apoyo indispensable”.

< “Podremos aprovechar ain mas con las nuevas herramientas Google
UdeG”.

< “Se haincrementado la posibilidad de ofrecer material didactico actualizado”.

<€ “Es un gran avance el tener estos recursos pues nos permiten estar a la
par de otras universidades de prestigio”.

< “No se tiene el impacto deseado ya que en algunas aulas no hay un man-
tenimiento continuo a cosas sencillas como conexidn a internet, conexiones
en cableado y personal capacitado para asesoria”.

La poblacion de la comunidad estudiantil de la LDCG se compone de aproxima-
damente mil 200 alumnos, de los cuales 500 se encuentran estudiando en se-
mestres avanzados de la licenciatura; de ellos 10% integran la muestra a la que se
aplico la encuesta. Para la seleccion de la muestra se tom6 como criterio que los
estudiantes hubieran realizado actividades de aprendizaje en las aulas remodela-
das y equipadas. Los resultados fueron los siguientes:

ZINCOGRAF{A - COMUNICACION || 81



ANO 1 No.1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il.17 ISSN: 2448-8437

INDICA EL PORCETANJE DE LA FRECUENCIA CON QUE TU PROFE USA LOS RECURSOS
TECNOLOGICOS DE LAS AULAS MULTIMEDIA EN SUS CLASES

Red inalambrica 3.46
Equipo de videoconferencia
Pantalla .34
0.00 0.50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50 4.00

Figura 11. Promedio de la frecuencia con que los docentes utilizan el equipo multimedia en el aula,
segun la percepcion de los estudiantes. Fuente: Encuesta aplicada.

Con respecto la frecuencia, la red inalambrica y la pantalla es lo que mas utilizan
los profesores, segun los estudiantes. Comparando con los resultados arrojados
por los docentes, la red inalambrica presenta 0.22% menos y el uso de la pantalla,
0.13% en el mismo rubro.

0%-25% 26%-50% 51%-75% 76%-100%

6.90% 62.07%

Red inalambrica 3.57% 7.14% 28.57% 60.71%

Tabla 4. Percepcion de los estudiantes con respecto al porcentaje de uso de los recursos tecnoldgicos por parte de los
docentes durante el semestre. Fuente: encuesta aplicada.

Acerca de la pantalla en el aula, los estudiantes perciben un menor uso con res-
pecto a lo que los docentes declararon, si bien la diferencia se podria considerar
insignificante; en el uso de la red inalambrica la diferencia es un poco mayor: llega
hasta una diferencia de 13%; en cuanto al equipo de videoconferencia, profesores
y estudiantes coinciden en que casi no se utiliza.

En la tabla 5 se puede notar congruencia con los resultados de los docentes, ex-
ceptuando la presentacion de videos, que queda con una diferencia de 24.68% en
la frecuencia de siempre; en los comentarios solamente se agregd la descarga de
material multimedia.

SIEMPRE MucHo Poco

Blsqueda de informacion 48.28% 6.90%

Compartir archivos (drive, dropbox) 65.52%

Tabla 5. Frecuencia con que los estudiantes realizan las acciones sefialadas en el aula, durante sus clases.
Fuente: encuesta aplicada.

En la tabla 6 se presenta la percepcion de los estudiantes con respecto al nivel
de mejora de ciertas actividades en clase. Los puntos de coincidencia con los
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docentes son la implementacion de estrategias didacticas mas dinamicas, la me-
jora en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la generacion de un ambiente de
aprendizaje colaborativo. El punto en el que los estudiantes otorgaron un mayor
porcentaje es la memorizacion de conceptos, situacion que sorprende con res-
pecto a la percepcion de los profesores, pues desde la 6ptica de quienes estan
aprendiendo el uso de recursos permite mejorar este aspecto.

MucHo Poco

Optimizacion del tiempo 72.41% 27.59%
Mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje 79.31% 20.69%

Fomenta la implementacion de estratégias didacticas mas dinamicas 89.66% 10.34%

Innovacion del material que usa el profesor para su clase

Tabla 6. Percepcion de los estudiantes con respecto al nivel de mejora de las acciones mencionadas, enfocada
a los beneficios del proceso de ensefianza-aprendizaje. Fuente: encuesta aplicada.

Los aspectos que resultaron en empeoramiento, de acuerdo con los estudiantes,
son la optimizacion del tiempo (con una diferencia de 22.33%), asi como una ma-
yor atencion de los estudiantes (con una diferencia de 23.95%) y lainnovacion en
el material que usa el docente para la clase (diferencia de 18.88%), situacion que
contrasta con el esfuerzo que el docente cree realizar.

Finalmente, los comentarios que hicieron los estudiantes fueron:

< “El equipo es adecuado, han mejorado bastante, pero se necesita mas
educacién en todos los sentidos y ambas partes (estudiantes y maestros)
para que estas herramientas permanezcan en buen estado”.

< “Hay algunas aulas en donde sus pantallas no sirven”.

N

< “Estan geniales”.

< “Les falta trabajo adn, en ocasiones la red no aguanta que muchos alum-
nos estén. conectados al mismo tiempo, pero hasta el momento se han con-

vertido en un apoyo importante para el desarrollo del alumnado”.

< “Fue muy bueno que cambiaran, eso de sequir utilizando proyector ya es
pasado, ahora hay mas opciones al momento de presentar proyectos”.

<€ “Han mejorado muchisimo desde que entré al CUAAD, no le pide nada a
las escuelas de paga”.

< “Me agradan, falta que las usen mas”.
La percepcion de los estudiantes coincide con el cuidado y mantenimiento que se

debe dar al equipo, y segln la encuesta estan de acuerdo en que se trata de una
accion positiva.
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Training the Trainers. The Relevance of
Discursive, Recursive and Underlying Processes

& Resumen:

Dialogar y reflexionar sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje del
disefio resulta un tema por demas interesante. Particularmente, lo es
centrarse en el papel que la academia juega en el proceso de “forma-
cion de formadores”. En el presente texto, se presentaran actividades
y estrategias de capacitacion docente que se han estado implemen-
tando bajo la modalidad de Seminarios de Capacitacion Docente en la
Facultad de Diseno de la Universidad La Salle Bajio.

En estos espacios de formacion de formadores, se han utilizado recur-
sos entre los que se encuentran: la revision de experiencias de exper-
tos profesionales en el ambito del disefio, la realizacion de actividades
de visualizacion y de proyeccion de escenarios futuros desarrolladas
en talleres y la socializacion de experiencias. El trabajo realizado por
los pares ha resultado ser un momento constructivo importante.

La finalidad del presente texto es compartir algunas de las acciones
que se estan realizando como un ejercicio que permite afrontar los
retos de la formacion de los futuros disefiadores.
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aprendizaje basado en problemas.
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@ Abstract:

Discussing and reflecting upon the teaching-learning process in design
is extremely interesting, particularly when focusing on the role that the
institution plays in the process of “training the trainers”. This paper
presents teacher training strategies and activities which have been im-
plemented as part of the Teacher Training Seminars in the Department
of Design at the Universidad de la Salle Bajio.

Resources that have been used in these train the trainers spaces in-
clude the examination of professional experts’ experiences in the design
sphere, and activities of visualization and projection of future scenarios,
both in workshops and socialization of experiences. Emphasis is placed
on the possibilities of problem-based learning as a didactic strategy.

The work carried out by peers has turned out to be an important con-
structive moment.

This paper shares some of the actions that are being carried out as an
exercise in facing the challenges in the education of future designers.

Keywords: complex reasoning, reflective practice, problem-ba-
sed learning
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& Introduccion: el
componente tedrico
para la formacion
de formadores

)Yﬁ escentrar la ensefianza del disefio implica una revision profunda de las
)ﬂ formas, los recursos, las estrategias, los métodos y el sentido que todo
LA ello tiene, asi como dejar el centro del proceso de aprendizaje, la con-
figuracion de mensajes, objetos, figuras, entornos, espacios y sistemas. Se trata,
pues, de colocar al centro de la configuracion las problematicas que aquejan a las
personas.

La ensefanza del disefio debe centrarse en el entendimiento de la naturaleza
compleja de los problemas de disefio y enfocarse en el manejo y entendimiento
de la incertidumbre como un aprendizaje necesario, irrenunciable. El propio pro-
ceso ayuda a generar una aproximacion que permite desarrollar alternativas de
solucion, por lo tanto, se busca mover del centro del proceso del aprendizaje del
disefio las técnicas, los recursos, el manejo de software y la sola configuracion de
las formas. Todos estos recursos son importantes, necesarios y de vasta utilidad,
pero no son lo fundamental para aproximarse al entendimiento de las problemati-
cas que los futuros disenadores deben afrontar. Por ello, entender la importancia
de la complejidad?, del pensamiento complejo y de las ciencias de la complejidad
como paradigma resulta indispensable para una aproximacion interdisciplinar a
los problemas del disefno. Entonces, los problemas de disefo -cuyo origen son las
implicaciones existentes e imperantes en todos los ambitos de la vida- no estan
en el propio disefo. Por ello, habria que recordar que gracias a la configuracion de
lo disefiado se puede habitar el mundo de lo artificial, que es lo que predomina en
la actualidad. Vilém Flusser (1997, pags. 68-69) afirma lo siguiente:

Con la configuracion y la creacion de objetos se plantea la cuestion de la res-
ponsabilidad (y, por ende, de la libertad). Que la libertad esta en cuestion, se
sobreentiende. Aquel que disena objetos de uso (aquel que hace cultura), les
arroja, a los demas, objetos que estorban su avance, y nada puede cambiar en
lo mas minimo esta situacion (ni tan siquiera una eventual intencion emanci-
padora). Pero que con la configuracion se plantee la cuestion de la responsabi-
lidad y que eso sea lo tnico que, en dltimo término, permite hablar de libertad
en el campo de la cultura es algo sobre lo que hemos de reflexionar. La respon-
sabilidad es la decision de responder de algo respecto a otros seres humanos.

