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En este nuevo ntimero de la Revista Designia se publican muy interesantes
textos sobre la relevancia de la investigacion en disefio. Como muy bien lo
indica el profesor Marco Antonio Sandoval Valle la investigacion en disefio
“ha ganado importancia en los ambitos académico y profesional” pero sigue
“siendo un desafio” porque tiene muchas implicaciones en la definicién de
propuestas ya que se debe tener en cuenta no solo los objetos sino también
los contextos sociales y culturales, pues como lo dice el autor de esta investi-
gacion “los métodos interdisciplinarios son esenciales” para tener una vision
omnicomprensiva de todos los aspectos esenciales que explican o determinan
aproximaciones diferentes o posturas divergentes.

Es por ello que la profesora Martha Patricia Alcaraz, la profesora Paloma
Rodriguez, la profesora Lorena Noyola y el profesor Jorge Alberto Cid Cruz
han realizado una investigacion cientifica y tecnoldgica con el “objetivo de
analizar la estructura de los modelos de comunicacién para el reconocimiento
de la afinidad y aplicacién en los proyectos de disefio grafico”. Sus analisis
los ha llevado a analizar los modelos comunicativos que pueden ser lineales,
interaccionales o transaccionales, como los define McQuil y Windahal (1997),
que siempre van de lo simple o lineal hasta lo mas complejo y dindmico.

De todas formas, el disefio grafico es una disciplina capaz de “comunicar
un mensaje cuando incorpora palabras, simbolos o formas de representacion



que el observador entiende al instante”. Por eso muy interesante poder
repasar los 37 modelos de comunicacion que los investigadores consideran
como los mas significativos, aunque de diferente usabilidad.

De otra parte, el abordaje de lo que el investigador Yuri Alberto Aguilar
Hernandez Ilama el capitalismo cognitivo es muy interesante por cuanto
“explora criticamente la relacion conflictiva de la clase creativa con las
instrucciones culturales e industrias creativas”, por cuanto hay influencias
muy estrechas entre los modelos econémicos y la produccion cultural, unas
veces aprovechando su capacidad comunicativa y otra empobreciendo su
sentido y significado. Plantea como alternativa trabajar y profundizar las
redes de cultura comunitaria y de economia solidaria por el potencial que
tienen para aportar soluciones permanentes.

Los investigadores Marisol Garcia y Yesid Buitrago abordaron el tema de
la “imagen de la mujer en la publicidad impresa en el sector de mecanica
automotriz en Boyacd” porque su figura se encuentra permanentemente en
muchos espacios publicitarios dada la capacidad de persuasion que tiene
frente a una decisiéon de los futuros compradores, aunque algunas veces no
logra el impacto que se pretende o no es pertinente en relacion con el contexto.

La nocién de storytelling visual y el disefio de la informacién es un trabajo
realizado por el profesor Gerardo Luna Gijén con miras a producir un marco
de referencia para la produccién de materiales educativos digitales como
apoyo a la ensefianza y aprendizaje en diferentes niveles educativos. Lo mas
significativo es su constatacion de que “vivimos en un mundo en el que se



han entrelazado la manera inexorable la tecnologia, la informacion, el disefio y la
educacién” que han producido un dialecto hibrido que “conjuga el animo de la
ensefianza con los signos de la era digital dominada por la informacién visual”.

“La practica del disefio en la actualidad se circunscribe a una compleja
ecologia de medios digitales para la produccién y diseminacion de artefactos
visuales,” es una de las afirmaciones que intenta dilucidar Anabell Estrada
con una aproximacion al flat desing, que es un estilo que ha surgido en el
campo del disefio de interfaz cuando se usan tecnologias digitales.

Por ultimo, Juan Sebastian Hernandez Olave y Andrés Felipe Narvaez
hacen un significativo aporte cuando analizan la forma de construir puentes
entre la teoria y la practica en los procesos de ensefianza del disefio indus-
trial, a partir de la premisa que el disefio es un “campo interdisciplinas que se
ocupa de la creacion de soluciones tangibles e intangibles, funcionales, estéti-
camente atractivas y ajustadas a las necesidades y oportunidades humanas
en problematicas especificas”.

Felicitaciones a los investigadores. Seguro que esta publicacion va a
producir muchos replanteamientos y muchos nuevos avances en el conoci-
miento.
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Marco Antonio Sandoval Valle*

La relevancia de la investigacion en
disefio y la comunicacion de sus procesos

Sandoval Valle, M. A. (2023). La relevancia de la investigacion en disefio y la comunicacion de sus procesos.

Designia, 10(2), 9-17. https://doi.org/10.24267/22564004.1334

La investigacion en disefio ha ganado importancia en los &mbitos académico
y profesional, siendo crucial para justificar propuestas y conocer el estado actual
de la disciplina. Sin embargo, definir qué implica la investigacion en disefio
sigue siendo un desafio en su desarrollo, reflejado en diversas movilizaciones
tedrico-practicas. No se limita a la creacion de objetos, sino que requiere un
entendimiento profundo de los contextos sociales y culturales. En consecuencia,
los métodos interdisciplinarios son esenciales, abarcando aspectos técnicos,
tecnologicos, econdmicos y humanisticos. Este texto analiza la investigacion
en disefio desde la academia, destacando la relevancia de multiples enfoques y
la funcién de la praxis en la reflexién teérica y la produccion de conocimiento.

Design research, influenced by practices from multiple fields, requires
critical reflection on praxis and its social and cultural impact, promoting a
culture of inquiry. However, defining what design research entails remains a
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challenge in its development, reflected in various theoretical and practical mobili-
zations. It is not limited to the creation of objects but requires a deep understanding
of social and cultural contexts.

Consequently, interdisciplinary methods are essential, covering technical, techno-
logical, economic, and humanistic aspects. This text analyzes design research from
an academic perspective, highlighting the relevance of multiple approaches and the
role of praxis in theoretical reflection and knowledge production.

La investigacion en artes y disefio ha cobrado creciente importancia en el ambito
académico y profesional. De tal manera, ha llegado a convirtirse en una exigencia tanto
para justificar las propuestas para la solucion de una necesidad, como para el avance
del estado de la cuestion en torno al conocimiento sobre el disefio en si mismo. No
obstante, qué implica la investigacion en disefio es una cuestion que no se encuentra
completamente definida atin y sigue en evolucién, motivo de diversas movilizaciones
tedrico-practicas que reflejan una variedad de perspectivas. La problematica de la
investigacidn en estas disciplinas es profuso debido a los complejos mecanismos de
adquisicion y construccién de conocimiento que involucran. Ante todo, el disefio no
solo se limita a la creacion de objetos o soluciones practicas, sino que también implica
en su hacer un profundo entendimiento de los contextos sociales y culturales en los
que se inserta. En el disefio se exigen métodos de investigacion que abarcan variados
aspectos interdisciplinarios, técnicos, tecnoldgicos, econdmicos y humanisticos, circuns-
tancia que puede complicar o enriquecer su esfera de influencia (Tonkinwise, 2019).

De tal modo, este texto advierte sobre los fenémenos investigativos relacionados
con el disefio desde el ambito universitario. En una primera instancia, al abordar la
ausencia de consensos generales en su apropiacion. Posteriormente, al destacar la
relevancia de las multiples aproximaciones, poniendo en el centro de las nociones
de investigacién la praxis del disefio como nticleo de la reflexiéon. Al final, se procura
destacar la funcion, el propdsito y la proyeccion del trabajo que se realiza en los
medios de difusién y divulgacion, trabajo imprescindible desde el cual se pone en
evidencia la importancia de examinar los procesos, metodologias y estrategias que
contribuyen al dialogo, a la par de que se crea un relativo a la conceptualizacion y
practica del disefo.

Lo anterior se vuelve importante ante la constante necesidad de socializacién,
divulgacién y comparticion de procesos de conocimiento disciplinar. En el entendido
de que investigar en disefio conlleva aspectos por descubrir, enfoques especificos y
métodos de estudio y divulgacion que son caracteristicos de su esfera (Cross, 1982).



La investigacion en disefo se resignifica a partir de los usos y funciones que
desempenia en distintos contextos. Su relevancia se manifiesta en una diversidad de
planos de accidén que incluyen el &mbito académico, donde se dialoga y se motiva la
generacion de conocimientos tedricos y practicos; el sector industrial, que requiere
soluciones efectivas y en variadas escalas, adaptadas a multiples condiciones para
optimizar procesos de indole heterogénea; despachos o agencias, que buscan
innovacién y creatividad en sus proyectos; asi como colectivos y organizaciones civiles
que desempefian un papel fundamental al participar en entornos para la incidencia
practica y la reflexion critica en espacios sociales, muchas veces emergentes.

Es sustancial sefialar que en la mayoria de los casos, las fronteras entre estos
sectores se desdibujan al interactuar. Esto se pone en evidencia en las innegables
demandas y proyectos de orden econdmico que promueven la investigacién y
que requieren aplicaciones practicas que respondan a necesidades especificas del
mercado. Otro ejemplo es el del entorno cultural —que incluye espacios de difusion
y divulgacién- y juega un papel fundamental contribuyendo a la identificacion
de los constructos conceptuales, ya sea al reconocer e identificar del incidencia
del disefio en su modificacion o al analizar cdmo, al contrario, lo condicionan. En
cualquiera de los casos identificables, la investigacion en disefio aporta e influye en
los procesos de conocimiento, ya que en este entramado de relaciones se demuestra
que la indagacidn reflexiva no puede considerarse un proceso aislado, sino uno que
esta intrinsecamente vinculada a los procesos, conexiones y campos de influencia
econdmica, social y cultural en los que se desarrolla.

La investigacion en disefio recoge muchas caracteristicas de las practicas artisticas,
ya que en sus enfoques reconoce en la praxis un camulo de modos especificos de
generar conocimiento. Desde la mirada de Lopez Cano y San Cristobal (2014), este
enfoque conlleva al pensamiento critico sobre diversos aspectos practicos, como
serian los procesos creativos, los habitos de hacer en el estudio, y las influencias
tedrico-practicas implicitas en como se piensa, se procesa y se da respuesta a los
proyectos. En consecuencia, se diferencia de otras formas de conocimiento no sélo
en sus contenidos, sino también en las hetereogéneas metodologias y principios
epistémicos que los motivan. No obstante en el disefio han existido enfoques investi-
gativos, no es sino a finales del siglo XX y principios del XXI cuando se observa
una mayor proliferacién en la exploracion a la investigacion en disefio en general.
Esto se debe, entre otros aspectos, a la complejizacion de la relacion entre la teoria y
la practica, dimensiones que singularizan sus procesos a través de métodos plurales.



Sin duda, en la investigaciéon en disefo es significativa la influencia de lo que
ha sucedido en otras areas del conocimiento, asi como la légica de coincidencias y
diferencias entre los disefios y sus enfoques tedrico-practicos. Un aspecto crucial para
el desarrollo de la investigacion en disefio es el contexto social y politico en el que se
lleva a cabo, ya que los fundamentos institucionales determinan las premisas de lo
que implica investigar. Desde esta 6ptica, el disefio no se escapa a la adopcion de la
légica racional, ya que implica la necesidad de moverse en el territorio de indicadores
de orden cientifico con el fin de especializar la disciplina en los rubros investigativos
(Herrera, 2010). Sin embargo, desde los parametros de esa misma logica, el disefio es
considera como una disciplina que en esencia “carece” de una cultura investigativa
solida (Ariza, 2012). En el centro de esta discusion se encuentra la vitalidad de la praxis
en el disefio y otras posibilidades de aportar a los fenémenos cognitivos, implicando la
experimentacién en el hacer, la sensibilidad, la implicacion del lenguaje, la imaginacién,
e ideacion, la conceptualizacién, mismas que en ocasiones son consideradas en
comparacion con otras areas del conocimiento, como menos confiables.

Es asi que se han ido conformando una serie de elaboraciones que contemplan
el ejercicio practico del disefio como el nticleo de la reflexion en la investigacion. Sin
embargo, Lépez Cano (2015) sefiala que no existe un consenso generalizado al respecto;
aunque se reconocen algunas perspectivas que lo hacen relevante. Por su parte, desde
las posturas de Frayling (1993) y Borgdorff (2010), se establece una diferenciacion
entre los tipos de investigacion en las artes y en el disefio, instaurando distinciones
seglin quiénes participan y las forma de abordaje a las experiencias investigativas
particulares. Ambos autores ponen especial énfasis en estos posicionamientos como
un diferenciador del conocimiento en la praxis.

Para referirse a la investigacion en disefio y en artes, se han utilizado denomina-
ciones desde posturas divergentes, tales como investigacion en disefio, investigacion
artistica, investigacion basada en la practica, investigacion guiada por la practica,
practica como investigacion, investigacion-creacion, investigacién-produccion, e
incluso, en algunos casos, investigacion basada en proyectos para el disefio. Sin el
afan de ser una enumeracion exhaustiva, el reconocimiento de la multiplicidad de
nociones identificables manifiesta un abanico de posturas especificas y perspectivas
particulares en la deliberacion respecto a la practica del disefio. En esta direccion, se
vuelve posible sefialar una serie de circunstancias que caracterizan a la investigacion
en disefio a grandes rasgos y que son de interés para la discusion.



En ello, se reconoce la riqueza y variedad de enfoques en la investigacion de
disefio, ya que se propicia un espacio dinamico de pronunciamientos, exploraciones
y experimentaciones metodoldgicas desde estudios cualitativos y etnograficos que
contrastan con aproximaciones cuantitativas y cientificas. En el primer caso se ponen
en relieve una mayor integracion de las ciencias sociales en el proceso de disefio. Entre
los casos que vale la pena traer a la discusion resalta la propuesta antropolégica y de
analisis cultural de Fernando Martin Juez (2002), misma que implica la observacion
participante y la inmersién en la vida cotidiana de las personas.

Su planteamiento facilita una comprensién de las culturas y sociedades, al
ofrecer herramientas metodoldgicas valiosas para los disefiadores que pueden ser
culturalmente relevantes y sensibles a las necesidades y contextos. De tal manera,
se permite a los disefiadores identificar patrones y significados subyacentes en las
practicas y objetos de una sociedad. Por otra parte, con un entendimiento racional
y experimental, Alain Findeli (2008), aborda la integraciéon de la investigacién a
través del disefio y la transdisciplinariedad. En el texto “Focused - Current design
research projects and methods”, destaca la importancia de utilizar el disefio como una
metodologia de investigacion que trasciende las fronteras disciplinarias tradicionales.
Este enfoque se basa en la idea de que el disefio no solo es un proceso creativo sino
también un medio para generar conocimiento y soluciones innovadoras que pueden
ser aplicadas en diversos contextos —desde la arquitectura hasta la interaccién humana
con los sistemas tecnologicos.

Desde un punto de vista que prioriza una vision cientificista, Blessing y Chakrabarti
(2009) se centran en desarrollar aquello que designan como un “marco estructurado”,
una serie de pasos y principios que guian el proceso de investigacion en disefio.

Esta propuesta busca organizar el proceso de investigacion y disefio mediante
una secuencia légica de etapas que contribuyen a simplificar procesos investigativos.
Desde dicho entendimiento, se enfatiza la importancia de asegurar la calidad,
promoviendo practicas rigurosas que contribuyan a mejorar la validez y relevancia
de los resultados obtenidos. Se asume que este marco también facilitaria la colabo-
racion entre diferentes disciplinas y actores involucrados, permitiendo que trabajen
juntos de manera mas efectiva.

En resumen, la metodologia se plantea como una forma de sistematizar la investi-
gacioén en disefio, con el objetivo de alcanzar resultados mas concretos y significativos.
Los casos mencionados reflejan la naturaleza multifacética del disefio y la dificultad
de alcanzar consensos generales. Por consiguiente, esta dinamica produce otras
posibilidades de desarrollo y debate constante. En este sentido, como sefiala Lopez



Cano (2015), la falta de consenso no es necesariamente negativa, sino un indicativo
de la evolucién constante y el debate activo dentro del campo, lo cual propicia la
innovacién y exploracion de otras concepciones.

Aunque no exista un consenso general se puede reconocer la valia de las distintas
posturas, algunas de ellas han demostrado ser aproximaciones y metodologias
especialmente relevantes y ttiles en la investigacion en disefio, al enriquecer el pensar-
hacer del disefio en distintos contextos. Estas incluyen posturas como: la investigacion
basada en la prictica, la investigacién-accion y los métodos de co-creacion. La investigacion
basada en la practica, por citar un caso, se centra en la generacion de conocimiento a
través de la indagacion sobre la experiencia. Se analiza el trabajo diario, identificando
tanto problemas como soluciones con el objetivo de desarrollar teorias y modelos
que son relevantes para cierto contexto especifico (Schon, 1983). Por otro lado, en la
visién de Reason y Bradbury (2008), la investigacién-accion combina la investigacion
y la praxis, involucrando a los participantes en un proceso ciclico que abarca planifi-
cacion, actuacion, observacion y reflexion. A medida que se implementan cambios,
se recopilan datos que contribuyen al desarrollo de nuevas estrategias y practicas,
generando asi un conocimiento que es tanto practico como tedrico.

Finalmente, los métodos de co-creacion implican la colaboracion activa de distintos
actores, incluidos investigadores, usuarios y comunidades, en el proceso de investi-
gacion. Vera y de la Torre (2018) afirman que el disefio colaborativo propicia un trabajo
conjunto que genera ideas y soluciones al incorporar multiples dpticas, enriqueciendo
el conocimiento y asegurando que sea relevante y aplicable a las necesidades de todos
los involucrados. En ese sentido, se promueve la participacion interdisciplinaria; la
intervencion continua y activa de los involucrados permite una interaccién de orden
ciclico, asi como una retroalimentacion constante sobre los proyectos y nutre con
relevancia y efectividad a los resultados. Estas enunciaciones no se centran en métodos
nominales, sino en ejes que se transforman en estrategias investigativas. Su foco esta
en la relacion entre el pensamiento y “el hacer”, lo que permite a los disefiadores
contribuir de manera significativa al conocimiento.

La esencia del disefio es inherentemente practica, ya que implica un proceso iterativo
de planeacion, proyeccion, ejecucion y evaluacion de ideas y productos. Esta cualidad
es fundamental para la generacion de conocimientos y el desarrollo de habilidades que
son esenciales para la investigacion. En relaciéon con lo anterior Schén (1992) expresa
que el disefio es una forma de reflexion en la accion, donde los disefiadores aprenden



y generan conocimiento a través de la practica misma. De tal manera, destaca la
importancia de considerar el ejercicio practico del disefio como una fuente valiosa de
conocimiento que sugiere la integracion del conocimiento tedrico-practico.

En resumen, ubicar en las anteriores solo algunas de las posibilidades de pensamiento
en torno a la practica profesional del disefio y la investigacion basada en la practica,
constituye una demostraciéon de la importancia de cada uno de los ejercicios con los
que se logra dotar de una mayor relevancia e incidencia a la disciplina. Como se
observa, la divergencia y variedad de enfoques en la investigacion del disefio plantea
interrogantes paradigmaticas sobre qué se debe cuestionar, quienes deben llevar a
cabo las indagaciones y cdmo deben ejecutarse.

Sin embargo, cabe recordar una carencia historica disciplinar relacionada con la
necesidad de compartir los procesos de diseno que, como menciona Cabrera Sarlot
(2017), hacen indisolubles las consideraciones relacionales y situacionales del disefio,
asi como su condicién epistémica. La apertura y el didlogo entre disefiadores, la
sociedad, el medio ambiente, entre otros ambitos y agentes, resulta fundamental en
la busqueda de incidencia de los productos y conocimiento que se genera tanto en
los procesos investigativos y de produccion. Ello obliga a revisiones criticas sobre
la conformacion epistémica de lo artistico y lo disefiistico, lo cual posibilita generar
condiciones apropiadas para el analisis de los aspectos historico-sociales de la sociedad.

El horizonte de la investigacion en disefio ha cobrado mayor relevancia en diversos
ambitos, y se ha convertido incluso una exigencia en sectores como la academia. La
necesidad de formar disefiadores e investigadores capacitados para abordar problemas
complejos desde multiples perspectivas ha llevado a insistir en una formacién sélida
en investigacién. Esto, a su vez, promueve una cultura de indagacion y reflexion
critica que se vuelve fundamental para el avance del campo del disefio y su impacto
positivo en la sociedad. Por ello resulta trascendente contribuir a la socializacion de
las propias investigaciones en disefio, asi como valorar el impacto real que dichas
investigaciones logran en los espacios donde el disefio actta. Esto conlleva, en un
sentido practico, a un profundo acto de autocritica en torno a la planificacion de los
proyectos, al reconocimiento de la esencia no lineal del registro de los procesos y de
lanaturaleza concreta de su campo de accion, asi como a la valoracién de los medios
disponibles y el alcance de las investigaciones.
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Este articulo de investigacion cientifica y tecnoldgica analiza la estructura de los
modelos de comunicacion para identificar su afinidad y aplicaciéon en los proyectos
de disefio grafico. Para ello, se realizé una extensa revision de los modelos comuni-
cativos y se compilaron los que histéricamente han sido mas significativos, ya sea por
el marco tedrico o por el marco contextual en el que se desarrollaron. Una vez efectuada
la delimitacién de los modelos de estudio, se analizaron sus caracteristicas basicas:
a) elementos que los constituyen, b) dinamica y funcionamiento de los modelos, ¢)
ingreso y direccion de la informacion, d) disciplina de procedencia, e) areas y formas
de aplicacién en el disefio grafico, y f) complejidad de la lectura visual y navegaciéon
del esquema. Con estas se desarroll6 una rabrica de evaluacion por categorias. Los
modelos fueron clasificados mediante un instrumento que conté con tres valoraciones
de aplicabilidad por cada categoria, y derivd en una jerarquizacion que permitié definir
los diez modelos que poseen en diversa medida mayor proximidad a la practica del
disefio grafico. Los resultados son de interés para la profesion del disefio grafico y
para la ensefianza dentro de la disciplina.

This article of scientific and technological research, analyzes the structure of
communication models to identify their affinity and application in graphic design
projects. For this purpose, an extensive review of the communicative models was
conducted, compiling those that have historically been most significant, either due to
their theoretical framework or the contextual framework in which they were developed.
Once the delineation of the study models was carried out, their basic characteristics
were analyzed: a) elements that constitute them, b) dynamics and functioning of the
models, ¢) input and direction of information, d) discipline of origin, e) areas and
forms of application in graphic design, f) complexity of visual reading and navigation
of the scheme. With these, an evaluation rubric by categories was developed. The
models were classified using an instrument that had three applicability assessments
for each category, resulting in a hierarchy that allowed defining the ten models that
have, in various measures, greater proximity to graphic design practice. The results
are of interest to the graphic design profession and to teaching within the discipline.

Un modelo es una version simplificada y abstracta que remite a una represen-
tacién en pequena escala de objetos o procesos, y que intenta explicar una relaciéon de
elementos en un sistema. También, un modelo ejemplifica condiciones éptimas para
garantizar la efectividad de un determinado proceso y generalmente se plantea de
forma grafica para poder ver los elementos involucrados, lo que permite el estudio de
la realidad mientras contribuye a compartir y comprender teorias y redes complejas.



Usualmente, los modelos poseen dos funciones principales: la representacion
de la realidad y la presentacion de un ideal (Carvajal, 2002). Para el primer caso, los
modelos de comunicacion suelen representar el formato de situaciones determinadas
de interaccion humana, lo que permite la reflexion y la comprensiéon basadas en los
estudios empiricos; mientras que en la segunda funcién se piensa en el ideal de la
comunicacién efectiva (como deberia ser), mientras facilita la comprension y el estudio
de buenas practicas que permitan mejorar o solucionar problemas de comunicacion.

Para ambas funciones, los modelos se pueden considerar como guias para esbozar
y comprender la comunicacién humana que, para estos fines, se enfoca en la comuni-
cacion visual y los productos derivados de ella mediante el disefio grafico. El objetivo
principal de un modelo es facilitar la comprension y el analisis de los principios del
proceso. Para Rodrigo Alsina (1995), “un modelo contiene un principio racional y
conceptos definidos nominalmente que aparecen estructurados bajo la forma de un
mecanismo. Es decir, hay una correlacién univoca entre las posiciones de la teoria y las
del modelo” (p. 28). Para Uriel Sanchez Zuluaga (2003), un modelo de comunicacion:

La principal clasificacién de modelos de comunicacion es la aportada por McQuail
y Windahl (1997), que los divide en lineales, interaccionales y transaccionales. Esta
clasificaciéon deriva de la representacion visual de la dinamica del proceso comuni-
cativo, desde lo simple (o lineal), hasta lo complejo y dinamico. En este orden, los
modelos de comunicacion lineal plantean un proceso lineal y unidireccional, en el que
un emisor transmite un mensaje a un receptor a través de un canal de comunicacion.
En estos modelos no se consideran factores como el ruido o la retroalimentacion, y la
interpretacion del mensaje por parte del receptor se considera pasiva. Por otro lado,
los modelos interaccionales, se basan en la nocidon de interaccidén entre los actores.
Por eso, en este la comunicacidn se plantea de forma bidireccional, ya que ambas
partes juegan un papel activo en la interpretacion y respuesta al mensaje, consi-
derando la retroalimentaciéon como un elemento fundamental para cumplir estos
objetivos. Por ultimo, los modelos transaccionales amplian la idea de interaccion y
proponen un proceso dinamico y simultaneo en el que los roles de emisor y receptor
se intercambian al mismo tiempo. En este caso, la comunicacion se concibe como un
proceso conjunto de construccion de significado entre las partes involucradas.
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Cabe mencionar que esta clasificacion es una de las muchas que existen, puesto
que algunos autores se enfocan en una diversidad de factores como la naturaleza
del proceso de comunicacion, mientras que otros consideran la retroalimentacion, el
flujo de informacién o de elementos involucrados en el acto comunicativo.

Por otro lado, si se entiende el disefio grafico como una disciplina capaz de
“comunicar un mensaje cuando incorpora palabras, simbolos o formas de repre-
sentacién que el observador entiende al instante” (Wong y Wong, 2004, p.17), es
necesario seguir un proceso de disefio que involucra distintos actores, entre los
cuales se encuentra el mensaje, el emisor, el receptor, el canal o medio, y se evaltia su
impacto, lo que indudablemente nos lleva al uso de modelos de comunicacién que
sirven como directrices para el proceso creativo y comunicativo del disenador. Esto,
haciendo también una relacién entre la estructura que genera el seguimiento de un
modelo de comunicacién con el concepto de metodologia y proceso creativo.