ICarlos Eduardo Maldonado (2009, pag. 44), refiere que “los fendmenos, sistemas y comportamientos estruc-
turados en el marco de las ciencias de la complejidad se caracterizan por rasgos tales como la ausencia de
centralidad, autoorganizacion, emergencias, no-linealidad, complejidad creciente, sorpresas y adaptacion. Es-
tas son algunas de las propiedades mas importantes del tipo de fendmenos que interesan a las ciencias de la
complejidad.”.
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Todo lo anterior no tendria sentido si no se entiende la naturaleza de las proble-
maticas que le atafien a las personas y como ellas son capaces de generar vinculos
y puentes mucho mas sélidos, mas acordes a su propia realidad. De esta vincula-
cion se obtendran mensajes, objetos, figuras, entornos, espacios y sistemas mu-
cho mas justos, conscientes y respetuosos de los recursos, de los procesos y de
las acciones que derivan de cada problematica, de ahi la necesidad imperiosa de
revisar dichos procesos, fundamentos y fines formativos. Para ello, se requiere
desarrollar estrategias para la formacion de formadores. Por ejemplo, en el am-
bito proyectual es comun trabajar mediante la resolucion de problemas basados
en el desarrollo de proyectos como una respuesta pertinente; es importante no
perder de vista que “en la conduccion de un proyecto, los alumnos contribuyen de
manera productiva y colaborativa en la construcciéon conjunta del conocimiento,
en la busqueda de una solucién o de un abordaje innovador ante una situacion
relevante”. (Diaz Barriga, 2006, pag. 33).

No hay que perder de vista que la naturaleza de los problemas de disefio es
su caracter indeterminado, esto es, no existen soluciones a priori; existen n
posibilidades de soluciones y todas ellas pueden ser igualmente pertinentes.
No hay entonces respuestas buenas o malas, sino respuestas mas pertinentes
0 menos pertinentes. Con la propuesta que se esté realizando podra resol-
verse un problema o se disolvera; en el primer caso se da una alternativa de
solucion definitiva, erradicando de raiz su causa; en el segundo caso las al-
ternativas de solucion son temporales y queda implicita la posibilidad de que
resurjan y sea necesario plantear en el futuro nuevas alternativas de solucidn.
Es importante transmitir esta idea en el aula, ya que en el ambito pedagogico
supone asumir el cardcter complejo y no acabado del sujeto de la educacion,
lo que se traduce en el esfuerzo por construir la realidad descubriéndola. En
este horizonte de razonamiento la categoria de mediacion cumple la funcion
de establecer vinculos entre momentos y niveles, es decir, configurar la espe-
cificidad historica del proceso para inscribir, como condicion de posibilidad,
los limites y las opciones que la interpretacion abre para aprehender la com-
plejidad y particularidad de la realidad. (Gomez, 2014, pag. 62)

Los problemas de disefo, al ser complejos, deben visualizar desde una perspec-
tiva de sistemas lo que ocurre en diversos niveles de interaccion. Por lo tanto, es
importante entender los procesos de socializacion e interaccion dados al interior
del grupo para el que se trabaja. Asimismo, habra que entender que el sistema
comunicativo imperante y, a la par, entender la dimension simbélica y la dimen-
sion interpretativa.

De ahilaimportancia de que el formador no sélo se muestre dispuesto al desarro-
llo de contenidos programados y centrados en el conocimiento disciplinar; tam-
bién debe valorar las implicaciones que dicho proceso formativo tiene y como van
mas alla del conocimiento disciplinar. Es preciso que el formador entienda esto:

Un sujeto acomoda informacion en la medida que puede acomodarla dentro
de sus estructuras mentales, en el momento en que lo que se pretende asi-
milar no puede ser acomodado, el sujeto se desequilibra y tiene que actuar
para modificar e incrementar su estructura mental. Esto quiere decir que lo
que motiva la actividad cognitiva del sujeto es el desequilibrio que le produce
cierto estado de la realidad (Rivera, 2013, pag. 48).

ZINCOGRAF{A - COMUNICACION || 89



ISSN: 2448-8437

DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il1.18

ANO 1 NO. 1 ENERO A JUNIO 2017

& La dimension
pragmatica del disefio,
un punto de entrada
como bucle reflexivo

La dimension pragmatica del disefio pareciera ser un componente que impide
aproximarse a la disciplina en términos distintos a los que tradicionalmente ha
sido concebida como parte esencial de las disciplinas proyectuales. Ello deja de
lado la posibilidad de buscar otros enfoques que se aproximen mucho mas a la
naturaleza del disefio.

Intentar enlazar los principios para un pensar complejo con aspectos derivados
dentro del ambito del disefo busca, primero que nada, hacer evidente la relacion
entre el pensamiento complejo y las acciones y actividades que se desarrollan
dentro de las disciplinas proyectuales. La actividad proyectual en su propia na-
turaleza es compleja, y enlazarla con los principios para un pensar complejo no
se reduce a la misma relacion, sélo es un recurso ejemplificador de las relaciones
subyacentes entre el propio paradigma de la complejidad y el disefo.

A continuacion, se presentan nociones aproximativas a manera de guia de los prin-
cipios metodologicos para un pensar complejo, mismos que han sido retomados
del libro titulado Educar en la era planetaria de Morin, Ciurana y Motta (2003).

& Principios
metodoladgicos del
pensar complejo a

manera de guia
vinculante con las
disciplinas proyectuales®

Reflexiones vinculantes para el ambito
del diseno

Definiciones de los principios metodoldgicos

del pensar complejo

1. Principio sistémico u organizacional3: “Permite rela-
cionar el conocimiento de las partes con el conocimien-
to del todo y viceversa. [...] ‘Tengo por imposible cono-
cer las partes sin conocer el todo, asi como conocer el
todo sin conocer particularmente las partes’. [...] desde
un punto de vista sistémico-organizacional, el todo es
mas que la suma de las partes. Ese ‘mas que’ son los fe-
némenos cualitativamente nuevos a los que denomina-
mos ‘emergencias’. Estas son efectos organizacionales,
son producto (producir: traer al ser) de la disposicion
de las partes en el seno de la unidad sistémica.” (Morin,
Ciurana y Motta, 2003, pags. 37-38).

La configuracion de modelos funcionales (objetos,
mensajes, espacios, entornos) son portadores de
“emergencias” que no necesariamente el propio disefia-
dor haimaginado, en muchos casos trasciende la propia
estimacion y proyeccion del mismo y en muchas oca-
siones va mas alla de la finalidad configuradora prime-
ra. Esto es, el disefiador deberia estar centrandose en
el efecto que los disefios pueden tener en las personas
y otras formas de vida. Y si en realidad dichos objetos,
mensajes, son configurados bajo principios sistémicos
y organizacionales podrian aproximarse mucho mas al
entendimiento de dichas estructuras emergentes.

2 A manera de informacion complementaria se estara incluyendo junto a la explicacion de cada uno de los principios, una primera
muestra bibliografica vinculante, para que, si el lector lo considera necesario, pueda profundizar en cada uno de ellos. Para fines
del presente texto se hace referencia a la edicion del libro Educar en la era planetaria (Morin, Ciurana y Motta, 2003) por fines de
unidad, pero se recomienda la revision de los textos referidos en las siguientes notas al pie.
3 Parael Principio sistémico u organizacional:
Morin, E., (1986) El método I: La naturaleza de la naturaleza. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1992) El método IV: Las ideas. Madrid: Catedra.
Morin, E., (2006) El método VI: Etica. Madrid: Catedra.
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2. Principio hologramético4: “Aligual que un hologra-
ma cada parte contiene practicamente la totalidad de
la informacién del objeto representado, en toda or-
ganizacion compleja no sélo la parte esta en el todo,
sino también el todo esta en la parte.” (Morin, Ciurana
y Motta, 2003, pag. 38)

La configuraciéon de modelos funcionales (objetos,
mensajes, entornos, espacios) da cuenta de la condi-
cion humana y de las necesidades a las que atiende.
Pensar en un disefio hologramatico estaria haciendo
referencia a esta condicion parte-todo, misma que da
cuenta mediante el sentido que dichos objetos tiene
para las personas.

3. Principio de retroactividad®: “Con el concepto de
bucle retroactivo rompemos con la causalidad lineal.
Es un principio que introdujo Wiener y posteriormente
teorizaron pensadores como Bateson. Frente al princi-
pio lineal causa-efecto nos situamos en otro nivel: no
s6lo la causa actla sobre el efecto, sino que el efecto
retroactia informacionalmente sobre la causa permi-
tiendo la autonomia organizacional del sistema.” (Mo-
rin, Ciurana y Motta, 2003, pags. 39-40).

“Las retroacciones negativas actlan como mecanis-
mos de reduccion de la desviacion o de la tendencia.
Es decir, actian como mecanismo de estabilizacion del
sistema.” (pag. 40).

Es posible identificar el principio de retroactividad en
la propia logica de aproximacion de los problemas de
disefo, asi como en la forma en la cual se van generan-
do alternativas de solucion. El pensamiento de disefio
no es lineal; por el contrario, implica un constante mo-
vimiento que puede centrar sus esfuerzos en la revi-
sion de informacion generada en el entendimiento de
la problematica y que su comprensién contribuya en
la modificacion de algln requerimiento previamente
identificado en la configuracion de prototipos o mo-
delos funcionales. Finalmente, cada correcciéon o mo-
dificacion que es realizada dentro del proceso implica
dar cuenta de procesos retroactivos de entendimiento
y configuracion.

4. Principio de recursividad. “Es un principio que va mas
alla de la pura retroactividad. Un proceso recursivo es
aquel cuyos productos son necesarios para la propia
produccion del proceso. Es una dinamica auto-produc-
tiva y auto-organizacional.

“La idea de bucle recursivo es mas compleja y rica
que la de bucle retroactivo, es una idea primera para
concebir autoproducciéon y autoorganizacion. Es un
proceso en el que los efectos o productos al mismo
tiempo son causantes y productores del proceso mis-
mo, y en el que los estados finales son necesarios para
la generacion de los estados iniciales. De este modo,
el proceso recursivo es un proceso que se produce/
reproduce a si mismo, evidentemente a condicion de
ser alimentado por una fuente, una reserva o un flujo
exterior. La idea de bucle recursivo no es una nocion
anodina que se limitara a describir un circuito, es mu-
cho mas que una nocion cibernética que designa una
retroaccion reguladora, nos desvela un proceso orga-
nizador fundamental y multiple en el universo fisico,
que se desvela en el universo biol6gico y que nos per-
mite concebir la organizacion de la percepcion.” (Mo-
rin, Ciurana y Motta, 2003, pags. 40-41).