Segtin Masferrer (2019), uno de los aspectos fundamentales para que un equipo
de trabajo sea capaz de crear, es el seguimiento a un proceso de trabajo; es decir,
que se tenga una estructura capaz de guiar a un disefiador para lograr conseguir
un objetivo de comunicacién. En este sentido, la presente investigacién tiene como
principal objetivo hacer un analisis de los modelos de comunicacién que fueron
considerados mas significativos (Tabla 1), para determinar su grado de aplicabilidad
en la disciplina del disefio grafico, ya sea como una herramienta metodolodgica para
la ideacion y creacion de proyectos de disefio o para ser utilizado como un método
didactico en la ensefianza de esta profesion.

Aristoteles NA Modelo retorico

Saussure, Ferdinand. 1916 Circuito del habla

Biihler, Karl. 1934 Modelo de 6rganon de Biihler

Lewin, Kurt. 1947 Teoria de Gatekeeper

Lasswell, Harold. 1948 Modelo de Harold Lasswell

Shannon, Claude. 1949 Teoria matematica de la
informacién

Wiener, Norbert 1948 Teoria de la cibernética

Bateson, Gregory. 1951 Teoria del doble vinculo

Lewin, Kurt. 1951 Teoria del cambio

Newcomb, Theodore. 1953 Modelo de atraccion simétrica

Hovland, Carl. 1954 Modelo persuasivo

Schramm, W. & Osgood, C. 1954 Modelo de Schramm & Osgood

Lazarsfeld, Paul & Katz, Elihu. 1955 Teoria de dos pasos



N | Autores Ano Modelo o Teoria

14 | Gerbner, George. 1956 Modelo general de comunicacion

15 | Westley, B. & MacLean, M. 1957 Modelo de Westley y MacLean

16 | Braddock, Richard. 1958 Modelo de Lasswell-Braddock

17 | Riley, Matilda & Riley, John. 1959 Modelo de Riley & Riley

18 |Jakobson, Roman. 1960 Circuito de la comunicacion verbal

19 | Berlo, David. 1960 Modelo SMCR

20 | Maletzke, Gerhard. 1963 Modelo Maletzke de
comunicacion masiva

21 | DeFleur, M. 1966 Teoria de los efectos

22 | Dance, Frank. 1967 Modelo espiral de Dance

23 | Moles, Abraham. 1967 Modelo sociodindmico de la cultura

24 | Watzlawick, Beavin & Jackson 1967 Teoria de la comunicacion
humana

25 | Eco, Umberto. 1968 Modelo de descodificacion de un mensaje
poético

26 | Bense, Max. 1969 Modelo de comunicacion estética

27 | Schramm, Wilbur. 1970 Modelo de tuba de Schramm

28 | Munari, Bruno. 1972 Estructura del mensaje visual

29 | Katz, Elihu. & Blumler, Jay. 1973 Teoria de usos y gratificaciones

30 | Eco, Umberto. 1975 Modelo semiético-informacional

31 | Shoemaker, P: & Reese, S. 1991 Modelo jerarquico de la influencia del
contenido

32 | Alsina, Rodrigo. 1995 Modelo sociosemiotico

33 | Lozano, Carlos. 1996 Modelo socioldgico de las
mediaciones

34 | Blanco, Manuel. 1996 Modelo psicofisico

35 | Hari Narayanan & Hubscher 1997 Modelo de lenguaje visual

36 | Vilchis, Luz. 1999 Modelo de comunicacién grafica

37 | Shedroff, Nathan 1999 Modelo sobre los procesos del conocimiento

Tabla 1. Listado de modelos y teorias de comunicacién seleccionadas para analisis.

Fuente: Autores, 2022.
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Esta propuesta se debe a que, aunque todos los modelos analizados estan basados
en un contexto y fueron disefiados para cumplir con una funcién especifica, no
necesariamente todos pueden ser utilizados como una metodologia clara y de facil
comprension, para dar seguimiento a la solucién de un problema de disefio grafico.

Finalmente, el presente articulo aporta los diez modelos de comunicacién que, de
acuerdo con las categorias utilizadas para su analisis, son ttiles para la conceptuali-
zacion, ideacidn, evaluacién, implementacion y ensefianza del disefio grafico.

Metodologia

Después de una revision general sobre los modelos de comunicacién y de la
identificacién de sus componentes, dindmicas, entradas de informacion, origen
disciplinar, areas o subareas del disefio donde se puede aplicar, palabras clave y
grado de complejidad, se elabord una rtibrica que permitio cuantificar la pertinencia
del modelo en la practica del disefio grafico. Para la elaboracion de la ribrica (Tabla
2) se tomo una perspectiva abductiva, esto es, se hizo un acercamiento a partir de la
experiencia en el campo profesional y académico sobre qué dreas de la practica del
disefio pueden verse intervenidas por los diferentes modelos de comunicacion. En
otras palabras, la idea fue acercarse mediante la autorreflexion a la posibilidad de la
aplicacion de los diferentes modelos de comunicacion en los procesos de disefio, y
con ello proponer su implementacion didactica.

N Aplicabilidad de los modelos comunicativos Z
A

A El modelo es 1til para la conceptualizacion del disefio.

B Promueve la ideacion proyectual de proyectos de disefio.

C El modelo sirve para evaluar el impacto del proyecto de disefo.

D Grado de implementacion como metodologia de disefio.

E Grado de comprension visual del modelo.

F Grado de integralidad del modelo.

G Uso en aula como instrumento didéctico en disefio.

Tabla 2. Rubrica para la evaluacion de la aplicabilidad de los modelos comunicativos a la practica
del disefio, cuya nomenclatura de evaluacion es: 1) No aplicable, 2) Aplicable, y 3) Altamente aplicable.

Fuente: Autores, 2023.



Inicialmente, se reconocié que los procesos de disefio siguen un modelo practico
general en el que se identifican cuatro fases conectadas iterativamente: la concep-
tualizacién, la ideacidon proyectual, la elaboraciéon técnica y la evaluacion después
de la implementacién. La conceptualizacién abarca el area de la problematizacion,
la elaboracion de un brief de disefio, la determinacidon conceptual de la idea que
se busca materializar, la delimitacién del usuario o publico objetivo, las cualidades
del objeto esperado, etc. La ideacidon proyectual se encarga de la fase de expresion
grafica o digital para la elaboracién del objeto de disefo, y abarca desde los primeros
bosquejos hasta los mock-ups més desarrollados. La elaboracion técnica se refiere
a los procesos de impresion y publicacion digital que eventualmente seran distri-
buidos de acuerdo a estrategias particulares (esta area no se considerd en la rtbrica
pues suele quedar fuera del despacho de disefio, ya que se traslada a las imprentas
y a los gestores de contenido). La evaluacion del disefio se refiere a las estrategias
que permitan medir, analizar y reflexionar el impacto que los objetos de disefio han
tenido luego de su lanzamiento, lo que puede dirigir a un posible redisefio o bien a
explicar el impacto del objeto en el espacio de intervencion.

La pertinencia de un modelo en una o varias fases sirve como indicador de una
posible aplicacién metodoldgica en el proceso de disefio, es decir, que el propio
modelo sirva de ruta dentro de la practica del disefio en una o varias fases. Después
se consideran aspectos como la integralidad del modelo, su comprension visual y
como instrumento didactico.

Para la cuantificacion se identificaron tres posibilidades: a) el modelo de comuni-
cacién no aplicable, b) el modelo de comunicacion es aplicable y c) el modelo de
comunicacion es altamente aplicable. A cada rubro se le asign6 un valor numérico
1, 2 y 3 respectivamente. Esto dio un parametro para medir la pertinencia general y
la pertinencia especifica de los modelos de comunicacion en los procesos de disefio.
Con ello se elaboraron tablas de pertinencia para cada modelo.

Los resultados se organizaron a partir de la ribrica de evaluacién y las preguntas
derivaron en cuatro categorias que se refieren al proceso de disefio (que incluye,
como se dijo, conceptualizacion, ideacion, evaluacidn) y al proceso en general al
que se denomind “metodologia”. Dichas categorias fueron: una categoria para la
comprension visual, o sea la facilidad de lectura de la representacién visual del
modelo, ya que algunas representaciones resultaban muy abstractas y otras mas
evidentes en su disefio visual. La categoria “integralidad” que se refiere a que el
modelo integre los diferentes componentes basicos de un modelo de comunicacién y
que también indique si es lineal, interaccional o transaccional. Y una tltima categoria
que se refiere a qué tan aplicable puede ser el modelo como herramienta didactica en
la ensefianza del disefio.



—_

Resultados

Como resultado, los modelos fueron categorizados a partir de su pertinencia o
necesidad en el proceso de disefo. Asi se encontraron modelos que al mismo tiempo
se ubican en dos o mds categorias. Lo anterior sirvié para identificar en qué categorias
se ubican todos los modelos de la base de datos y con ello se pudo descubrir que
varios modelos tienen una mayor aplicabilidad a lo largo del proceso del disefio, pero
otros tienen una alta pertinencia en alguna de las fases. Esto puede ser de utilidad
en el sentido de pensar algunos modelos como guias generales y otros de aplicacion
puntual. A continuacidn, se van a describir los principales hallazgos por categoria.

Categoria de conceptualizacion

La conceptualizacion se refiere a la etapa en la que se problematiza y se deter-
minan las cualidades y objetivos del proyecto de disefio grafico, asi como la ruta
grafica en funcién de los ptiblicos a los que se pretende llegar. Luego de la contabi-
lizacion estadistica se llega a la conclusion de que 17 de los 37 modelos revisados
son muy aplicables a esta categoria (Figura 1). Es decir, el 45 % de los modelos son
muy aplicables a la etapa previa a la ideacion y como base para determinar la ruta
proyectual. De los 17 modelos muy aplicables, siete provienen de la psicologia, lo
cual hace sentido y es consistente con la fase en la que se aplica, ya que tiene que
ver con la forma como el objeto de disefio afecta en la percepcidn, la emocién y el
comportamiento de los puiblicos. Por mencionar algunos de los modelos de la psico-
logia, esta el modelo de la ‘Teoria del Cambio’ que se enfoca en la modificacion de
los comportamientos colectivos o cambios de percepcion de masas, y el ‘Modelo
SMCR, el cual incluye en cada fase o macroelemento diversas consideraciones que
lo hacen uno de los modelos mas completos de los analizados.

Altamente
u Aplicable

Aplicable
Poco
Aplicable

Psicologia Sociologia &  Informdtica Artes Visuales Comunicacion

Antropologia

Figura 1. Valoracién de aplicabilidad de los modelos en la etapa de conceptualizacion.

Fuente: Autores, 2023.



Por otro lado, los menos aplicables para esta etapa corresponden a 11 de 37, o sea
que el 29 % de los modelos no se aplican en esta etapa, siendo los modelos prove-
nientes de disciplinas de la sociologia y antropologia los menos aplicables. Esto
puede sugerirnos su aplicabilidad en etapas posteriores, dado que estos modelos
ayudan a explicar la comunicaciéon como un fenémeno social y humano, mas no
como un fenémeno psicoldgico.

La ideacién se comprende con mayor claridad dentro la metodologia de Design
Thinking, pues ocupa la tercera etapa de dicho proceso. Y aunque el Design Thinking
existe desde 1959, es hasta la década de los 90 que cobra relevancia, ya con la
profesion del disefio grafico consolidada. De tal modo que no es sorpresivo que los
modelos de comunicacién, inclusive los que enfatizan en la comunicacién visual o
grafica, no profundicen en la ideacion, ya que se les comprende dentro de un orden
metodolégico y no un proceso comunicativo.

En la actualidad, la ideacién proyectual se comprende dentro de disciplinas
creativas en las cuales se estructuran las soluciones a los problemas de disefio.
En esta etapa se busca crear posibles rutas para solucionar situaciones y usuarios
especificos que previamente se analizaron y se comprendieron en su contexto en
la fase de conceptualizacion. A pesar de ello, el andlisis elaborado arrojo que los
modelos de comunicacién mas proclives a promover la ideacion proyectual del
disefio provienen de areas asociadas con la semiotica, la sociologia y de disciplinas
del disefio grafico (Tabla 3). El resultado fue que el 46 % de los modelos resultan
aplicables al ejercicio de ideacidn proyectual, mientras que casi una cuarta parte se
considera no aplicables, y el 30 % se han sefialado como altamente aplicables.
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Saussure, Ferdinand. 1916

Lasswell, Harold & Braddock, Richard. 1948
Wiener, Norbert 1948
Lewin, Kurt. 1951
Newcomb, Theodore. 1953
Moles, Abraham. 1967
Bense, Max 1969
Narayanan & Hubscher 1997
Vilchis, Luz 1999
Shedroff, Nathan 1999

Tabla 3. Listado de modelos de comunicacion catalogados con un grado 3 (altamente aplicable)
que promueven la ideacién proyectual en el disefio grafico.
Fuente: Autores, 2023.

Dentro del analisis de los modelos de comunicacion, se evidencié que la mitad
de ellos son altamente tutiles para evaluar el impacto del mensaje visual. La gran
mayoria de los modelos fueron elaborados durante la década de los afios 50 y son una
versién mas compleja o completa de los primeros modelos comunicativos propuestos
por Harold Lasswell (1948), Claude Shannon y Warren Weaver (1949). Los teoricos
subsecuentes comenzaron a incorporar algiin componente que permitiera evaluar la
llegada y la efectividad de los mensajes.

Cabe sefialar que los modelos de los afios 50 se desarrollaron en un contexto de
posguerra, por lo que es observable el interés de los tedricos de comunicacion por
enfatizar en la recepcidn del mensaje, ya que esta década resultd altamente prolifica
para los estudios de las audiencias. Esto a razon del nacimiento de la disciplina de la
comunicacion de manera formal, que en conjunto con la expansion de tecnologias de
comunicacién masiva como la television, el cine y la fotografia, desaté la preocupacion
de un gran nuimero de intelectuales por la decodificacién de los mensajes masivos.
Todo finalmente provoco que en Estados Unidos se efectuaran multiples estudios
para reconocer la influencia de los mensajes en la poblacion.