Entender la implicacion que tienen el principio de re-
troactividad y el principio de recursividad, y mas pre-
cisamente mediante el concepto de bucle retroactivo,
es preciso contar con un profundo entendimiento de
los procesos y métodos propios del disefo. Anterior-
mente se habia equiparado procesos metodolbgicos de
caracter lineal, por su proximidad a la produccion de los
objetos. Este enfoque daba respuesta a requerimientos
productivos propios de una época. De unos anos a la fe-
cha se ha entendido que todo proceso de disefio no es
de tipo lineal, sino que requiere un constante ir y venir
en todas y cada una de las fases que la componen. Esto
esta determinado por la propia naturaleza del disefio.
Al tener que dar cuenta de problemas complejos, los
cuales presentan informacion poco clara, incompleta,
carente de la totalidad de datos y con datos difusos el
disefador requiere de realizar procesos recursivos ya
que cada nuevo dato modifica el entendimiento de la
problematica en cuestion. El propio proceso de configu-
racion, al basarse en procesos de prueba y error, implica
que el disefiador modifique los puntos de entrada que
dieron origen a la propuesta misma, al mismo tiempo
inciden y, por lo tanto, modifican la configuracion ob-
jetual resultante.

4

Para el ahondar en el Principio hologramatico se sugiere la lectura de:

Morin, E., (1988) El método llI: El conocimiento del conocimiento. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1990) Introducciéon al pensamiento complejo. Barcelona: Gedisa.
Morin, E., (1992) El método IV: Las ideas. Madrid: Catedra.

Morin, E., (2001) La
Barcelona: Seix Barral.

mente bien

SParael Principio de Recursividad se sugiere la lectura de:

ordenada.

Repensar la reforma. Repensar el pensamiento.

Morin, E., (1983) El método II: La de la vida. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1986) El método I: La naturaleza de la naturaleza. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1990) Introducciéon al pensamiento complejo. Barcelona: Gedisa.
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5. Principio de autonoml'a/dependencia6. “Este

principio introduce la idea de proceso au-
to-eco-organizacional. Toda organizacion nece-
sita para mantener su autonomia de la apertura al
ecosistema del que se nutre y al que transforma.
Todo proceso biolégico necesita de la energia y
la informacion del entorno. No hay posibilidad de
autonomia sin multiples dependencias. Nuestra
autonomia como individuos no sélo depende de
la energia que captamos bioldgicamente del eco-
sistema sino de la informacion cultural. Son mal-
tiples dependencias las que nos permiten cons-
truir nuestra organizacion autébnoma.” (Morin,
Ciurana y Motta, 2003, pag. 41).

La propia experiencia que va adquiriendo el dise-
fnador mediante el desarrollo y ejecucion de los
proyectos de disefio, contribuyen cabalmente a
un accionar transformador emanado del propio
entorno para el cual desarrollan alternativas de
solucion; al mismo tiempo son producto de las
fuerzas, visiones y hasta de las propias limitacio-
nes que el ambito impone mediante sus construc-
tos tanto tedricos como practicos.

La naturaleza pragmatica del disefo se vera re-
flejada mediante el propio accionar de los dise-
fadores. La necesidad de otros recursos de corte
reflexivo ayudara a entender y dimensionar el
proceder del disefador dentro de un contexto
social determinado. La practica reflexiva podra
ayudar a interiorizar procesos, pensamientos y
acciones que el propio disefiador realiza como
parte de su labor habitual.

6. Principio dialégico7. “Este principio ayuda a
pensar en un mismo espacio mental logicas que
se complementan y se excluyen. El principio
dialogico puede ser definido como la asociacion
compleja  (complementaria/concurrente/anta-
gonista) de instancias necesarias, conjuntamente
necesarias para la existencia, el funcionamiento y
el desarrollo de un fenémeno organizado.” (Mo-
rin, Ciurana y Motta, 2003, pags. 41).

Entender el efecto que tiene el modelo funcional
(objeto, mensaje, entorno espacio) en la vida de
las personas y como es que dichos objetos logran
influir en la vida de las personas, se podra consi-
derar que ha sido el resultado de un proceso dia-
l6gico, mismo que posibilita entablar, establecer,
fomentar, consolidad lazos comunicantes entre
unos y otros. El principio dialogico da cuenta de
unas estructuras complejas que dotan de sentido
la comunicacion de las personas en relacion con
lo que les rodea. No es posible dejar de lado la
configuracion del mundo artificial creado por el
propio ser humano a través del tiempo.

6

lectura de:

Para el Principio de Autonomia / Dependencia [también entendido como Principio de Autoecoorganizacién] se sugiere la

Morin, E., (1983) El método II: La de la vida. Madrid: Catedra.

Morin, E., (1995) Sociologia. Madrid: Taurus.

Morin, E., (2001) El método II: La de la vida. Madrid: Catedra.

7 Parael Principio Dialdgico se sugiere la lectura de:

Morin, E., (1983) El método II: La de la vida. Madrid: Catedra.

Morin, E., (1986) El método I: La naturaleza de la naturaleza. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1988) El método Ill: El conocimiento del conocimiento. Madrid: Catedra.
Morin, E., (1990) Introducci6n al pensamiento complejo. Barcelona: Gedisa
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7. Principio de reintroduccion del congnosciente en todo
conocimiento. “Es preciso devolver el protagonismo a aquel
que habia sido excluido por un objetivismo epistemologico
ciego. Hay que reintroducir el papel del sujeto observador/
computador/conceptuador/estratega en todo conocimien-
to. El sujeto no refleja la realidad. El sujeto construye la rea-
lidad por medio de principios antes mencionados.” (Morin,
Ciurana y Motta, 2003, pag. 42).

La conciencia, participacion y procesos de socializaciéon que
desde lo disciplinar sean determinados, en este caso del di-
sefo, requieren de una consciencia integradora en donde las
diversas formas de vida inciden en la busqueda de sentido de
lo que rodea al propio ser humano. Es necesario comprender
que la socializacion humana implica interactuar con las diver-
sas realidades imperantes. Entender esto le exige al disefiador

la participacion activa con el resto de actores sociales. Partir

ISSN: 2448-8437

del hecho de que las personas son expertas en las problemati-
cas que padecen y que el disefiador se encuentra ajeno a dicha
problematica, es necesario para con ello entender que son las
personas, los que no son disefiadores, quienes se encargan de
configurar las nociones de lo que consideran la realidad y que

pueden diferir sustancialmente de las experiencias que el pro-

pio disefiador tiene.

Tabla 1. Principios metodolégicos del pensar complejo y su relacion con las disciplinas proyectuales. Retomado de
Morin, Ciurana y Motta, 2003.

La tabla anterior bien puede dar cuenta de la incompletud, de la imposibilidad de
abarcar la totalidad, y ello es una de las condiciones de la complejidad, por lo tanto,
todo intento de descripcion y definicion dentro del ambito de la complejidad que-
daraincompleta, reducida, limitada. El paradigma de la complejidad requiere que se
entienda con claridad la imposibilidad de abarcar la totalidad, ya que s6lo es posible
generar aproximaciones.

Sin duda alguna, las disciplinas proyectuales deben modificar sustancialmente el
sentido de su propia actividad. Deben ser los propios actores actuales y futuros
quienes rompan la dinamica de las practicas imperantes del disefio. Es necesario
entender las profundas implicaciones que la configuracion de mensajes, objetos,
entornos, lugares, espacios y sistemas tienen tanto para las personas como para
cualquier otra forma de vida. Pensar hoy mas que nunca en la posibilidad que pre-
senta la utopia en medio de una época que pareciera no proporcionar ninguna es
un reto igualmente necesario y mucho mas proximo a configurar de todas las pro-
blematicas circundantes.

La esperanza como recurso clarificador del accionar humano debe ser una fuente
mas de impulso para no renunciar a la posibilidad conjunta de contar con entornos,
espacios, interacciones mucho mas humanas y, por esto Gltimo, mucho mas equi-
tativas, respetuosas y que en medio de las diferencias puedan existir puntos en co-
mun que logren tejer puentes entre unos y otros. Por ello es importante entender
a “una humanidad planetaria que se desenvuelve a través de una tension contra-
dictoria y complementaria de dos hélices mundializadoras: el cuatrimotor (ciencia,
técnica, industria e interés econdmico) y las ideas humanistas y emancipadoras del
hombre.” (Morin, Ciurana y Motta, 2003, pag. 11).
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& Una experiencia En enero del afio 2016 comenz6 un proceso de capacitacion docente, bajo la mo-
formativa: descripcion dalidad de seminario. Al momento de redactar este documento se habian realiza-
de accionesy do tres momentos de trabajo.
momentos claves
del proceso El primer seminario centré la tematica en la reflexion profesional del disefiador in-
dustrial Héctor Esrawe, quien compartio su vision del disefio mediante la presen-
tacion de algunos de los proyectos en los que ha trabajado. Pudo mostrar su vision
de la actividad proyectual, asi como la relacién que esta tiene con los negocios y su
gestion (ver figura 1).

Dentro del mismo seminario
se realizaron diversas interac-
ciones cuya finalidad era clari-
ficar y motivar la participacion
de los profesores como agen-
tes activos de los procesos de
Figura 1. Aspectos generales del Seminario de Capacitacion Docente. Fuente: Registro tranSflorm.adén' en los que su
fotogrdfico personal. experiencia y su conocimien-

to acumulado son de un valor

invaluable. Dicha experiencia
y conocimiento se podria acrecentar en la medida en que
se complemente con otras experiencias y saberes. La flexi-
bilizacion del pensamiento es un componente clave para
lograr realizar procesos trasformadores, como es el caso
que aqui se muestra (ver figura 2).

Mediante la aplicacion de la herramienta denominada Dia-
logos de café (Change the Word, 2011) se pudo identifi-
car la vision de los propios profesores al preguntarseles
sobre diversos topicos previamente estructurados (ver
figura 3).

Figura 2. Profesores realizando el proceso de visualiza- El objetivo de esta herramienta fue buscar reunir la mayor
cion de escenarios futuros. Fuente: Registro fotogrdfico cantidad de informacién y experiencias por parte de los
personal. . . . s

pe profesores participantes sobre seis topicos, los cuales es-
tarian divididos en mesas de trabajo:

€ Mesa 1. De acuerdo con mi experiencia docente, ;como
defino mi actividad como profesor?

€ Mesa 2. De acuerdo con mi experiencia docente, ;para
qué se ensefa y aprende el disefio?

€ Mesa 3. De acuerdo con mi experiencia docente, ;qué
se ensefa y qué se aprende en el ambito académico del
disefio?

= 1

Figura 3. Mesa de trabajo de profesores como parte de la
dinamica Didlogos de café. Fuente: Registro fotogrdfico
personal.
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& Las metas de
esta actividad

¥ Mesa 4. De acuerdo con mi experiencia docente, ;como se ensefia y como se
aprende el disefo?

€ Mesa 5. De acuerdo con mi experiencia docente, ;cuales son los procesos, he-
rramientas y métodos mas importantes que utilizo en clase?

¥ Mesa 6. De acuerdo con mi experiencia docente, ;como aplican los estudian-
tes lo aprendido al momento de resolver problemas de disefio?, ;como se puede
implementar el nuevo plan de estudios para que se potencialicen los saberes?

El socializar, discutir, reflexionar y encontrar nuevas soluciones a problematicas
particulares, y que al ser socializadas propicien un interés general, puede ser consi-
derado como un aporte importante de la actividad. Todo proceso dial6gico contri-
buye en la consolidacion de lazos entre las posibles diferencias que puedan existir.

Las respuestas obtenidas se pudieron agrupar a su vez en dos topicos basicos: el
primero de ellos centrado en lo que sera denominado el “imaginario imperante”,
que es la verbalizacién de conceptos, expresiones y visiones actuales o vigentes;
en el segundo, que sera denominado “imaginario futuro”, se incluian aportes sig-
nificativos mucho mas acordes con una postura hacia las acciones y compromisos
futuros.

El segundo seminario se realiz6 el mes de mayo de 2016. En esta oportunidad el
trabajo estuvo centrado en la reflexion, la discusion y la argumentacion en torno
a la fase de conceptualizacion del disefio, asi como en la autorreflexion acerca del
propio quehacer y practicas docentes. En esta segunda oportunidad se cont6 con
la participacion de la doctora Carmen Tiburcio Garcia y el maestro Raul Torres
Maya, quienes desde posturas distintas contribuyeron a este ejercicio reflexivo.

El trabajo de formacion y capacitacion docente es y debe ser una bdsqueda cons-
ciente y constante, reflexiva y compartida en la que la deliberacion y la autoeva-
luacion esté centrada en el propio quehacer docente. Entender qué practicas son
exitosas y cuales requieren ajustes, modificaciones y cambio de estrategias seria
un trabajo constante y flexible.

La practica docente, como la vida misma, esta centrada en el movimiento y la
transformacion. Al ser asi, genera una doble fuerza entropica, esto es, se eviden-
cia la marcada necesidad de cambio y ello conlleva una busqueda de equilibrio y
estabilidad para inhibir la incertidumbre, pero eso mismo produce un freno a la
transformacion. El signo del cambio estara dado por el desajuste en lo ya elabora-
do, en lo ya establecido, en lo ya estructurado. Por otro lado, no se puede luchar
permanentemente contra el movimiento, reaccion natural pero insuficiente, de
ahi la necesidad de estabilidad esta busqueda paraddjicamente genera incerti-
dumbre y ello alimenta la necesidad de establecer control, estabilidad y, por con-
siguiente, la supresion de la movilidad.
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A fin de cuentas, la propia practica docente es una muestra de la necesidad de
cambio y transformacién puramente en donde la posibilidad de modificacion y
ajustes por parte del profesor esta latente. Ello implica un manejo de entropia e
incertidumbre derivado de dicha accion.

Esta claro que, mientras los propios profesores no sean conscientes de la nece-
sidad de transformacion constante en el planteamiento, abordaje, ejecucion y
evaluacion de los conocimientos que se requieren transmitir o compartir con los
jovenes, se continuara desfasandose en la configuracion de puentes de dialogo,
reflexion y aprendizaje entre unos y otros. Mas triste alin es que el decir que se
es consciente sobre la necesidad de transformacion y flexibilizacion de pensa-
miento, herramientas e instrumentos utilizados dentro del aula, no es suficiente
para verdaderamente modificar la practica docente que en la actualidad cada uno
viene realizando.

Hacer patente el quehacer del disefio mediante el dialogo y la autorreflexion, im-
plica la vivencia de la complejidad, en particular del pensamiento complejo ya
que “todo proceso por el que una organizacion activa produce los elementos y
efectos que son necesarios para su propia generacion o existencia; proceso en
circuito por el que el producto o efecto Ultimo se convierte en elemento primero
y causa primera.” (Morin: 1986, pag. 216). Lo anterior fue parte central de dicho
ejercicio.

De esta forma, el trabajo a través del tiempo de dicho seminario va implicando
una continua y cada de mas profunda reflexion sobre las ideas, visiones, experien-
cias e implicaciones que la actividad proyectual del disefio tiene y como se logran
expresar dentro de una practica docente.

Es importante entender que a mayor resistencia al cambio, mayor entropia y ma-
yor incertidumbre se generara. Dejarse llevar ante el devenir reduce la desviacion
de energia negativa, pero no necesariamente la incertidumbre. En la generalidad,
no se esta acostumbrado conscientemente a ella y se traduce solamente como
estrés, lo cual reduce y empobrece las implicaciones que ello tiene. Al mismo
tiempo, resulta ser una de las condiciones que se presenta en su caracter de in-
determinacion, por lo tanto, la incertidumbre no debe propiciar una respuesta
simple e inmediata, sino la necesidad de abordajes mucho mas interrelacionados
que ayuden a cortar el pensamiento causal y lineal.

El paradigma del control y del pensamiento predominante obliga a creer que se
deben contener, doblegar y dominar las fuerzas de la naturaleza y, por ende, toda
circunstancia existente. Es precisamente este pensamiento el que inhibe el cam-
bio y transformacion requeridos y al mismo tiempo, es el causante de la genera-
cion de incertidumbre. En esencia esto va en contra de la propia naturaleza del
disefio, como lo es la configuracién de lo artificial.

El objetivo del segundo seminario fue contribuir a la formacién y capacitacion do-
cente mediante la generacion de actividades de reflexion, discusion y aprendizaje
a partir de la revision de conceptos como el de la conceptualizacion y el debate de
las problematicas dentro del proceso de disefio en términos generales.
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Dentro de la conceptualizacion en el disefio, se pueden identificar algunas impli-
caciones que requieren reflexionar sobre la propia postura que el profesor asume
ante el disefio y sobre diversas problematicas a las que se busca dar respuesta.
Esta conceptualizacion se ve expresada en la toma de decisiones, en la identifi-
cacion de significados que logren ser significativos para un grupo de personas en
concreto, a quienes habitualmente se les llama usuarios.

Por tanto, la conceptualizacion en el disefo requiere que el propio disefiador sea
capaz de identificar una amplia variedad de elementos, caracteristicas, argumen-
tos o criterios que estan en juego, asi tendria que identificar a nivel de necesida-
des, pero también de una demanda ya sea implicita o explicita, y deberia definir
si ello, en todo caso, es el origen del problema o no lo es. Asi mismo, requiere
plantear alternativas de solucion dentro de un proceso que se debe hacer explici-
to, considerando diversos tipos de requerimientos, como los aspectos simbolicos,
perceptuales, ergonémicos, mecanicos y de produccion, junto con los materiales,
los procesos y los costos, entro otros elementos. Todo ello requiere por parte del
disefador una gran capacidad de analisis, de visualizacion y de identificacion de
relaciones que pueden ser entendidas como informacioén contenida en soportes
de naturaleza distinta y que él debe identificar para conectarlas y que en conjunto
doten de sentido. Ello requiere de una gran habilidad cognitiva que, sin duda, se
encuentra en vinculacion natural con el paradigma de la complejidad y en particu-
lar con el pensamiento complejo. En un contexto educativo, la busqueda de me-
diacion que el profesor hace en el aula le implica, antes que nada, ser consciente
del peso formativo que recae en él. En un sequndo momento le implica asumir el
reto aln mayor que tiene su actividad docente y con ello su quehacer disciplinar.
Es el propio profesor el que debe identificar el peso, la relevancia y los alcances
que su quehacer en el aula tiene y como ello contribuye en lo general a la forma-
cion de los futuros disenadores.

Figura 4. Aspectos generales del trabajo entre profesores participantes. Fuente: Registro fotogrdfico personal.
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El tercer Seminario de Capacitacion Docente estuvo centrado en reflexionar sobre
las implicaciones que la tecnologia tiene en el ambito, social, cultural y educativo.
Ello fue el punto de partida para abordar temas centrados en el uso de las tecno-
logias de la informacion y la comunicacion y comunicacion (TIC), el aprendizaje
basado en problemas o proyectos® , el pensamiento complejo y las implicaciones
del aula invertida como eje rector de dicho proceso. Asimismo se reflexion6 so-
bre cobmo todo lo anterior sirve como una caja de herramientas Utiles para el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para este tercer momento de capacitacion docente fue necesario hacer énfasis en
la necesidad de ser conscientes de la necesidad de analizar diversos enfoques, he-
rramientas y estrategias que pueden contribuir a la formacion de los estudiantes
en las disciplinas proyectuales. Una de las necesidades de afrontar este reto surge
de la irrenunciable conviccion de modificar, transformar, fortalecer y adecuar las
propias practicas docentes para que ellas vayan acordes con las necesidades, los
retos y las exigencias de los jovenes y con el contexto local, regional, nacional e
internacional.

Ello implica tener presente un componente central del paradigma de la complejidad
como lo es la incertidumbre, asi como una constante necesidad de adaptacion.