Es importante mencionar que, en 1948, Wiener (2019) incorpor6 en la Teoria de
la Cibernética la ‘retroalimentaciéon’ como un mecanismo de evaluacién directa de la
comunicacion, que abrio la posibilidad de pasar de los modelos lineales a los circulares,
considerando que la comunicacion en cualquiera de sus sentidos tiene la posibilidad
de regresar al origen y reiterar la informacion. Si bien se reconoce que la evaluacion del
mensaje, sobre todo en el entendimiento de las audiencias, toma distancia de lo que hoy
conocemos como la evaluacion de los proyectos de diseno, es facil comprender como
los modelos generados en esa década y también en la década de los 90 incorporaron
mecanismos que permiten descubrir los efectos de la transmision de informacion, lo
que permite, en términos generales, la evaluacion de un producto de comunicaciéon
visual, antes y después de ser implementado.

Esta categoria de andlisis evaltia el grado de implementacion que los modelos
poseen para usarse como metodologia en la creacién de proyectos de disefio, y para
ser ensefiados en el aula como parte del proceso de generacién del disefio, asi como de
procesos sociales de grupos de disefiadores. Para que un modelo sea aplicado como
metodologia, debe tener los elementos adecuados en niimero y en relacion, que en su
conjunto se vinculen con los objetivos de los proyectos de disefio, sus actores y alcances.

Una metodologia en disefio muestra una serie de elementos a considerar en el
proceso de creacion y gestion del producto de disefio grafico. Dependiendo del proyecto
que se esté trabajando y de la audiencia, cliente o publico objetivo, los diferentes
modelos permiten comprender las relaciones que hay durante los procesos de disefio
y como interactiian los elementos, actores y usuarios. Algunos de los modelos que se
analizaron durante esta investigacion provienen de disciplinas aplicables al disefio,
que permiten, a quien disefia, comprender el flujo de su producto y proyecto.

De los 37 modelos, una tercera parte de ellos se categorizaron en el nivel 1, de baja
usabilidad, ya sea porque sus fines no son de disefio grafico o porque sus elementos
o0 actores no corresponden a los objetivos del disefio. Por otra parte, 19 de ellos (51,35
%) se pusieron en el nivel 2, es decir que pueden ser usados, aunque no son asertivos
por completo. Finalmente, siete modelos (18,92 %) obtuvieron el nivel 3, que es el
maximo de usabilidad. Estos tltimos se presentan en la Tabla 4.
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Lewin, Kurt 1951
Jakobson, Roman. 1960
Berlo, David. 1960
Moles, Abraham. 1967
Eco, Umberto. 1975
Vilchis, Luz. 1999
Shedroff, Nathan. 1999

Tabla 4. Listado de modelos de comunicacién catalogados con un grado 3 (Altamente Aplicable)
de implementacion como metodologia de disefio.

Fuente: Autores, 2023.

La Tabla 4 esta ordenada cronolégicamente y puede observarse que los modelos
de comunicacién con mejor capacidad de implementaciéon como metodologia del
disefio son de mediados y finales del siglo XX. En esa época se aceler6 el desarrollo
de la teoria del disefio y los medios de comunicacién masiva, lo que permitié una
reflexioén profunda de los actores que intervienen en el proceso de comunicacion y del
disefio. Se especializaron las subdisciplinas del disefio grafico debido a la reactivacion
econdmica de la posguerra y al desarrollo tecnologico que implicaron los medios
masivos, y también debido a la aparicidn de la internet como una via de comunicacion
mediante la que se establecen cddigos especificos para el disefio.

Otro parametro que fue tomado en cuenta para la evaluacion de los modelos de
comunicacion fue el grado de comprension visual de su representacion grafica. Es
decir, se analizo la disposicion de los elementos que integran cada modelo y la relacién
que existe con su descripcion para evaluar si su visualizacion permite asimilar su
funcionamiento y comprender la conexion de sus componentes.

En los 37 modelos de comunicacién analizados se encontraron diversas formas
de representacion visual entre las que se encuentran disposiciones lineales, grafica-
ciones triangulares, estructuras uni y multidireccionales, circulares, jerarquicas y
secuenciales. Para determinar el grado de comprensién visual, se establecieron tres
niveles de evaluacién: alto, moderado y bajo. E1 35 % de ellos resultaron muy faciles
de comprender de acuerdo a las descripciones de los autores y la relacion directa
con su representacion, pues al observarlos se puede discernir su funcionamiento,
incluso algunos sin la necesidad de complementarlo con la explicacién del autor. Por
otro lado, el 49 % de los modelos analizados fue clasificado como “moderado”, pues,



aunque su representacion incluye los elementos que lo integran, existen conectores
o simbolismos graficos que requieren una explicacion complementaria. Finalmente,
seis modelos (16 %) fueron considerados como “bajos”, es decir que al visualizarlos
no es posible descifrar la dindmica de comunicacién, pues tiene otros elementos que
resultan ajenos a su descripcion o que resultan conceptuales.

Entre los modelos que fueron considerados como mas faciles de comprender
se encuentran los modelos de Aristételes, Lasswell, Schramm & Osgood (1954),
Braddock (1958), Jakobson (1960) y Umberto Eco (1975) (ver la Tabla 5). Con respecto
a los evaluados con nivel de comprensién bajo, destacan los modelos de Kurt Lewin
(1947), George Gerbner, Frank Dance y Abraham Moles.

1 Aristételes NA

2 Biihler, Karl 1934
3 Lasswell, Harold 1948
4 Schramm & Osgood 1954
5 Lazarsfeld, Paul & Katz, Elihu 1955
6 Braddock, Richard 1958
7 Jakobson, Roman 1960
8 Bense, Max 1969
9 Eco, Umberto 1975
10 Shoemaker & Reese 1991
11 Blanco, Manuel 1996
12 Narayanan & Hubscher 1997
13 Vilchis, Luz 1999

Tabla 5. En esta tabla se observan los modelos de comunicacién catalogados con un tercer grado de

comprension visual (Altamente faciles de comprender)

Tomando en cuenta los resultados de esta evaluacion, si se busca determinar la
pertinencia de los modelos analizados como herramientas guia en la practica del disefio
grafico y la conceptualizacién de objetos de comunicacion visual, los que resultaron
con mayor facilidad de comprension funcionan como instrumentos y guias para la
elaboracién de proyectos graficos, pues al entender de manera directa la relaciéon entre
sus elementos sera mas facil adaptarlos a diversas situaciones y problemas de disefio,
y encontrar asi una metodologia adecuada para su seguimiento.

Fuente: Autores, 2023.
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La categoria de grado de integralidad se refiere a los elementos: actores y procesos
basicos que debe tener el modelo de comunicacién. Un modelo integral es aquel que
contempla quién emite el mensaje, quién lo recibe y cual es el proceso por el que
dicho mensaje pasa en el trayecto de una persona a otra. A su vez, el modelo muestra
que el mensaje o disefio se produce con incidencia de los contextos socioculturales,
econdmicos y politicos de ambas personas y también es afectado por el medio o canal
seleccionado para su transmision o publicacion. Otro elemento que otorga integralidad a
los modelos es la consideracion de los aspectos cognitivos o psicoldgicos que intervienen
primordialmente en la persona usuaria o que consume el disefio, aunque también
es evidente que la persona que lo disefia tiene sesgos referentes a dichos aspectos.

De los 37 modelos analizados, 9 de ellos (24,32 %) contemplan todos los aspectos
mencionados anteriormente y por lo tanto se les otorgd un grado 3 de integralidad. Por
otrolado, 21 (56,76 %) obtuvieron un grado 2 de integralidad al faltar algtin aspecto o
no considerarlo de forma adecuada. Finalmente, 7 de ellos (18,92 %) se encuentran en
el grado 1 al no considerar aspectos suficientes para su integralidad. A continuacién,
se presenta la Tabla 6 con los modelos que fueron clasificados en nivel 3.

Shannon, Claude. 1949
Wiener, Norbert. 1948
Schramm, W. & Osgood, C. 1954
Maletzke, Gerhard. 1963
DeFleur, Melvin. 1966
Bense, Max. 1969
Munari, Bruno. 1972
Jakobson, Roman. 1960
Berlo, David. 1960

Tabla 6. En esta tabla se observan los modelos de comunicacion catalogados con un tercer grado
de integralidad (Altamente Aplicables).
Fuente: Autores, 2023.

Dentro de la categoria de uso en el aula como instrumento didactico, se busco
determinar la funcionalidad de cada uno de los modelos analizados como una
herramienta directriz para la generacion y conceptualizacion de proyectos de disefo.



Para esto fue necesario analizar los elementos que los integran y retomar las categorias
de su utilidad para la conceptualizacion del disefio, usabilidad como metodologia y
grado de comprension visual del modelo.

De ello se concluye que de los modelos analizados, la mitad (54 %) resultaron
pertinentes para ser utilizados como guia o instrumento didactico, pues es posible
adaptar situaciones y problemas de disefio a través de los componentes que los
integran para dirigir los pasos de un proyecto creativo. Entre los modelos que
obtuvieron mayor puntuacion en este parametro se encuentran los disefiados por
Saussure, Lewin, Lasswell, Wiener, Braddock, Munari, Vilchis, entre otros (ver Tabla 7).

1 Saussure, Ferdinand 1916 11 Berlo, David.

2 Lewin, Kurt 1947 12 DeFleur, M.

3 Lasswell, Harold 1948 13 Moles, Abraham.
4 Shannon, Claude 1949 14 Bense, Max.

5 Wiener, Norbert 1948 15 Munari, Bruno

6 Bateson, Gregory. 1951 16 Eco, Umberto

7 Lewin, Kurt. 1951 17 Lozano, Carlos

8 Newcomb, Theodore. 1953 18 Blanco, Manuel
9 Braddock, Richard. 1958 19 Vilchis, Luz

10 Jakobson, Roman. 1960 20 Shedroff, Nathan

1960
1966
1967
1969
1972
1975
1996
1996
1999
1999

Tabla 7. En esta tabla se observan los modelos de comunicaciéon que obtuvieron mayor

puntuacion para ser utilizados como instrumento didactico dentro del aula.

Finalmente, se considerd que los modelos de Hovland, Gerbner, Wesley-MacLean,
Riley-Riley, Watzlawick-Beavin & Jackson y el de Schramm son los que representan
una dificultad al momento de utilizarlos como herramienta proceso para la conceptua-
lizacién de un proyecto de disefio, ya que pueden contener elementos que requieren
una explicacién alterna para su utilizacién o debido a que el grado de complejidad
de su representacion visual es alto.

Fuente: Autores, 2023.



Después de la clasificacion y el andlisis se determiné cudles son los modelos mas
aplicables en el disefio grafico desde un punto de vista abductivo. No podemos omitir
reflexionar que los diversos modelos tienen diferente aplicabilidad segtin el momento
en el que se encuentre el proceso de disefio, de tal forma que aquellos que se usan
en el aula como método de ensefianza pueden diferir de los que son aplicables en
los momentos de producciéon o de implementacién del disefio. En esta investigacion
abordamos el aprendizaje del disefio grafico de forma general y su fomento como una
prioridad, de forma que futuras investigaciones pueden arrojar distintos resultados
dependiendo del objetivo de aplicacion del modelo de comunicacion.

En ese orden, una de las conclusiones relevantes a las que esta investigacion llegd
es que, en el proceso de disefio, de forma generalizada, quienes disefian no realizan
evaluaciones sistematicas de los productos, sino que dichas evaluaciones se llevan a cabo
por otro grupo de profesionales que pueden ser los mercadoélogos o los socidlogos. Los
redisefios de los productos graficos suelen basarse en estos resultados de los estudios
de mercado y en inferencias empiricas que son dependientes de quien disefa. Asi, el
proceso de diseno se considera lineal, ya que no llega una retroalimentacion directa
de la poblacion usuaria, sino a través de una disciplina alterna.

En esta investigacion pudimos constatar que los modelos de comunicacién mas
aplicables al proceso de diseno provienen de las disciplinas humanisticas. Esto es
coherente con los objetivos propios del disefio grafico, ya que es una disciplina cercana
tanto al desarrollo como a los diferentes procesos humanos afectivos y cognitivos, y
ademas se refiere constantemente al conocimiento del comportamiento sociocultural
de los diferentes grupos poblacionales. Sin embargo, de todos los modelos analizados,
dos se realizaron exprofeso para su uso en el disefio grafico o visual, y se incluyeron en
los diez modelos con caracteristicas adecuadas para su uso en los procesos de disefio.

Un hallazgo interesante es que los modelos de comunicacion que plantean un flujo
lineal son tiles en el proceso de disefio tradicional, y los modelos que consideran la
retroalimentacion (interactivos) son mas afines al disefio colaborativo o social.

Un descubrimiento derivado del anadlisis de los modelos, y que mencionamos
anteriormente, es que el disefio es un proceso lineal en el aula que no llega al paso de
evaluacion, sino que se queda en la produccién del disefio/producto y se convierte en un
proceso circular cuando requiere la evaluacion en el mercado objetivo. Finalmente,
un tercer hallazgo es que hay modelos que plantean un ideal a conseguir, que buscan
ser prescriptivos, y otros que describen procesos en si.



Del analisis resultante se enlistan los 10 modelos de comunicacién con mayor
puntaje global obtenido como sumatoria de todas las categorias, y al mismo tiempo
son los que han mostrado ser mas aplicables a la practica del disefio grafico y a su
ensenanza. Los primeros cuatro son los que obtuvieron los puntajes mas altos, es
decir que son altamente aplicables.

Harold Lasswell, 1948, con la ampliacion de Richard Braddock, 1958.
Roman Jakobson, 1960.

Luz del Carmen Vilchis, 1999.

Nathan Shedroff, 1999.

David Berlo, 1960.

Kurt Lewin, 1951.

Umberto Eco, 1975.

Wilbur Schramm & Charles E. Osgood, 1954.

Paul Lazarsfeld & Elihu Katz, 1955.

Gerhard Maletzke, 1963.

Para fin de las conclusiones de esta investigacion, se describen tinicamente los cuatro
modelos altamente aplicables a la practica del disefio grafico. Sin embargo, quedan
para futuros articulos los datos analiticos de los demas modelos de comunicacion.

El primer modelo altamente aplicable es el producido por el profesor Harold D.
Lasswell (1948), y ampliado una década después por Richard Braddock (ver Figura 2),
que plantea la férmula descriptiva del proceso comunicativo mediante las preguntas
(quién - dice qué - a quién - por cual canal - con qué efecto? Y si bien se basa en las
primeras investigaciones provenientes del periodo posterior a la primera guerra
mundial, fue a partir de la segunda guerra mundial que se comenzaron a asentar las
bases del analisis de la comunicacién masiva, como una forma de estrategia politica
y social. Esta fue una de las principales ocupaciones del trabajo de Lasswell.
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Modelos de comunicacién mas aplicables a la préctica y didéctica del disenio grafico

Figura 2. Esquema del modelo propuesto por Harold Lasswell y ampliado por Richard Braddock,
cuyas dos aportaciones se sefialan con lineas punteadas sobre y bajo el elemento del comunicador.
Fuente: Laswell & Bradock (1948).

Ya que, tal como sefiala Castro y Moreno (2011), al pensar en el objetivo del
estudio que Lasswell desarrollaba cuando propuso esta formula, es obvio que el
efecto representa la parte medular, ya que para la propaganda politica este elemento
es todavia motivo de estudio permanente y cada vez mas complejo. De ahi que la
férmula descriptiva del proceso de la comunicaciéon de Lasswell fuese ampliada por
Richard Braddock (1958), en su publicacion An extension of the Lasswell formula,
pues agrega la intencionalidad del mensaje y las circunstancias en las que se produce,
dos puntos que actualmente resultan esenciales para definir el contexto y la intencién
de la recepcion del mensaje.

Para la aplicacion en el disefio grafico, parte de las virtudes de este modelo desde su
version original hasta la adaptada por Braddock recae en utilizarlo como metodologia
base de proyectos de disefio y de planificar desde las preguntas que se plantean para
cada uno de sus elementos hasta la posibilidad de estudiar al emisor con un analisis
de control, al mensaje mediante un analisis de contenido, al canal por un andlisis del
medio, al receptor por uno de audiencia, y al efecto en un analisis homoénimo. Por eso,
su simplicidad permite ser utilizado en el aula como un formato basico para explicar
la evaluacion de los proyectos de disefio.



Modelo de funciones del lenguaje

De forma semejante a la formulacién de Lasswell-Braddock, el modelo desarrollado
por Roman Jakobson en 1960 posee sus bases en el modelo Organon de Karl Biihler, y
esta influenciado por la teoria matematica de la comunicaciéon de Shannon y Weaver,
sin considerar el mensaje como una mera transmision de informacién (ver Figura 3). —

Para Jakobson, la lengua es un sistema funcional y desde esa posicién plantea
seis funciones principales del lenguaje: 1) expresiva o emotiva, que se enfoca en el
emisor y su expresion emocional, opiniones y actitudes; 2) conativa o apelativa, que se
centra en el receptor y busca influir en su comportamiento o actitudes; 3) referencial
o denotativa, que plantea el contexto; 4) factica, que se refiere en el canal o medio de
comunicacién; 5) metalingiiistica, misma que se concentra en el uso del lenguaje y sus
cddigos, y, por ultimo, 6) la funcidén poética, que hace énfasis en el mensaje.

Contexto

Emisor Receptor

Codigo '['J -

Canal

Figura 3. Esquema general de la comunicaciéon humana de Roman Jakobson.
Fuente: Roman Jakobson (1960).

Este modelo es de utilidad para analizar la interaccion de los elementos del proceso
de la comunicacion, en el que mediante una estructura sencilla propone seis funciones
de la comunicacion, esenciales y provenientes de la lingiiistica estructural y la semidtica.

El modelo permite considerar todos los elementos que intervienen en una comuni-
cacion directa donde no hay retroalimentacién inmediata. Por ejemplo, en una campana
publicitaria se consideran el canal, el cdédigo y el contexto donde tendra lugar la
comunicacidn, y a partir de ello se configura el mensaje que llegara al receptor.
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Modelo de comunicacion grafica

El modelo de comunicacién grafica de Luz del Carmen Vilchis, presentado en 1999,
es una infografia esquematica que representa visualmente un movimiento organico de
los procesos inmersos en la comunicacion a partir de la semiosis (ver Figura 4). Este
modelo propone una metodologia de disefio y comunicacién basado en condiciones

semiodticas y hermenéuticas.
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Figura 4. Esquema generado por Luz del Carmen Vilchis y publicado en 1999 en su libro Disefio,

Universo de conocimiento: Investigacion de proyectos en la comunicacion grdfica.

Fuente: Luz del Carmen Vilchis (1999).

Vilchis parte del imperativo de comprender el proceso del disefio segtin dos campos
delarealidad: el que corresponde a la realidad externa y el que obedece a la integracion
materializada del mensaje. Esto da pie a una comprensién amplia del proceso de comuni-
cacién visual segtin la estructura previa a su transmision y de sus efectos posteriores.



Este modelo desdobla la participacion del emisor en dos secciones: el externo y
el interno. Este modelo se concentra en este ultimo. Asi, se incorporan tres niveles
de semiosis y se coloca al disefiador en medio de los dos primeros niveles, ya que es
quien retoma e interpreta las necesidades de disefio del emisor externo para plantear
soluciones que sintetizan las técnicas visuales para una adecuada comunicacién.

El modelo de Nathan Shedroff, de 1999, se adapté al disefio de mediaciones
digitales y muestra un flujo de transformaciones de datos a conocimiento y sabiduria
al alcanzar el espacio de experiencia cognitiva de quien recibe el disefio, pasando por
el contexto local y el global, y a través de acciones conscientes sobre él (ver Figura 5).

Partiendo de los postulados del disefio de informacién y del disefio de experiencias,
Shedroff genera un modelo que no puntualiza los elementos y agentes que participan
en el proceso comunicativo, sino que se concentra en plantear la transformacién de
los datos en conocimiento. Recupera la idea de considerar la comunicacién como un
fenémeno mas alla de la transferencia de informacion y da un caracter significativo
para cada individuo.

El modelo parte de los datos, como la unidad base del proceso de conocimiento,
que se transforman en informacion a la que se le asigna un significado. Este altimo ha
sido determinado por los productores del disefio para convertirlo en conocimiento,
que dentro de un marco especifico de contexto se adquiere de la experiencia. Este
ultimo deviene en sabiduria, que se plantea por el autor como el nivel mas alto de
participacion, ya que en este nivel los agentes que intervienen en el proceso comuni-
cativo juegan un rol activo; aqui se analizan los eventos socioculturales y se incide
sobre la realidad en funcién a la sabiduria adquirida.
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Figura 5. Esquema de la progresion del entendimiento segin Nathan Shedroff, 1999. Grafico
redisefiado por el equipo de investigacion (2023) a partir de “Information Interaction Design”.
Fuente: Nathan Shedroff (1999)



Con base en lo anterior, podemos concluir que la importancia de conocer la
aplicabilidad de los diferentes modelos de comunicacién en el proceso de disefio y
su ensefianza radica en que las bases comunicativas son ttiles en el disefio para el
reconocimiento de todos los elementos que componen un proceso de comunicacién
visual. Es decir que, a través de la esquematizacion mediante un modelo grafico,
podemos comprender el proceso de disefio en abstracto y ademas aplicarlo a situaciones
especificas tanto en el mercado laboral como en el aula, para que quienes estudian
puedan apropiarse de dicho proceso y con base en él producir disefio.

Asi, mediante la aplicacion del modelo de comunicacion, quienes generan el disefio,
ya sea en un mercado laboral o en aula, pueden analizar a quién deben emitir el mensaje,
por qué medios o soportes, en qué circunstancias, con qué objetivos y quién y cdmo
lo recibe. El anterior proceso permite también comprender y distinguir entre cliente
(quien compra o adquiere el disefio) y quien lo usa, ya que no necesariamente son la
misma persona, y ademas qué mensaje quiere emitir de si mismo quien encarga el
disefio. Esto nos permite recuperar las bases de la comunicacion en el disefio, que son
importantes porque nos especifican quién dice y comunica a quién y coémo.

Esta investigacion tuvo como limite la definicion de los principales modelos
de comunicacién con aplicabilidad en el proceso de disefio, sin embargo, los
datos obtenidos han llevado a reflexiones profundas y novedosas que estaremos
sistematizando en otros espacios.
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El presente articulo de reflexion explora criticamente la relacion conflictiva

de la clase creativa con las instituciones culturales e industrias de este sector.
Estos son espacios donde dialogan componentes conceptuales de criticos
reconocidos con experiencias propias y del alumnado, de quienes he tenido la
oportunidad de ser su tutor, en el Posgrado en Artes y Disefio de la Universidad
Nacional Auténoma de México. En cuatro partes, este escrito introduce en un
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primer momento a la dependencia insoslayable del sector cultural con el sector duro
del capitalismo, es decir la industria de materiales y energia. En el segundo apartado
se describen los efectos inmanentes de la produccién cultural actual: banalizacién,
empobrecimiento del sentido y significado, precarizacién laboral, normalizacion del
productor, estandarizacion de los productos, subsuncién de las propuestas diver-
gentes, desvinculacion social de los creadores, y capitalismo cognitivo. En la tercera
parte se comparten algunas experiencias personales y proximas de la forma que
vivimos esos efectos inmanentes en nuestro quehacer creativo. En la cuarta parte se
postula al capitalismo cognitivo como la manera que integra y articula los efectos
inmanentes en la actualidad. Para finalmente, concluir con una visién distopica del
futuro de la produccion cultural, hacia la automatizacion liderada por la inteligencia
artificial, dejando solo una puerta abierta como salida de escape por medio de las
redes de cultura comunitaria y la economia solidaria.

This reflection article critically explores the conflictive relationship of the creative
class with cultural institutions and creative industries. In dialogue, conceptual compo-
nents of recognized critics with their own experiences and of the students of whom
I have had the opportunity to be their tutor in the Postgraduate Program in Arts and
Design at the National Autonomous University of Mexico. In four parts, this writing
introduces us at first to the unavoidable dependence of the cultural sector with the
hard sector of capitalism, that is, the materials and energy industry. The second
section describes the immanent effects of current cultural production: trivialization,
impoverishment of meaning and meaning, labor precariousness, normalization of
the producer, standardization of products, subsumption of divergent proposals,
social disengagement of creators, and cognitive capitalism. In the third part we share
some personal and close experiences of the way we experience these immanent
effects in our creative work. In the fourth part we postulate cognitive capitalism
as the way that integrates and articulates the immanent effects in the present. To
finally conclude with a dystopian vision of the future of cultural production towards
automation led by artificial intelligence, leaving only one door open as an escape
route through community culture networks and the solidarity economy.



En el presente texto, expongo la situacion de la clase creativa a partir
de sus problematicas en relacién con los procesos de produccion en las
instituciones culturales o industrias creativas (cine, television, radio, teatro,
musica, arte, publicaciones, entre otras). Estas instituciones, o industrias,
son definidas como subsistemas armonizados entre ellas mismas y son
dependientes de las demas ramas de la industria basica.

En este panorama, las empresas culturales se muestran débiles y
serviciales a los poderosos sectores secundarios de la transformacion de
materias primas, segtin la visién de la economia. ;Qué seria de lo audiovisual
o de los objetos contemporaneos sin los materiales petroquimicos y
metaltrgicos,! que combinados con la energia suministran los soportes
e interfaces necesarias para la creatividad y el consumo estético, en
el ambito de la produccion cultural actual? Pensemos en el consumo
energético necesario para el funcionamiento de las maquinas que usamos
cotidianamente para hacer, ver, escuchar y sentir los productos culturales,
consumida masivamente tanto en la intimidad del hogar como en la
colectividad de los espacios puiblicos y de los espacios de exhibicion de
la cultura de consumo.

Asi, con la modernidad lleg6 una sentida transformacién cultural;
aquellas culturas premodernas quedaron fuera del proyecto capitalista,
que como es sabido se sustenta en el desarrollo econémico, poniendo en
marcha un programa de extractivismo cultural que deja a los creativos,
antes artesanos y artistas, fuera de las decisiones que guian la cultura
moderna. Solo se les incluye como contenidos exdticos de culturas salvajes
en contraste con la “civilizaciéon moderna”.