Se comenzd el trabajo con la lectura reflexiva del texto de Michel Serres (2013)
titulado Pulgarcita. En este pequefio pero sustancioso libro se reflexiona sobre
las dinamicas sociales, culturales y tecnoldgicas en las que particularmente los
jovenes se encuentran inmersos y en codmo dichas interacciones modifican las
relaciones interpersonales.

El primer momento del trabajo gird en torno a la reflexion a partir de afirmacio-
nes contenidas en dicha publicacion. Una de las conclusiones sobre este dialogo
fue que la propia tecnologia puede servir como un puente tanto comunicativo
como formativo en la medida que pongamos en comun informaciéon que pueda
ser significativa para los jovenes estudiantes, al mismo tiempo se debe entender
que la propia tecnologia se presenta como uno mas de una vasta cantidad de
recursos, por lo tanto, no implica la sustitucion de otras formas de aproximacion
entre las personas.

Dentro del contexto de la reflexion establecida, se discuti6 sobre la necesidad de
entender que la diversificacion de coédigos utilizados entre actores de diversas
generaciones requiere de un proceso de mediacion significativo por medio de la
implementacion de nuevas dinamicas dentro del aula.

De nueva cuenta, la necesidad de que el profesor sea consciente de reflexionar
cotidianamente sobre su propia practica docente requiere de asumir la responsa-
bilidad de entender su propia actividad como un proceso en continua construc-
cion. Si esto es asi, entonces se puede establecer que en cada oportunidad

8.« ladidactica por solucion de problemas es motivadora porque desequilibra al alumno, obligandolo a asu-
mir un rol activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.” (Rivera, 2013, pag. 48)
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de reflexion conjunta se generan procesos de recursividad, los cuales se pueden
ver expresados de diversas formas y con diversos objetivos, y gracias a ellos es
posible establecer dinamicas configuradoras del propio quehacer docente. En ese
tenor, es posible asumir que uno de los efectos que produce la reflexion conjunta
sobre la practica docente es generar un bucle recursivo, el cual se nutre y fortale-
ce con estas dinamicas de trabajo en conjunto, por lo tanto, es posible entender
que “La recursividad no es una idea estatica (patron, esquema, dibujo) sino una
idea dinamica que remite a interacciones complejas. Es un movimiento que da
cuenta de las interacciones de los elementos que participan en el bucle.” (Luen-
go, 2014, pag. 155).

En un segundo momento, el maestro Arturo Suastegui se encarg6 de exponer la
serie de recursos tecnologicos que resultan pertinentes para ser utilizados como
herramientas formativas. Asi mismo, explicé los programas y proyectos que a
nivel institucional se estan realizando en esta linea. Al dia de hoy se han realizado
dos versiones de capacitacion en el manejo de TIC orientadas al manejo de recursos
didacticos.

Figura 5. Exposicion del Mtro. Arturo Sudsteqgui, coordinador del Centro de Educacion en Linea, Produccion e Innovacion
Educativa, Universidad De La Salle Bajio. Fuente: Registro fotogrdfico personal.

En un tercer momento, dentro del tercer Seminario de Capacitacion Docente,
se trabajo con los profesores bajo la modalidad de taller ejemplos, pretexto para
instrumentalizar en el aula ejercicios orientados hacia el enfoque de aprendizaje
basado en problemas.

Para ello fue necesario recordar que los problemas que el disefio busca dar res-
puesta son complejos y de caracter indeterminado, y que por lo tanto se cuenta
con una amplia variedad de posibles soluciones centradas en las personas, por lo
que son contextuales y requieren de establecer una serie de procesos dial6gicos
que permitiran el entendimiento de los mismos.

Considerar plenamente que los problemas de disefio son complejos y estan cen-
trados en las personas requiere entender el caracter multidimensional de las per-
sonas. Ello exige que ninguna aproximacion a las problematicas de disefio pueda
ser reducida a soluciones parciales, sino que debe contar con un entendimiento
profundo del acontecer humano.
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& La capacidad de
autoreflexion del
formador

Habra que ser claros y francos al respecto y decir que en realidad no existe garantia
alguna de que la practica docente pueda cambiar. Si se busca transformar la practi-
ca docente el punto de partida estara centrado en la autovisualizacion del profesor.

Es el propio profesor quien debe emanciparse del conocimiento adquirido y abrir
su pensamiento a la posibilidad integradora y de incorporaciéon de otros saberes y
conocimientos, solo asi se podra iniciar primero un proceso de descentralizacion en
la ensenanza del disefo; a la par, habria que revisar y revalorar el sentido que tiene
el concepto del proceso de aprendizaje y el papel que él ejerce dentro la formacion.
La razén mas profunda de una transformacion debe de ser producto del entendi-

Figura 7. Aspectos de trabajo con los profesores en la modali-
dad de taller. Fuente: Registro fotogrdfico personal.

miento de la disciplina, de la formacién y de su propio
accionar.

Es el profesor quien debe ser el sujeto de la valoracion
de su propio saber y ello requiere una constante au-
tovisualizacion de su actuar, de su pensar, de su decir
y todo ello debe estar a la altura de la complejidad de
las necesidades actuales y futuras.

Para contribuir en este proceso reflexivo fue necesaria
la configuracion de un arquetipo del perfil del profesor,
el cual busca ser un espejo de identificacion conceptual
para los profesores participantes. Dichos arquetipos
quedaron enunciados de la siguiente forma y no son ni
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privativos, ni condicionantes de cada uno de los perfiles que se presentan: el disena-
dor profesor, el disefador profesor-profesionista y el profesor-investigador.

Disefiador profesor

¥ Su experiencia esta fundamentada en la revision de diversas fuentes
documentales.

¥ Su experiencia esta fundamentada a nivel teérico principalmente pero
necesariamente es asi.

¥ No necesariamente tiene experiencia profesional o predomina la experien-
cia académica sobre la experiencia profesional.

¥ No necesariamente utiliza estudios de caso propios como ejemplo explicativo.
¢ Puede o no contar con estudios de maestria o posteriores.

Diseniador profesor-profesionista

Su experiencia esta fundamentada en la practica profesional.

Su experiencia esta fundamentada a nivel practico.

Habitualmente utiliza estudios de casos propios como ejemplo explicativo.
Ha desarrollado una carrera profesional sélida.

Puede o no contar con estudios de maestria o posteriores.

¢

Diseniador profesor-investigador

¢ Centrala experiencia tanto te6rica como practica en las actividades docentes.
¢ Es parte nodal de sus funciones la gestion docente, la cual implica dar segui-
miento a procesos de investigacion de estudiantes, apoyandolos en la genera-
cion, desarrollo y término de proyectos que fortalezcan procesos de titulacion,
investigacion u otros que estén afines.

¥ Lainvestigacion y el desarrollo de proyectos para la generacion y aplicacion
del conocimiento es una caracteristica central.

¥ Propicia la reflexion teodrica, buscando hacer énfasis en las implicaciones de
la disciplina y la relacion con otras disciplinas, buscando aportar nuevos cono-
cimientos de dichos vinculos.

Por todo lo anterior, habra que establecer de nueva cuenta que el paradigma de
la complejidad es una excelente herramienta para aproximarse a la naturaleza,
explicacion, aplicacion metodologia y procesos del disefio. Le implica a la propia
disciplina y a sus actores modificar una praxis del disefio, misma que ha sido arrai-
gada a través del tiempo. Es el paradigma de la complejidad el que mejor logra
aproximarse con un lenguaje propio al quehacer del disefio y sus multiples impli-
caciones. Dicho paradigma logra aproximarse al caracter indeterminado de los
problemas de disefio que busca resolver. Al mismo tiempo, desarma el discurso
tradicional e imperante y, por lo tanto, insuficiente, el cual persiste en la actuali-
dad, mismo que centra sus esfuerzos en la forma.

El pensamiento complejo se expresa en la cotidiana actividad conceptual del pro-
pio disefador ejerciéndola, pero en muchos casos no se logra reparar en ello.
No se logran identificar con claridad las dimensiones de relaciones sistémicas
que interactUan en cada caso en concreto, pero si se alcanzan a determinar en
el accionar dichas estructuras subyacentes. El disefador es capaz de manejar en
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& A manerade
conclusion y
de reflexiones finales

todos los aspectos del proceso de disefio el alto grado de incertidumbre y toda
respuesta estara dada a partir de la emergencia de nuevos valores, estructuras y
componentes, todos ellos resultado de esa nocion natural que lo aproxima a los
propios principios del pensamiento complejo, mostrados con anterioridad.

El disefio debe entenderse como una mediacion de la realidad experimentada por
las personas. Dicha realidad se tendria que considerar mas en términos plurales
que en términos singulares, ya que estara interpretada gracias a la experiencia
previa que las personas vivencian mediante el objeto disefado.

El disefiador requiere hacer procesos de metarreflexion a partir de asumir su pro-
pio quehacer como un proceso en términos de un observador de segundo orden
al que Luhmann (2007, pag. 167) precisa al afirmar que “se trata de una obser-
vacion que se realiza sobre un observador. Lo que exige el concepto es delimitar
que no se observa a la persona en cuanto tal, sino sélo a la forma en la que ésta
observa. Observacion de segundo orden significa focalizar, para observarlas, las
distinciones que emplea un observador.” Ello arroja una mirada mucho mas am-
plia y sélida, pero a la vez le implica ahora no sélo reflexionar sobre el proceso
mismo de su quehacer —accion que si logra realizar—, mas bien esta obligado a
realizarlo sobre la base reflexiva centrada en los otros.

Lo que el paradigma de la complejidad aporta al ambito del disefio es la posibili-
dad de contar con una aproximacion en la que mediante el didlogo entre disefia-
dores y no disefadores, se encuentren explicaciones y razonamientos conjuntos
que de otra manera no podrian darse, ya que se posibilita el transito entre lo
propio y lo ajeno, la evidencia de la incertidumbre y la conjuncion de la entropia
como forma de transformacion; asi como la constante reflexion en el entendido
de la parte y el todo y viceversa, comprendiendo que el proceso de disefio es un
ciclo, un ir y venir de re-alimentacion y recursividad, es hologramatico y se ex-
presa ante la posibilidad reflexiva y manifiesta, entendida como parte del proceso
mismo de disefio. Porque cada problema de disefio habita el todo y la parte, éste
es responsabilidad del disefador, quien al definir el sistema en cuestion asi como
su naturaleza y relaciones, distingue el entorno que contiene al sistema y, con
ello, los niveles de complejidad y comunicacion subyacente.