Los modos de produccion cultural actual han generado una serie de
efectos inmanentes en la produccion,? distribucion y consumo de la obra




de arte-diseno,® asi, ha transformado sus valores de uso hacia el valor
de cambio. En este sentido, el arte-disefio, sin distincién disciplinar al
interior de los procesos de la modernidad capitalista, es hoy una mercancia
catalogada, etiquetada, empacada y apropiada por las industrias. La cual
se caracteriza por dirigir sus esfuerzos a la venta y consumo de productos,
bienes y servicios; tal y como lo diagnosticaron desde los afios 40’s Theodor
Adorno y Max Horkheimer, “El arte es una especie de mercancia, preparada,
registrada, [y] asimilada a la produccion industrial, adquirible y fungible...”
(1998, 203). Esta caracterizacidon desarrollada a partir de las reflexiones
en torno al cine, la radio, la musica, la television y el internet dibujan un
panorama donde los limites del arte, el disefio y la publicidad son irreco-
nocibles. No sabemos si los cortes comerciales venden los contenidos
mediaticos o si los contenidos mediaticos venden productos de consumo,
este es un espacio francamente nebuloso y continuo.

De tal forma, nos encontramos con que las formas de relacion hegemonica,
del arte-disefio con la sociedad estd definida primordialmente a través
del intercambio econémico. El cual banaliza y empobrece el sentido y
significado de su complejidad, que el arte-disefio ha desarrollado como
practica no institucionalizada. Lo anterior abri6 la posibilidad de continuar
identificando otros efectos en la relacidon conflictiva entre los creativos
(artistas - disefiadores) y las instituciones culturales. Los cuales se puede
reconocer como precarizacion, normalizacién productor, estandarizacion
de los productos, subsuncion de propuestas divergentes, desvinculacion
social y capitalismo cognitivo. Estos son algunos de efectos que se muestran
con grandes costos sociales, y que el capitalismo actual ha potencializado
inhumanamente, registrando una expansion sin precedentes del proceso
de industrializacion, que comenz6 con las materialidad del mundo y que
se ha ensancho hasta las esferas simbdlicas del hombre.

Lo que comenzd con la privatizacion y mecanizacion de los recursos
materiales, asi como con los procesos de produccion artesanal, explotacion
material y simbolica, contintia expandiéndose hasta lugares insospechados;
aqui una observacion de Lefevbre: “con la industria del ocio, el capitalismo
se ha apropiado de los espacios que quedaban vacantes: el mar, la playa,
la montafia” (1974, 220-221). Esta logica de propagacion y crecimiento
también se observa en su desplazamiento hacia procesos de apropiacion del
patrimonio intangible, es decir, de lo inicamente simbélico, subsumiendo
fiestas, tradiciones, rituales, etcétera en las dinamicas del turismo cultural.



Lo cual ha llevado a los gobernantes, hoy convertidos en promotores
y gestores de la privatizacién de los bienes nacionales a favor de los
corporativos capitalistas internacionales,® a vincular los destinos de la cultura
al sector econdmico del turismo. Con esto, se ha delatado el extractivismo
cultural, el colonialismo interno y el incrementado la vision simplista
monocular impuesta desde las proposiciones economicistas de la realidad.

Este sector econdémico de la cultura y la creatividad comprende un
conjunto de unidades productoras de bienes y servicios culturales,
incluidas las micro, pequefias, medianas y grandes empresas,
ya sea de capital privado o bien gubernamental, cuyo principal
insumo es la creatividad. Incluye también a las bellas artes
(musica, pintura, danza, escultura, etcétera), el patrimonio cultural
material e inmaterial, los museos, las artesanias y el entreteni-
miento (cine, radio, television), las tradiciones, la gastronomia
y otros mas de los que nos caracteriza y da personalidad social
(Garcia y Piedras, 2013, 23).

El reduccionismo de esta perspectiva no alcanza a reconocer en el
horizonte la complejidad de la produccién cultural manifiesta como un
proceso social pluricéntrico, multidimensional y polisémico. En México
el indicio contundente del proceso de “privatizacién” del ambito cultural,
se dio con la iniciativa del gobierno de la creacion, en el 2016, de la nueva
Secretaria de Cultura del Gobierno de la Repuiblica Mexicana, que adjunta
por medio de la Coordinacién Nacional de Patrimonio Cultural y Turismo®
los destinos de la cultura con la industria cultural. De esta manera permea las
instituciones publicas con los efectos inmanentes de la produccién cultural
institucionalizada, que atienden de manera disciplinada las agendas interna-
cionales sobre el turismo cultural, dictadas desde los organismos interna-
cionales por medio de diversos documentos.” Entre los que encontramos
La carta internacional de turismo cultural: la gestion del Turismo en los sitios con
Patrimonio Significativo, donde se establece una profundizacion del valor
economico de la cultura por medio del concepto patrimonio.

El Turismo puede captar los aspectos econémicos del Patrimonio y
aprovecharlos para su conservacion generando fondos, educando
ala comunidad e influyendo en su politica. Es un factor esencial
para muchas economias nacionales y regionales y puede ser un
importante factor de desarrollo ICOMOS, 1999, 2).

5 “La nueva categoria de los
gobiernos privatizados hace

de sus presidentes un nuevo

tipo de gerentes que muestran

ser buenos gobernantes por su
capacidad de atraer capitales
corporativos y de aplicar las
politicas de ‘descrecimiento’,
‘desinformacion’, “‘desconoci-
miento’ y ‘des-educacion’ con que
el capital corporativo dominante
logra eliminar competidores en
los paises endeudados e impide
que surjan nuevos competidores
con alta capacidad tecnoldgica,

o clases medias con jovenes
insumisos y bien preparados...
Los presidentes-gerentes y

demas gobernantes mental y
materialmente privatizados
abandonan, con el apoyo de los
‘accionistas’y de la burocracia de
los ‘complejos militares-politicos-
empresariales y mediaticos’ los
antiguos proyecto de Civilizacion,
Progreso, Desarrollo. Por supuesto
abandonan también los antiguos
proyectos de la democracia del
pueblo con el pueblo y para el
pueblo, y de justicia y libertad que
en un tiempo pasado proclamaron
algunos de los mas importantes
“founding fathers”, como Lincoln

[dijo]” (P. Gonzalez, 2012).

¢ Consultar https://patrimoniocul-

turalyturismo.cultura.gob.mx/

7 Los documentos se encuentran
publicados en: https://patrimonio-
culturalyturismo.cultura.gob.mx/

documentos/.
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Sin embargo, y como ejemplo, nos podemos preguntar ;como reducir los
rituales de Semana Santa en Taxco a un hecho econémico? Si reconocemos,
que el origen de esta practica se encuentra inserta en la esfera religiosa de
una comunidad con tradiciones provenientes de la época virreinal en México.
Es a través de esa mirada simplificadora que se descarga de los significados
profundamente misticos y comunitarios que aniquilan su sentido simbdlico,
convirtiéndolo en una atraccion turistica, que, segtn la carta, es lo realmente
significativo e importante desde la perspectiva econdmica.?

Figura 1. Problema practico de relacién conflictiva entre la clase creativa y las
instituciones culturales.
Fuente: Aguilar (2018).

En la Figura 1 podemos seguir cémo el proceso de industrializacion
ha llegado a instalarse en la esfera simbdlica, de lo cual se desprenden los
aqui llamados efectos inmanentes de la produccién cultural en las institu-
ciones culturales o industrias creativas: precarizacion del trabajo creativo,
normalizacién del productor (artistas y disefiadores), estandarizacién de
productos, desvinculacion de procesos sociales vistos desde las perspectivas
de la complejidad, subsuncién de propuestas criticas y divergentes, y



capitalismo cognitivo. Estos son los efectos que se abordan a continuacién uno por uno;
y que han sido valorados como costos sociales de la produccién cultural capitalista
por numerosos investigadores, criticos y activistas desde el siglo pasado y principios
de este. Entre ellos encontramos a Theodor Adorno, Max Horkheimer, Alberto De
Nicola, Benedetto Vecchio, Giggi Rogero, Brian Holmes y Ratl Sanchez entre otros,
los cuales han reflexionado sobre la produccion cultural desde los medios de comuni-
cacién masiva y desde los circuitos artisticos (museos — galeria — revistas), también
desde las artes escénicas. Ello ha permitido proponer la lectura sobre el subordina-
miento de dichas instituciones creativas, a las industrias de bienes de consumo y de
servicios. De esta manera, se integran a procesos de produccion y comercializacion
de alimentos envasados, equipo electrénico, mobiliario, servicios financieros, las
poderosas industrias de la construccién, espectaculos, turismo y medios de comuni-
cacidn, entre otras tantas mas. Este proceso que continta replicandose en el territorio
de la cultura desde el siglo pasado hasta el inicio del presente de siglo XXI, y que
incluye la interdependencia del sistema educativo produciendo el capital cognitivo
que alimenta y atiza la maquinaria productiva del dinero.

A continuacién, profundizaremos en la identificacion y descripcion de los efectos
inmanentes de la produccion cultural en el contexto actual mexicano, localizando
este fenomeno global en lo local. La clase creativa comprendida desde el &mbito de
la produccién cultural nos permite reconocer a los profesionales de las disciplinas
creativas como un conjunto heterogéneo de personas, con problemas similares en el
desarrollo de sus actividades laborales. Desde dibujantes hasta Dj’s son trabajadores
que producen a partir de sus capacidades creativas e inventivas. No obstante, el hecho
de ejercer una profesion no implica tener las condiciones minimas para desempenarse
desde la comodidad que da la seguridad laboral, ni del desarrollo profesional. A
esta falta de condiciones basicas se le ha denominado precarizacién del trabajo
creativo. Este fendmeno se ha caracterizado por condiciones comunes del empleo
bajo el paradigma neoliberal, los productores culturales se enfrentan con trabajos por
proyectos intermitentes y eventuales; contrataciones por obra especifica sin presta-
ciones de ningun tipo; ambigiiedad o carecia de la legalidad contractual; anulaciéon
y clausura de su creatividad por el subordinamiento a las directrices institucionales;
autoempleos y subempleos alternativos fuera de las industrias culturales; estas son
las condiciones actuales en las cuales artistas y diseniadores participan en el ambito
laboral de la produccién cultural en México.

El trabajo de los creativos se ejerce principalmente desde su eventualidad, es decir,
desde el desarrollo de proyectos especificos para producciones determinadas. Esto
genera efectos de carencias, donde la situacion de los creadores se presenta como la
ausencia de entradas fijas y constantes por su actividad laboral. Algunas veces pueden



cobrar muy bien y otras casi regalar su trabajo. Con esto, se sumerge en una perspectiva
de precariedad econdmica con la cual deberan solventar sus gastos mas basicos.

La mayoria de los intermitentes vive, por tanto, apenas por encima del
umbral del subsidio de desempleo... pero hay una cantidad no definida
de «artistas» sin subsidiar que viven en una situacion de precariedad atin

y artistas en instituciones culturales

mayor, haciendo malabarismos entre empleos precarios... y otras ayudas
sociales (Lazzarato, 2008, 108).

YURI ALBERTO AGUILAR HERNANDEZ

Capitalismo Cognitivo: Avatares del empleo de disefiadores

Es decir, mientras tengas becas o proyectos no la pasaras tan mal, sin embargo,
cuando se terminen estas relaciones de apoyo o contractuales, ;qué pasara? Es
importante sefialar que la cita anterior proviene de un anélisis en el contexto las
sociedades “avanzadas”, es decir, centroeuropeas. No obstante, el fenomeno también
se manifiesta en el contexto latinoamericano, a partir de lo cual se presume que no
importa la preparacién académica ni las habilidades de los productores culturales,
la precariedad esta presente.

Lo que esta sucediendo es mucho mas que este lugar comun: a los jovenes
les es dificil conseguir empleo y, a la vez, ;sorprenden por su uso? fluido
de las tecnologias recientes. Sin duda, como lo han documentado varios

estudios en América Latina, es una paradoja del desarrollo que los jovenes
tengan hoy mayor nivel educativo que las generaciones precedentes, en
promedio mas afios de escolaridad, una formacién mas amplia, y menor
acceso al empleo que en otros tiempos, duplicando o triplicando los indices
de desocupacion de sus padres (Garcia y Piedras, 2013, 9-10).

Urbanismo, Arquitectura y Disefio

Esto sitlia una realidad francamente dramatica, donde los artistas por necesidad de
acumulacion de capital cultural y estar vigentes ejerciendo su profesion, o simplemente
por amor al arte, han asumido como estrategias laborales, abaratar su trabajo o
regalarlo, es decir, donarlo.

9] ]
N

EL ARTISTA EN MEXICO ES EL MEJOR AMIGO DE LOS MUSEOS. A)
Ademas de producir su obra, colecciona la propia y de otros para donarla
alanacion (Tamayo, Cuevas, Rivera o Toledo). B) No le pagan por exponer,
aunque el museo cobre la entrada. C) Siempre estan dispuestos a donar su
obra al museo con tal de pertenecer a la coleccién por lo que ni siquiera
tienen presupuestos para adquisiciones. D) No exigen algo tan fundamental
como el derecho de exhibicién (Mayer, 2006, 6).

Bajo las condiciones del empleo cultural, los empleadores se acomodan para hacer
contratos leoninos donde los creativos siempre llevan las de perder, sin seguridad



social, sin atencion médica, sin ahorro para el retiro, en una palabra, sin
prestaciones;® es aqui donde los contratos por obra se vuelven ttiles para
estas industrias creativas, finalmente si alguien no toma el contrato, pues,
lo tomara otro.

El mercado de trabajo cultural se caracteriza por una hiperfle-
xibilidad que determina una concurrencia creciente entre los
intermitentes. El aumento de la concurrencia entre los trabajadores
tiene consecuencias nefastas para sus condiciones de empleo
(contratos cada vez mas cortos y fragmentados), sus remune-
raciones (salarios a la baja) y [sin] poder de negociacion con las
empresas. (Lazzarato, 2008, 115).

9 La desregulacion del trabajador

es un proceso que afecta todo el
ambito laboral, es una estrategia

del capital corporativo en Latino-
américa, como lo comenta P.
Gonzales: “Con la globalizacion y el
neoliberalismo de fines del siglo XX
y principios del XXI vino un nuevo
control de los trabajadores. El nuevo
control incluyo6 a los trabajadores
metropolitanos y a todos los
trabajadores organizados para
privarlos de sus derechos y presta-

ciones y “des-regularlos” (2012).

Figura 2. Oportunidades del empleo creativo en el contexto mexicano

Fuente: Aguilar (2018).
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10 Informacion disponible
en: https://m.facebook.
com/mexicoicom

posts/1348624398565946/

11 E] costo de entrada general

al MUAC es de 40 pesos por
persona, informacién disponible
en: https://muac.unam.mx/

planea-tu-visita

12 Informacion disponible en:
http://www.chilango.com/ciudad/

chilango-arte-publico-3/

13 Chilango Arte Publico,
video catalogo disponible en:
https://www.youtube.com/

watch?v=gSIrFRgF11M

Esta situacion es observada en una multitud de anuncios de empleo
para disefiadores y convocatorias artisticas como se ve en la Figura 2. Un
testimonio desde la WEB nos ayudara a ejemplificarlo con mayor sintonia
y claridad: se trata del Blog de Leonora Varo, titulado Berrinches de una
disenadora “freelancera”, aqui alguna de las reflexiones que comparte:

En el contexto del arte, encontramos innumerables convocatorias a
exposiciones o bienales, donde si hay algiin premio, es solo para algunos de
los participantes. No obstante, las instituciones organizan eventos con los
contenidos de los artistas en sus espacios de exhibicion, en los cuales cobra
la entrada, se recibe financiamiento o se comercializa en una publicacién.
Ejemplo de lo anterior es la convocatoria del Museo Universitario de Arte
Contempordneo para la consecutiva Muestra de Libros de Artistas,'® donde no se
les paga a los artistas por la exhibicién de sus producciones, sin embargo,
el Museo cobra la entrada.'® Otro caso es una experiencia personal; en
el ano de 2012 participé en la convocatoria de la revista Chilango “[Arte
Publico] Sefiales que precederdn al fin del mundo”,? donde fui seleccionado
para intervenir la fuente de la Plaza Rio de Janeiro,'® para lo cual me dieron
$10,000.00, asi las producciones de los siete artistas ganadores formaron
parte de los contenidos de la revista mensual en mayo del 2012 (Espinosa,
2012), que entonces tenia el precio de $35.00, que multiplicado por su
tiraje mensual de 36,019 ejemplares da un total de venta de $1,260,665.00.
(D’ Artigues, 2001). No parece justo ni equitativo la ganancia de la industria
en comparacion con la de los creadores, ;verdad?



La falta de oportunidades, de empleos de calidad en el &mbito cultural,
ha propiciado que la clase creativa participe en otros sectores laborales.
“Los limitados ingresos y la fragilidad de sus desempefios los obliga
a combinar las tareas creativas con actividades secundarias” (Garcia
y Piedras, 2013, p. 15). En este sentido, vemos a pintores convertidos
en rotulistas, escultores en carpinteros que fabrican muebles rusticos,
disefiadores graficos limitados a operar los equipos de impresion, cualquier
cosa es buena para sobrevivir, mientras se logra participar en algtin otro
proyecto temporal. Sumado a esto, cuando llega esa nueva oportunidad,
no se presentan como una soluciéon importante a la falta de empleo, de
hecho, el trabajo en instituciones culturales algunas veces se convierte en
una pesadilla al momento de cobrar, parte de las irregularidades contrac-
tuales lo que deja a los creativos indefensos ante los empleadores. En el
caso de ser proveedor de organizaciones gubernamentales, ademas de
ser su empleado, hay que financiar a las instituciones, siempre existe la
condicionante de que el pago se efectuara mucho tiempo después de haber
realizado y entregado el trabajo.

Ya en abril habia escrito sobre este problema: la Secretaria de
Educacion Puiblica no habia cumplido con los pagos a ilustradores,
editores, disefiadores y demas colaboradores que habian entregado
su trabajo para la publicaciéon de diversos libros de texto. Con
tristeza les confirmo que, a un afno de que la mayoria de estos
freelanceros entregaron su trabajo, la SEP contintia sin cubrir
los honorarios de aproximadamente 300 profesionales indepen-
dientes. A ellos se suman méds personas que comenzaron a trabajar
en proyectos editoriales a partir del 2014. La excepcion fueron
unos pocos ilustradores a los que se les adeudaba menos de 20,000
pesos mexicanos. Todos los colaboradores que superaban esta
suma contintian sin recibir pago alguno. Calculos aproximados
hacen suponer que la SEP les adeuda cerca de $16 millones de
pesos (si, leyo usted bien) (Varo, 2014a).

Este es un ejemplo de la relacion abusiva e injusta de los creativos con las
instituciones, en donde la deshumanizacion de las relaciones laborales es la
marca que las 16gicas del capitalismo corporativo utilizan. Este fendmeno se
ha contaminado también a las organizaciones gubernamentales, manejadas
como feudos o negocios propios de los administradores de alto rango.!*

En este sentido es pertinente contextualizar la situacion de la precariedad
en el &mbito educativo, y en especifico del &mbito universitario, donde
presento mis reflexiones a partir de dos experiencias contractuales con

14 Un ejemplo de la manera en que
los gobernantes sobreponen sus
intereses econdmicos sobre los
intereses culturales lo comparto

en esta cita: “Con todos ellos
estableci relaciones afectivas

de amistad y colaboracionismo
fraterno, mas alla de un hecho

que nos regreso a la realidad
opresora de la institucionalidad...
pero que valoro como uno de los
aprendizajes mas importantes de
esta experiencia. En la primavera
de 2009 se puso punto final y
autoritario a este proyecto, entonces
yo era profesor de escultura en la
Escuela Nacional de Artes Plasticas
[Campus Taxco], donde recibi

una llamada de Patricia Toledo
(Jefa de Educacion Ambiental

de la Delegacion Tlalpan en ese
momento); muy angustiada me
dijo, que se encontraba Martin (ex
encargado del Bosque de Tlalpan, y
en diferentes momentos mecenas,
colaborador y entusiasta del
ZOOMATL) con un bobcat (y) con
instrucciones precisas del Delegado
en turno Guillermo Sanchez Torres
de retirar la escultura del Teporingo
del Parque... en ese momento hice
conciencia del ejercicio vertical

con el que se maneja la institucio-
nalidad en México, inmediatamente
después de retirarla la escultura se
arrendo el espacio a un brincolin
para cobrar a los visitantes... por
subir, después en la administracion
de la delegada Maricela Contreras,
ademas de seguir arrendandose

al brincolin, se construy6 una
cubierta ligera en la cual, hasta para
evento de bodas ha sido utilizado y
negociado”. (Aguilar, 2018, 107).
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15 Desde 2007 soy profesor de
asignatura y desde 2012 realizo
actividades de investigacion en el
GIAE_, en 2018 firme un contrato
por tiempo determinado como
profesor de carrera de tiempo

completo (interino).

la UNAM. La primera como profesor universitario® y la segunda como
proveedor de arte en la Direccion General de Divulgacién de la Ciencia (DGDC).
En este sentido, el ser profesor de asignatura obliga a tener un segundo
empleo o tercero. Por otra parte, el realizar trabajo de investigacion y
difusion cultural como se le exige al profesor de carrera, con la intension
de poder acceder a una mejor relacion contractual con la institucion, es
algo que muy pocas veces sucede.

Desde la perspectiva de mi participacién como artista en la DGDC,
comparto dos observaciones: la primera tiene que ver con los proveedores,
ellos estan obligados a darle crédito a la UNAM es imposible trabajar
para ella; es decir, hay que financiar la obra y cobrar después de algunos
meses. La segunda observacion es algo que nunca hubiera pensado, sino
lo experimento, en una ocasién se me pidié que el concepto de venta de
la obra, fuera modelo y no escultura, mural o nada que pudiera hacer
pensar que era arte, porque cuando la UNAM compra arte, esta obra pasa
a formar parte de su patrimonio, dicha practica administrativa es una
estrategia de negociacion por parte de la institucion, con la intencién de
abaratar la obra de arte, por un lado, y deslegitimizar los valores artisticos
de la obra, por la otra, concibiéndola como imagen accesoria del discurso
museografico dominado por la textualidad de la tradicién de enunciaciones
en la divulgacion cientifica.

Desde la perspectiva de mi participacién como artista en la DGDC,
comparto dos observaciones: la primera tiene que ver con los proveedores,
ellos estan obligados a darle crédito a la UNAM es imposible trabajar
para ella; es decir, hay que financiar la obra y cobrar después de algunos
meses. La segunda observacion es algo que nunca hubiera pensado, sino
lo experimento, en una ocasion se me pidio que el concepto de venta de la
obra, fuera modelo y no escultura, mural o nada que pudiera hacer pensar
que era arte, porque cuando la UNAM compra arte, esta obra pasa a formar



parte de su patrimonio, dicha practica administrativa es una estrategia de negociacion
por parte de la institucion, con la intencion de abaratar la obra de arte, por unlado, y
deslegitimizar los valores artisticos de la obra, por la otra, concibiéndola como imagen
accesoria del discurso museografico dominado por la textualidad de la tradicion de
enunciaciones en la divulgacioén cientifica.

La inviabilidad de acceder a un empleo digno y seguro en el ambito de la producciéon
cultural ha fomentado el autoempleo, o como dicen los neoliberales, el emprendi-
miento. Para lo cual es necesario la gestion de uno mismo, como dueno y trabajador
de su misma empresa, configurando asi al nuevo actor del empleado-empleador,
paradigma de la individualidad moderna.

Asi, los productores culturales, de hoy en dia, nos lanzamos al mundo laboral
tratando de construir un nicho de consumo que nos ofrezca la posibilidad de gestionar
nuestra precariedad de la mejor manera. Pero al final siempre nos encontramos con
las instituciones como barreras insuperables del trabajo creativo.

El panorama descrito, y argumentado anteriormente, parece configurar solo
dos posibilidades de empleo en el ambito cultural; las cuales son, seguir siendo un
profesionista precario o constituir una nueva institucion donde explotar a otros mientras
sigues auto explotandote; y con esto se sigue reproduciendo el modelo en bucles cada
vez mas deshumanizados, desde donde el complejo sistémico de las industrias sigue
operando gracias a las redes estructura.
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exactamente a los pequenos, quienes no tienen mas que el empobrecimiento
y la precariedad. O bien, retomando una de nuestras férmulas, la movilidad
del explotador tiene como contrapartida la flexibilidad del explotado.
(Lazzarato, 2008, 110).

En México, Alberto Hijar da cuenta de estas redes invisibles de implicacién entre
actores culturales, que ocupan lugares estratégicos en las instituciones. Con esto, el
autor invita a reflexionar sobre la dialéctica entre los personajes y las instituciones
del siglo pasado.

Algunos de sus integrantes ocuparon altos cargos en las direcciones culturales
de la Universidad Nacional Auténoma de México y del Instituto Nacional de
Bellas Artes, todo lo cual no requirié de proclamas como grupo organizado.
Autodenominados como mafia, sus revistas... difundieron ampliamente
sus posiciones hasta dar sentido a un movimiento concretado en personas
contradictorias por su individualismo altamente solidario entre ellos. De
ellos puede decirse lo que Xavier Villaurrutia expresé de Los Contempo-
raneos: ‘archipiélago de soledades’... Pero no forman ni formaron un grupo
explicito, aunque si ejercieron influencia importante por su amplia difusiéon
con alcances latinoamericanos, entre intelectuales y artistas. .. (Hijar, 2007, 10).

Hoy podemos ver como estas llamadas “mafias” culturales continian operando; el
ejemplo de mayor proximidad a los artistas es el caso del Fondo Nacional para la Cultura
y las Artes (hoy Sistema de Apoyos a la Creacion y Proyectos Culturales), donde un
grupo reducido de artistas, pasan de ser beneficiario a jurado del Sistema Nacional
de Creadores, siempre son los mismos.

Sustentada en unas Reglas de Operacion del SNCA publicada apenas el
pasado 28 de noviembre —que no aportan propuestas nuevas, diferentes
o valiosas—, la edicion 2017 del Sistema no solo repite los vicios que lo
caracterizan —como el otorgamiento de la beca de tres afios a productores
que se han beneficiado del estimulo en repetidas y numerosas ediciones, tal
es el caso de Perla Krauze, Gabriela Gutiérrez, Patricia Aridjis, Emilio Said,
Mario Ntfiez, José Luis Cuevas Garcia y José Luis Sanchez Rull, entre otros-,
sino que también incurre en el incumplimiento de sus normas: Aun cuando
la regla nimero 11 sefiala que se deben excluir a los servidores publicos de
mando medio y superior adscritos a cualquier figura analoga de la Secretaria
de Cultura (5C), los Comités de Seleccién beneficiaron en 2013 y 2017 al
pintor Saul Villa, a pesar de desempefiarse como director de Artes Visuales
de la Escuela Superior de Arte de Yucatan, perteneciente a la Secretaria de
la Cultura y las Artes del Gobierno de ese estado. (B. Gonzalez, 2017).