Las disciplinas proyectuales en general y el disefio en particular requieren del pa-
radigma de la complejidad una vez que estos le posibilitan aproximarse a pro-
blematicas de naturaleza compleja. Si verdaderamente estas disciplinas buscan
contribuir con la generacién de alternativas de solucion acordes con las diversas
realidades imperantes, en definitiva, requieren incorporar las posibilidades, epis-
temoldgicas, filosoficas y tecnoldgicas, asi como las derivadas de las ciencias de
la complejidad.

ZINCOGRAF{A - COMUNICACION || 102



ARNO 1 No. 1 ENERO A JUNIO 2017 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v0il1.18 ISSN: 2448-8437

Por lo tanto, debe entenderse que desde el paradigma de la complejidad lo que se
busca mediante las disciplinas es que estas logren una aproximacion mucho mas
consciente a las problematicas amenazas y gobernanzas tanto locales como glo-
bales, teniendo la conviccién de que no se forma solo para responder mediante
una actividad profesional a los requerimientos imperantes, proximos y futuros;
sino que trasciende todo ello, ya que la formacion disciplinar debe centrarse en
el la busqueda de mejores seres humanos, mucho mas libres, conscientes y dis-
puestos a colaborar. Es innegable la creciente complejidad en el estilo de vida y en
la configuracion de los espacios, por ello “en situaciones complejas, es decir, alli
donde en un mismo espacio y tiempo no sélo hay orden, sino desorden; alli donde
no sélo hay determinismo sino también azares; alli donde emerge la incertidum-
bre, es necesaria la actitud estratégica del sujeto frente a la ignorancia, el descon-
cierto, la perplejidad y la lucidez.” (Morin, Ciurana y Motta, 2003, pag. 18).

Justamente para eso se deberian formar a los disefadores, para que sean capaces
de hacerle frente a la continua y creciente incertidumbre que subyace, pero antes
que nada para lograr tener una consciencia plena de la necesidad de la gobernanza
de si'y de los otros, porque toda accion de disefio da como resultado la configura-
cion de algo mas que la suma de las partes requeridas; logra generar estructuras,
objetos, mensajes, espacios, entornos, sistemas subyacentes, los cuales no podrian
haberse dado de otra forma.

La experiencia de trabajo que se presenta en este texto contribuye a la identifica-
cion de conceptos importantes para continuar con un proceso reflexivo, dialogico
y que contribuya en la formacion de formadores. Entonces sera importante:

1. Establecer los objetivos de trabajo a alcanzar mediante los seminarios, charlas,
discusiones y talleres docentes.

2. Revisar los métodos de diseno aplicados en cada una de los enfoques de disefio.
3. Establecer conceptos en comun de cada método.

4. Vincular el pensamiento complejo como paradigma pertinente para el desarro-
llo de procesos en diseno.

5. Es importante evitar “la ilusion del conocimiento”? . Al mismo tiempo, se debe
retomar el saber y la experiencia adquirida gracias al conocimiento del docente
bajo la denominacion de profesor, profesor-profesional y profesor-investigador;
se requiere en todo caso preguntarse ;como es el tipo de alumnos a los que se les
ensefara?, ;como se ensefa el disefo?, ;con qué herramienta se ensefa?, ;me-
diante qué problemas o casos se ejemplifica?, ;cuales son los objetivos que se
persiguen?, ;como se deberia ensefiar a un grupo heterogéneo de alumnos?

9Concepto que busca contrarrestar la actitud asumida de que se sabe mas de lo que en realidad se sabe.
Asumir que se es experto y que por tanto, ya no existe ninguna posibilidad de conocer, mejorar o aprender
otras formas o recursos didacticos para ser aplicados en el aula.
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6. Es necesario hablar de formas de investigacion, no desde el enfoque del mé-
todo cientifico necesariamente, sino mas bien en términos de una indagacion y
aproximacion, tanto a las personas y a su contexto, y derivado de lo anterior los
objetos de disefio. Por lo que el pensamiento complejo y las ciencias de la com-
plejidad abren una importante linea de reflexion y posteriores discusiones en las
implicaciones y dimensiones en las que el disefio esta inserto.

7. Es necesario estructurar un plan de capacitacion docente a corto, mediano y
largo plazo, en el que se pueda establecer un proceso de transicion de lo que el
disefio es a lo que el disefio deberia ser. Es importante revisar cada uno de los
casos y perfilar escenarios futuros por grupos o equipo de profesores, para con
ello poder establecer un proceso de reflexion, transformacion y formacion de for-
madores.

8. Todo proceso de autorreflexion debe ser considerado como parte de la acti-
vidad docente, con ello es posible mantener una actitud flexible y, por lo tanto,
dispuesto a adaptarse a las necesidades proximas o futuras

9. El profesor debe cuestionar su propio conocimiento y afrontar el devenir conti-
nuo, ya que debe transmitir informacion de diversas formas, por diversos medios
y diversos recursos.

10. Derivado de la continua reflexion y autorreflexion es que se provoca un rea-
juste conceptual, ello enriquece los conocimientos de la propia disciplina actua-
lizandolos y, al mismo tiempo, se aproxima al entendimiento de otras realidades
que subyacen en el entendido de nuevas relaciones circundantes en el interior del
sistema en cuestion.

11. Entender la propia disciplina como compleja requiere que en un nivel forma-
tivo se permee la idea de ello, pero para que esto ocurra hace falta que sean los
propios formadores quienes en una primera instancia logren aproximarse a dicho
entendimiento. Ello implica el dejar atras modelos y conceptos que tradicional-
mente se han visto vinculados al disefio y que en muchas ocasiones parecieran
inmutables o inamovibles.

12. El desarrollo del pensamiento complejo deviene en la identificacion de siste-
mas que podran estar interconectados con estructuras mayores, aumentando su
complejidad y la necesidad de identificar y relacionar nuevos componentes.

13. Se requiere de la reflexion del profesor para hacer consciente la existencia de
recursividades, en donde la propia formacion propicie la emergencia de nuevas
estructuras subyacentes, mismas que estaran ligadas al conocimiento y con la
facultad para afrontar nuevas problematicas.

Por Gltimo, se entiende la necesidad de establecer una postura de pensamiento
flexible, pero solida en el abordaje y aproximacion de conceptos, en donde el
pensamiento complejo contribuya en una aproximacion conceptual mucho mas
rica, completa y multidimensional, proporcionando los elementos claves para la
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& Resumen:

Este trabajo busca identificar el impacto que la formacion creativa
y particularmente, el proceso de bocetaje creativo, tiene en el de-
sarrollo de las competencias de creatividad e innovacion de los es-
tudiantes de las licenciaturas en Disefio Grafico o afines en México.

La investigacion se estructura en dos ejes principales: por una
parte, se analizan los planes curriculares de las veinte mejores
universidades que imparten una licenciatura en Disefio Graficoen
México, segun el ranking 2016 de universidades realizado por la
revista AméricaEconomia, con la intencion de determinar como
estan estructurados dichos programas de estudio con respecto al
proceso creativo. Se seleccioné el ranking mencionado debido a
que emplea una metodologia confiable que se actualiza cada afo
y esta estructurada en 6 areas: calidad docente 30%, investigacion
20%, reputacion entre empleadores 20%, oferta de posgrado 15%,
prestigio internacional 10% y acreditacion 5%. Por otro lado, con el
fin de comprender el impacto de la inclusién de la materia de Crea-
tividad y Bocetaje en los planes de estudio, se realiza un analisis del
proceso de bocetaje en alumnos del Ultimo afio de la carrera de
Disefio Gréfico.

Los resultados reflejan bajo nivel de creatividad e innovacion, los
cuales se pueden relacionar con la poca formacion que los estu-
diantes recibieron en cuanto al desarrollo de su capacidad creativa.

Palabras clave: licenciatura en Disefio, plan de estudios,
creatividad, bocetaje.
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& Abstract:

This paper seeks to identify the impact that creative education
and particularly, the sketching process has on the development
of the competencies of creativity and innovation for students in
undergraduate Graphic Design or similar programs in Mexico.

The research has two main branches: In one, we analyze the cur-
ricula of the twenty best universities with undergraduate Graphic
Design programs in Mexico based on the 2016 ranking of Uni-
versities by the magazine AméricaEconomia. The purpose of the
analysis is to determine how these degree programs are struc-
tured with regard to the creative process.

The aforementioned ranking was chosen because it uses a reliable
methodology that is updated yearly and is focused around 6 areas:
teaching quality 30%, research 20%, reputation among employers
20%, postgraduate opportunities 15%, international prestige 10%
and accreditation 5%. On the other hand, in order to understand
the impact that the inclusion of the subject Creativity and Sketch-
ing has on the curricula, we analyzed the sketching process in stu-
dents of the last year of the Graphic Design program.

The results reflect a low level of creativity and innovation which
can be related to the meagre education that students received re-
garding the development of their creative capacity.

Keywords: undergraduate design program, curricula,
creativity, sketching
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& Introduccién

& Marco teérico

]Yﬁ n la actualidad una gran parte de los alumnos de disefo grafico y de profe-
]Q sionistas de esa area, limitan su proceso creativo a un simple mecanismo de
L copia, lo cual no permite que exploren y propongan disefios innovadores.
En una era digital, en la que las técnicas analogas han sido desplazadas, es necesa-
rio no olvidar la importancia de la originalidad. Nos encontramos en un momento
en el que el acceso a la informacioén es muy amplio y cada vez es mayor. La falta
del desarrollo del proceso creativo fomenta que se incurra en plagio de ideas, li-
mitando las propuestas de comunicacion en los productos de disefio. Los progra-
mas de estudio de la Licenciatura en Disefo Grafico deberian incluir la materia de
creatividad y bocetaje, en la cual se desarrollen técnicas para la exploracion, sin
importar si son digitales o analogas. Existe una gran cantidad de disefadores que
desarrollan su trabajo en la actualidad sin elaborar un verdadero proceso creativo
y se limitan a la copia. Es importante que desde su formacion, los estudiantes de
esta licenciatura comprendan la importancia de la originalidad, tanto para evitar
falsificaciones, como para lograr una comunicacion efectiva con sus disefios: que
sean atractivos y llamen la atencion del publico al cual van dirigidos.

El presente trabajo busca demostrar el impacto que tiene la ausencia de la ma-
teria de bocetaje en los mapas curriculares, para hacer un llamado a reconocer
la importancia de la ensefianza-aprendizaje de las técnicas de bocetaje y crea-
tividad unidas como una sola fase de aprendizaje en los planes de estudio de las
licenciaturas en disefo grafico.

El tema de la creatividad histéricamente ha sido de dificil aproximacion pues para
ser evaluado requiere de aspectos dificiles de medir. Diversos autores han abor-
dado la creatividad desde diferentes disciplinas como la psicologia, sociologia,
antropologia y las artes. Maria Teresa Esquivias (Esquivias, 2004), realiz6 una
interesante recopilacion de definiciones de creatividad desde la aproximacion de
diversos autores; a continuacion se presentan algunas:

“La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son ca-
racteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
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& Metodologia

originalidad y el pensamiento divergente” (Guilford,1952). “La creatividad
es demostrada inventando o descubriendo una solucién a un problemay enla
demostracion de inventando o descubriendo una solucién a un problema y en
la demostracion de cualidades excepcionales en la solucién del mismo” (Fla-
nagan, 1958). “La creatividad es un acto que produce sorpresas al sujeto, en
el sentido de que no lo reconoce como produccién anterior” (Bruner,1963).
“Capacidad y actitud para generar ideas nuevas y comunicarlas” (De la Torre
,1991).

La creatividad en general, es entendida como una expresion de innovacion que
surge a partir de la incorporacion de elementos preexistentes. Miriam Laime (Lai-
me, 2005), realizd un analisis de la creatividad considerada como una variable
compleja. Dicho estudio parte del contraste de diversos tipos de test de creativi-
dad y su evaluacion para conocer su confiabilidad. Muestra que la evaluacién de
la creatividad es compleja y que debe ser vista como una forma integrada tanto
de los factores cognitivos como de los afectivos. Joy Paul Guilford, desde inicios
del siglo XX, propuso un trabajo sobre el pensamiento productivo. El autor divide
dicho pensamiento en dos categorias de actividades cognitivas: convergente y
divergente; siendo el pensamiento divergente el que esta estrechamente relacio-
nado con la creatividad, pues es el encargado de buscar alternativas de solucion
para los problemas. En todo momento, Guilford argumenta que las aptitudes de
dicho pensamiento se pueden desarrollar. Por otra parte, José Antonio Marina
y Eva Marina, proponen en su libro “El aprendizaje de la creatividad” (Marina &
Marina, 2013), que la creatividad se aprende pues no es una actividad especial. Se
requiere educar y ejercitar el sistema productor de la inteligencia creadora. Otro
trabajo parecido a este, es el realizado por Isabel Rodrigo profesora de la Univer-
sidad de Valladolid (Rodrigo, Rodrigo, & Martin, 2013), el cual reflexiona sobre la
importancia de la creatividad en la educacion formal, considerandola como una
competencia que se desarrolla por medio del aprendizaje. La autora considera
tres elementos clave que deben de relacionarse con la creatividad: personas, pro-
ductos y contextos educativos. Asi mismo, relaciona cuatro piezas clave de la
siguiente manera: La cultura proviene de la informacion; el mediador externo es
el profesor; el mediador interno es el alumno; el saber se desarrolla con el apren-
dizaje. De esta manera, se pone en evidencia la importancia de la materia de
creatividad en las licenciaturas de disefo, pues es una competencia que se debe
de desarrollar y potencializar en el marco de los estudios universitarios.

A lo largo de dos semestres, febrero-junio 2016 y agosto-noviembre 2016 se ob-
servd y analizo el proceso creativo de un grupo de alumnos de la carrera de Disefio
Grafico de la Universidad de Colima. Dicho estudio se llevd a cabo en el marco
de las materias de “Seminario de investigacion” en octavo semestre, y el cur-
so consecutivo de “Taller experimental” en noveno semestre. A lo largo del oc-
tavo semestre, el curso se enfocod en desarrollar un protocolo de investigacion
sobre un tema especifico de Disefio Grafico, con la intencion de ser elaborado
posteriormente como tema de tesis o como proyecto de disefio. En el noveno
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& Resultados

semestre, se retomo el protocolo de investigacion terminado, para elaborar el
producto de disefio que fue planteado por cada estudiante. El objetivo de dicha
fase fue determinar la manera en que los estudiantes de los ultimos semestres de
la licenciatura, realizan la conceptualizacion creativa la cual se ve reflejada en la
fase de bocetaje.

Para analizar el trabajo de los alumnos, se tomaron como referencia las catego-
rias propuestas por Guilford, pues él es pionero de la investigacion cientifica de
la creatividad y ha realizado importantes estudios sobre la materia: 1- Sensibili-
dad para detectar problemas: capacidad para identificar fallos o errores, sabiendo
como mejorarlos. 2- Fluidez: capacidad de producir multiples ideas para la reso-
lucion de un problema. 3- Flexibilidad: capacidad para dar enfoques diferentes
a una respuesta. 4-originalidad: capacidad de innovar y producir soluciones ati-
picas. 5-Elaboracion: se refiere al nivel de detalle al que se logra desarrollar una
idea creativa. Se decidi6 emplear estos elementos pues Guilford argumenta que
todas son aptitudes que se desarrollan por medio del aprendizaje y la ejercitacion
(Guilford, 1983).

De manera paralela, se analizaron los planes de estudio de las licenciaturas
en Diseno Grifico y afines, de las mejores universidades en México segun el
Ranking 2016 de Universidades, realizado por la revista AméricaEconomia.
Se seleccion6 dicho ranking, pues emple6 una metodologia confiable estruc-
turada por 6 areas, que se actualiza cada afo: calidad docente 30%, inves-
tigacion 20%, reputacion entre empleadores 20%, oferta de posgrado 15%,
prestigio internacional 10%, y acreditacion 5%. (El Economista, 2016) Cabe
senalar que las licenciaturas en Disefio Grafico han sido transformadas en los
ultimos afos, en la basqueda de brindar una formacion mas integral y adap-
tada a las necesidades de la actualidad, por lo que, en diversas universidades,
el nombre de la licenciatura ha variado, sin perder el sentido primario del
disefio. En el estudio de esta fase, se contemplaron las veinte mejores univer-
sidades que imparten una licenciatura en disefio; cabe sefialar, que en la tabla
1, se presentan mayor cantidad de instituciones educativas, pues algunas que
se encuentran en un ranking superior no imparten ninguna licenciatura en
diseno. La finalidad de dicho anélisis consistié en determinar la importancia
que se le da en los planes curriculares a las materias de creatividad y bocetaje.

Los datos que se obtuvieron de la observacion y analisis del grupo de estudiantes
de los Ultimos semestres de la licenciatura en Disefio Grafico fueron los siguientes:

El grupo de alumnos observados estuvo conformado por 27 estudiantes. De ellos,
6, se enfocaron a la elaboracion de proyectos de disefio editorial; 6, a disefos
interactivos; 5, a identidad corporativa; 3, a envase; 2, a sefalizacion; 2, a disefio
web; 2, ailustracion y 1, a publicidad. En la primera fase del trabajo, desarrollaron
el protocolo de investigacion ymostraron gran dificultad para la conceptualiza-
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cion del tema a desarrollar. Se observé la falta de practica en ejercicios de creati-
vidad, pues los estudiantes no lograban generar una propuesta propia y se limita-
ban a replicar con ligeros cambios las investigaciones ya existentes. Finalmente,
tras un proceso de 8 semanas, consiguieron presentar propuestas con tintes mas
propios, sin llegar a ser completamente originales. Durante el resto del semestre,
se dedicaron a dar estructura y forma a dicho protocolo, siguiendo de mane-
ra mecanica las metodologias que les fueron ensefiadas a lo largo de la carrera.
Como resultado del semestre febrero-junio 2016, se presentaron los protocolos
de investigacion terminados.

Durante el semestre agosto-noviembre 2016, se desarrollaron de manera prac-
tica los proyectos de disefio, pues los alumnos ya contaban con toda la investi-
gacion tedrica. Se requiri6 pasar a una fase de bocetaje creativo, durante la cual
la mayoria de los estudiantes nuevamente se mostré incapaz de lograr generar
ideas propias. Los alumnos recurrian, de manera erronea, a la copia de disefos
pre-existentes en lugar de tomarlos como referencia. Una estudiante se perca-
t6 del hechoy decidié reenfocar su proyecto de investigacion al tema del plagio
en la profesion de Diseno Grafico. Los 27 alumnos participantes en la observa-
cion, que representan la totalidad del grupo, mostraron serias dificultades para
esbozar ideas y materializarlas con conceptos propios de disefio. 16 estudiantes
consiguieron desarrollar un proyecto de disefio medianamente creativo, mientras
que los otros 11 alumnos no lograron salir de los disefios preestablecidos.

Cabe mencionar que la generacion correspondiente al grupo observado, recibié un
curso de creatividad basica durante el primer semestre de la carrera y un curso de bo-
cetaje durante el segundo semestre, ambos con caracter de obligatorio. Sin embargo,
durante el resto de sus estudios de licenciatura, el plan de estudios no se enfoco en
continuar el desarrollo creativo de los alumnos. Dicho fendbmeno no es exclusivo
de la mencionada licenciatura, pues como se analiza a continuacién en la tabla 1,
la mayoria de los programas curriculares en disefio grafico o carreras afines, no
contemplan una formacion continua en el area de bocetaje creativo.

La informacion que se obtuvo del analisis de los planes de estudio de diversas
licenciaturas en Disefio en México, fueron los siguientes:

Tabla 1. Analisis de los planes de estudio de las Universidades
incluidas en el Ranking 2016 de mejores universidades de México.

Ranking  Universidad Licenciatura en Materia de Materia de
2016 Disefio Creatividad bocetaje
1 Universidad Disefioy Creatividad | y X
Nacional Auté- | Comunicacion | Il como materia
noma de México | Visual. optativa.
(UNAM)
Diseno Grafico | Pensamiento
Creativo, en ler X
semestre.
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2 Instituto Animacion y Creatividad e
Tecnolégico arte digital. innovacion, en 3er | X
de Estudios semestre.

Superiores de
Monterrey
(ITESM)

3 Instituto Técnico en X X
Politécnico Na- | Disefio grafico
cional (IPN) digital.

4 Universidad Disefio de la X X
Autonoma comunicacion
Metropolitana | grafica.

(UAM)

5 Universidad Disefio X X
Autonoma de | Grafico.

Nuevo Lebn
(UANL)

6 Universidad de | Disefio parala | X X
Guadalajara comunicacion
(UDG) Gréafica.

7 Colegio de Mé-| X X X
xico (Colmex)

8 Universidad de | Diseno de la X X
las Américas informacion
Puebla (UD- visual.

LAP)

9 Universidad X X X
Autbnoma
Chapingo

10 Instituto X X X
Auténomo de
México (ITAM)

11 Universidad Disefio Dibujo creativo, en | Bocetajey
Iberoameri- Grafico. 4to semestre. visualizacion |,
cana en ler semes-

tre, Bocetajey
visualizacion I,
en 2do
semestre.
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12 Universidad Diseno de la Habilidades del

Veracruzana comunicaciéon | pensamiento cri-
visual. tico y creativo, en
ler semestre.

13 Universidad Diseno grafico. | Taller de expresivi-
Autdonoma de dad y creatividad,
San Luis Potosi como materia
(UASLP) optativa.

14 Universidad X X
Autonoma
Agraria Anto-
nio Narro

15 Universidad de | Disefo grafico. | X
Guanajuato

16 Universidad X X
Michoacana de
San Nicolas de
Hidalgo

17 Universidad Disefio y X Bocetaje, en
Auténoma del | comunicacion 2do semestre.
Estado de Mé- | visual.
xico (UAEM)

18 Universidad de | Disefio grafico. | Taller de crea-
Sonora tividad, en 4to

semestre.

19 Benemérita Disefio grafico. | Innovaciony
Universidad creatividad, en 3er
Autoénoma de semestre.

Puebla (BUAP)

20 Universidad Técnico en Di- | Taller de innova-
Autonoma de | sefno Grafico. | ciony creatividad,
Sinaloa en ler semestre.

21 Universidad X X
Juarez Autdno-
ma de Tabasco

22 Universidad X X
Autonoma
de Yucatan
(UADY)
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23 Universidad de | Diseno Creatividad, en ler | Bocetaje, en
Colima (UCOL) | Gréfico. semestre. 2do semestre.
24 Universidad Disefio Pensamiento X
Autdénoma Grafico. l6gico, heuristico
de Guerrero y creativo, en ler
(UAG) semestre.
25 Universidad Disefo Creatividad en el X
Auténoma de | Grafico. disefio, como
Baja California materia optativa.
(UABQ)
26 Instituto Disefio. Creatividad Bocetaje para
tecnolobgico mercadoldgica, en | el disefio, en
y de estudios 5to semestre. 3er semestre.
superiores
de occidente
(ITESO)
27 Universidad Disefo Taller de
Autbnoma Grafico. creatividad, en ler | X
de Coabhuila. semestre.
(UAC)

Fuente: Universidad Nacional Autdbnoma de México (2016), ITESM (2016), Instituto Poli-
técnico Nacional (2016), Universidad Autonoma Metropolitana (2016), Universidad Au-
tonoma de Nuevo Leoén (2016), Universidad de Guadalajara (2016), Universidad de las
Américas Puebla (2016), IBERO (2016), Universidad de Veracruz (2016), Universidad
Auténoma de San Luis Potosi (2016), Universidad de Guanajuato (2016), Universidad Au-
tonoma del Estado de México (2016), Universidad de Sonora (2016), (Benemérita Univer-
sidad Auténoma de Puebla (2016), Universidad Autdbnoma de Sinaloa (2016), Universidad
de Colima (2016), Universidad Autébnoma de Guerrero (2016), Universidad Autonoma de
Baja California (2016), ITESO (2016), Universidad Autonoma de Coahuila (2016).

& Evaluacion del
desarrollo creativo
de alumnos de la
licenciatura en
Disefio Grafico

En este apartado, se presenta una seleccion de cinco trabajos de los estudian-
tes para ejemplificar los resultados en cuanto a creatividad que se obtuvieron en
el grupo de noveno semestre de la licenciatura de disefo grafico. Los trabajos
fueron elegidos para mostrar un panorama del universo de las areas del disefo
grafico en las cuales los alumnos se han especializado: ilustracion, envase, web
y multimedia. Para realizar la evaluacion, se tomaron tres niveles de calificacion
para cada categoria: nulo, bajo, bueno.
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@ Alumno 1 Tabla 2. Andlisis comparativo del proceso de bocetaje del Alumno 1.

Trabajo inicial y final Sensibilidad Fluidez Flexibilidad Origi-  Elabo-
para detectar nalidad racion
problemas.
bajo bajo nulo bajo bajo

}n'l v 34
ﬁ-.iﬁ?
(N /e
ow bajo bajo nulo bajo bajo

La estudiante que desarroll6 esta pro-
puesta no logr6é presentar un trabajo
original con relacion al preexistente,
elaborado por la marca Boing. Como se
puede apreciar en la Figura 1, los per-
sonajes generados por la alumna son
muy similares a los actuales de la marca
de bebidas.

La alumna a lo largo de todo el proceso
de bocetaje mostr6 dificultades para la
generacion de ideas, no logré obtener
una idea propia con un factor diferencial
notable.

Figura 1. Personajes de la marca Boing.
Fuente: De “Blog nosotros Boing,” por Ji-
ménez, M, 2013 (http://nosotrosboing.
blogspot.mx/). En dominio publico.
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& Alumno 2 . : :
Tabla 3. Anadlisis comparativo del proceso de bocetaje del Alumno 2.
Trabajo inicial y final Sensibilidad Fluidez Flexibilidad Origi-  Elabo-
para detectar nalidad racion
problemas.

bajo bajo nulo bajo nulo

w bajo bajo bajo bajo bajo

Fuente: Logbo, D. (2016)

Actualmente, existen muchos pro-
ductos artesanales en el mercado. El
disefio propuesto por el alumno para
una marca de mazapanes, no logro
mostrar una diferencia considerable
en relacion con otras marcas. Al com-
pararlo con las etiquetas de la Figura
2, se puede apreciar una original me-
dia, sin lograr una calificacion de ex-
cepcional.

Figura 2. Etiqueta de mazapanes artesanales de la com-
petencia. Fuente: De “Blog Amaranto hoy,” por Abakmex,
2011 (http://amarantohoy.blogspot.mx/2011/08/maza-
pan-de-amaranto.html).
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& Alumno 3

Tabla 4. Andlisis comparativo del proceso de bocetaje del Alumno 3

Trabajo inicial y final Sensibilidad Fluidez Flexibilidad Origi- Elabo-
para detectar nalidad racion
problemas.
bajo bajo bajo nulo nulo
bajo bajo bajo bajo bajo

Fuente: Logbo, D. (2016)

La propuesta final desarrollada por la alumna no logré
tener un alto grado de originalidad, pues su resultado
es muy similar a los envases de varias marcas orga-
nicas que se encuentran en el mercado. En la Figura
3 se puede apreciar que la alumna utilizé un recur-
so muy similar para el tratamiento de las imagenes
utilizadas en el envase de la otra marca de bebidas
organicas.

Figura 3. Etiqueta de bebida orgdnica
de la competencia. Fuente: De “México,
Food and travel,” por Food and Travel,
2012 (http://foodandtravel.mx/ju-
go-ecofriendly/)
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& Alumno 4 o : :
Tabla 5. Andlisis comparativo del proceso de bocetaje del Alumno 4.

Trabajo inicial y final Sensibilidad Fluidez Flexibilidad Origi-  Elabo-
para detectar nalidad racion
problemas.

L]
L L]
gg : = bajo bajo bajo nulo nulo
-]
] ]
o o III G
o ° 3@@
e * o _é.'-
' Bo@ g
L a

;’@. - & |bajo bajo bajo bajo bajo

Fuente: Logbo, D. (2016)

2 e [ El alumno que desarroll6 la propuesta

D et i para una aplicacion de aprendizaje de

: idiomas, logr6 concretar un trabajo con

& ——— un nivel bajo de originalidad con res-
pecto a los ya existentes. En la Figura

2 8 = 4 se muestra la aplicacion Duolingo, en

la cual el alumno se basé para generar
su idea; Realizé algunos cambios poco
significativos desde la perspectiva de la
originalidad.

©
L

Ehéet

_annRn = n - e ‘-._

Figura 4. Aplicaciéon de ensefianza de idio-
mas Duolingo. Fuente: De “Marcel Ueker-
mann” por Uekermann, M., 2015 (http://
www.uekermann.com/)
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& Alumno 5 . , . )
Tabla 6. Andlisis comparativo del proceso de bocetaje del Alumno 5.
Trabajo inicial y final Sensibilidad Fluidez Flexibilidad Origi-  Elabo-
para detectar nalidad racion
problemas.

Fuente: Logbo, D. (2016)

[——— ' La estudiante que desarroll6 esta propuesta de dise-
- ; fio de periddico digital, mostré grandes dificultades
' = i para proponer opciones de ideas diferenciadas de
otros periddicos ya existentes. La conceptualizacion
de composiciones e ideas alternativas para ella repre-
sent6 un gran reto, sin lograr un producto final con
grandes cambios. Como se puede apreciar en la Figu-
ra 5, la cual muestra el disefio del periddico digital “El
norte”, el trabajo de la alumna se encuentra dentro
del mismo estilo sin mostrar una propuesta creativa
innovadora.

Figura 5 Periddico digital El Norte. Fuente:
De “El Norte” por Periédico El Norte, 2016.
(http://www.elnorte.com/)
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