En las reglas de operacion no existen mecanismos para la diversificacion, ni democra-
tizacidn de los recursos. En este sentido, mientras un artista puede ser multiples veces
merecedor de dicha distincidn, la inmensa mayoria de artistas mexicanos nunca seran
apoyados con ese reconocimiento.

De la precarizacién surge otro efecto: la normalizacién del productor, que opera
como formas instauradas del ser productor cultural en el capitalismo corporativo.
Esta forma de ser creativo se ajusta a las medidas del sistema hegemonico, constituido
por la estructuracion de las subjetividades desde los paradigmas del neoliberalismo.
Estas configuraciones replicantes y fractalizadas se presentan tanto en las grandes
instituciones culturales como en la individualidad de los trabajadores intermitentes.
“En las sociedades biopoliticas gubernamentales la constitucion de lo «normal» esta
siempre entretejida con lo hegemonico...” (Loret, 2008, p. 66). Pero ;qué es ser normal
en el ambito de la produccion cultural institucionalizada? Para responder lo anterior,
comienzo por enfatizar sobre la reduccion de la complejidad experiencial humana del
productor cultural, hacia la figura de artistas modelos, las llamadas personalidades
de la cultura. Asi, al nobel creativo se le presentan a esos “genios” de la cultura,
como bohemios empedernidos, incomprendidos, futurélogos, adelantados y demas
calificativos para personas que son recogidos de sus dramas personales para ser
encumbrados como iconos de la cultura, ;alimentando la maquinaria del mainstream?,
configurando modelos a seguir como univocas formas del ser creativo.

Con la autonomia y libertad como valores del creativo, se presenta la trampa del
idealismo emprendedor. Los artistas y disefiadores no se detienen a explorar las
condiciones contextuales que determinan su participacién en la vida econémica de
las sociedades. La libertad del deseo se presenta inicialmente como proceso creativo
por su cualidad auténoma, y nunca se matiza la libertad hacia la posibilidad de
eleccion dentro de los limites de las oportunidades reales y materiales que la sociedad
le ofrece, “... los productores y las productoras culturales ofrecen un ejemplo de
cémo los modos de vida y las condiciones de trabajo «elegidas para si», incluidas
las ideas de autonomia y libertad, son compatibles con la reestructuracion politica
y econdmica” (Lorey, 2008, 76).



De tal forma, se describe el proceso de normalizacién como una falta
de critica a las condiciones del trabajo creativo en las industrias culturales.
La clase creativa se desdibuja en el ambito laboral, ya no como trabajador
propositivo y creativo, sino como un engrane mas de la maquinaria productiva,
en un proceso de transformacién hacia las practicas laborales del trabajo
manufacturero, es decir, como maquiladores de las formulas prestablecidas
donde “Lo normal no es idéntico a la norma, pero puede adoptar su funciéon”
(Lorey, 2008, 66). Son multiples las experiencias que he recogido como profesor
y tutor del Posgrado en Artes y Disefio, de la UNAM, donde los alumnos
huyendo de las practicas opresivas y alienantes del trabajo en el mercado
cultural, se acercan a los estudios de posgrado como una posibilidad para
desarrollar su creatividad adormilada tras las entregas siempre urgidas de
empleadores prepotentes e insaciables. Me permito comentar el caso de
Nora Millan, ilustradora de profesién de la cual fui tutor por dos afios, quien
comentaba la falta de respeto por parte de las editoriales (Alfaguara, Richmond
Publishing, Macmillan-Castillo, Editorial Santillana, Mcgrawhill), siempre
pidiendo el trabajo de un dia para otro, y exigiendo entregas imposibles
de realizar en tan corto tiempo, “a el editor no le importa si duermes o no,
ellos exigen la entrega a primera hora y bajo sus condiciones”.!® Este tipo de
reflexiones suscitadas por el cuestionamiento sobre los motivos personales
de querer ingresar al posgrado o respecto a su investigacion en proceso, es
una condicién constante en las industrias editoriales, museisticas, agencias
de publicidad, empresas de marketing digital, entre otras.

Una dimension diferente de la normalizacion se refiere al poder de
constituirse como parte fundamental de las subjetividades en la sociedad
actual, es parte del sentido comtn aceptar, asumir e incorporar tales
situaciones, como algo que es asi, y ni siquiera se imagina transformarlo.

Aqui juega un papel fundamental la ideologia individualista,
ensimismados en la vida, donde después de una intensa actividad laboral
dentro de algin proyecto de entrega inmediata, solo queda tiempo para
descansar en la soledad necesaria, reafirmando y legitimando nuestra
individualidad como algo normal, “La normalizacién se vive mediante
practicas cotidianas que son percibidas como autoevidentes y naturales”
(Lorey, 2008, p. 67). Asi, del trabajo frente a una pantalla, al descanso, y



nuevamente frente a otra pantalla, se va profundizando en la individualidad, sin
el didlogo con los otros que nos pueda hacer mirar mas alld de nosotros mismos,
levantando la cara y dandonos cuenta de lo que esta pasando.

El efecto de la estandarizacion de las producciones y subsuncion de lo divergente
puede comprenderse como otra forma de normalizacion del productor, acostumbrado
a maquilar férmulas instituidas que su trabajo debe cumplir, bajo los paradigmas
de la calidad requerida e impuestas por los objetivos de la industria en la que es
empleado. Es decir, estandarizacion de la forma, los procesos y los contenidos, de
ello dan cuenta todos los sellos comerciales que significan hoy dia las vanguardias
histdricas convertidas en ismos, hay artistas que asumen su practica como abstracta,
surrealista, contemporanea, etcétera. El ensimismamiento disciplinar, con el que
viven su produccion cultural, no les permite comprender la cultura como algo donde
estan implicitos los contextos, siguen aspirando a producir mercancias para espacios
comerciales definidos con antelacién, como son las galerias especializadas en arte
moderno, contemporaneo, antiguo, etcétera. En el ambito del diseno es todavia mas
dramadtico el asunto, el reciclaje de férmulas de soluciones comunicativas es espeluznante,
pensemos en la historia de los estilos editoriales de las paginas de internet, donde las
soluciones de programacion gobiernan las producciones creativas. De igual manera, la
actual emergencia desmedida de lonas publicitarias, todas parecen iguales, no existe
una exploracion real de las posibilidades comunicativas de los soportes, materiales y
disefios, los temas econdémicos siguen prevaleciendo en las soluciones.

Asi como se describieron los procesos de subsuncién de las vanguardias, también
se observa estos procesos en las actuales propuestas y practicas divergentes. Las
instituciones parecen alimentarse de la critica artistica.

Feminismos, ecologismos y anticolonialismos son ahora parte de la baraja discursiva
de las industrias culturales. Estas luchas, descargadas de sus disputas politico-
ideolodgicas, son reducidas a recuerdos y anécdotas que el visitante del museo, con
pose de turista internacional, adquirira como evidencia de haber atestiguado alguna
exposicion, y exhibira en sus redes sociales en forma de post. La subsuncion se muestra
como un ejemplo de la inmanencia de los efectos en las industrias culturales, se repite



17 El concepto es retomado de
Deluze que hablando sobre el
desplazamiento de una sociedad
disciplinada que produce
individos, hoy nos encontramos
en las sociedades de control

que produce dividuos. “Ya no
nos encontramos ante el par
masa-individuo. Los individuos
se han convertido en “dividuos”,
y las masas, en muestras, datos,
mercados o bancos” (Deleuze

1991, 13).

en circulos cada vez mas profundos, convirtiendo al productor artista en
consumidor fotografico del hecho artistico en las industrias culturales.

La desvinculacién del productor con procesos sociales, caracterizados
por su diversidad y complejidad, es otro de los efectos inmanente de la
produccion cultural actual en las industrias creativas. No se aborda el trabajo
creativo desde la problematizacion de la misma produccion, ademas no se
da cuenta de la accién que su produccion ejerce sobre los diversos ambitos
que trastoca o que consolida. La separacion del creativo de su contexto
mas proximo es operado a través de las urgencias de la profesion, que
no permite reflexionar sobre su vida vinculada a los procesos sociales en
los que se encuentra inmerso. Esta inconsciencia y ceguera es fomentada
por los modelos del profesionalismo disciplinar, “pero la empresa no cesa
de introducir una rivalidad inexplicable como sana emulacion, excelente
motivacion que opone a los individuos entre ellos y atraviesa a cada uno,
dividiéndolo en si mismo” (Deluze, 1991, 2). Una carrera por sobresalir
y ser reconocido como artista y disefiador, pasando de la individualidad
que conforma masas hacia la dividualidad!” que conforma la separacion
de cualquier forma de colectividad. Esta es una profundizacién en la
deshumanizacion del hombre, un proceso que elimina del humano lo
comun, y privilegia la dimensidon competida de la profesion, una pérdida
de la nociéon de semejanza a través del establecimiento de la participacion
del humano en los flujos de trabajo, pero ya no como humano, ahora como
convertidos en capital cognitivo.

Finalmente, llegamos al asunto que parece integrar y consolidar los
efectos inmanentes de la relacién conflictiva de la clase creativa con las
instituciones y las industrias culturales: el creativo como capital cognitivo.
Se convierte en una herramienta, remedio, combustible, o bateria que hace
mover la maquina cultural de la expansion del capital.



Asi, el conocimiento construye el mecanismo que deja afuera a los
trabajadores culturales de la antigua cultura, basada en procesos artesanales
o protoindustriales, donde el cuerpo y la inteligencia humana tenian un
lugar. Esto contrasta con el dominio actual de la automatizacion y la inteli-
gencia artificial. Esta situacion ha generado, y genera, amplios grupos de
desocupados, inoculando en el creativo la constante necesidad de expandir
su conocimiento, cada vez mas técnico y especifico. En la década de los
noventa los programas de disefio eran “humanos”, recuerdo uno que me
gustaba por ello, Freehand, el cual era un programa de ilustracion vectorial,
que fue comprado por Adobe junto con toda la compariia Macromedia. Con
esto fue impuesto en el mercado de la produccion del diseno el llustrator.

Este programa con cada nueva version exige la expansion de las
capacidades de procesamiento de las computadoras, obligando a la
actualizacion de hardware o al reemplazo definitivo del equipo de
cémputo, esto como consecuencia de una mayor automatizacion y
sofisticacion de los procesos asistidos por la inteligencia artificial de
los programas de disefio, fomentando desde el software el consumo del
hardware, encareciendo el trabajo creativo.

En este sentido, el creativo debe ser capaz de manejar programas cada vez
mas dificiles de conocer y utilizar; se han complicado tanto que, podemos
decir sin exagerar, en el caso de los programas de modelado y animacion
tridimensional se han convertido en pequefias fabricas de cine, que obligan
la produccioén a la participacion de grupos extensos de trabajadores para
sacarles todo el provecho. De tal forma, “se asiste a un giro hacia una
divisién cognitiva del trabajo «que reposa en el fraccionamiento de los
procesos de producciéon segun la naturaleza de los bloques de saberes
que son movilizados»” (Vercellone, 2004, 68). Con ello, el creativo no tiene
conciencia ni control del proceso de produccién, es solo un pedn de los
planes directivos de las empresas culturales, proyectos que privilegian la
utilidad antes que la creatividad, desplazando al trabajador de su indivi-
dualidad disciplinar a sus capacidades de dividualidad en el flujo de los
procesos de produccion. Hoy dia, por ejemplo, con la implementacion de
las tecnologias BIM en los programas de diseno asistido por computadora
(CAD),'8 los cuales son utilizados en la industria de la construccion,
mecanizan el proceso de produccién multidisciplinaria y telematica, han
constrenido las interacciones entre los capitales cognitivos, economicos y
politicos en términos informaticos. De esta manera, se ha negando toda
posibilidad de interaccién humana en los procesos productivos.



En modo contrario a la dividualidad, pero en el mismo sentido del aprovechamiento
de los creativos (en la modalidad de mil usos), me permito traer la experiencia de mi
tutela actual Mariana Mafon. Ella hace una reflexion sobre el impacto de la precari-
zacion de las instituciones culturales en México ante los recortes presupuestales del
sector en el afio de 2015. Mariana narra su experiencia como asistente de direccion y
curadora adjunta de la Sala de Arte Publico Siqueiros y la Tallera, museos dependientes
del Instituto Nacional de Bellas Artes (INBA).

En esta cita podemos reconocer como las instituciones culturales se aprovechan
de del profundo deseo creador de los trabajadores culturales, obligandolos a inson-
deables adaptaciones o distorsiones profesionales, que los alejan cada dia mas de
su compromiso inicial y auténtico con la creacién. De esta manera, asiste a la trans-
formacion de la clase creativa en una herramienta multipropdsito que se sostendra
activa pero no suficientemente remunerada, ni reconocida, hasta el momento que
esa herramienta se rompa o sea obsoleta; o en el “mejor” de los casos, desde la
perspectiva capitalista, se sume de manera inconsciente a la reproduccion de las
practicas de capitalismo cognitivo institucional, tratadas y valoradas como innova-
ciones creativas, pero dejando de mirar la reproduccion que activan en sus propias
actuaciones. De tal forma Mariana y sus colegas del INBA generaron una estrategia
de supervivencia creativa llamada Guerrilla Pedagodgica.



Esta experiencia valorada como el esfuerzo de resistencia de un grupo de
creativos ante la pasividad de la autoridad, supone una solucién alternativa
en términos de la democratizacion del trabajo cultural. Pero sigue siendo
tangencial y emergente en la vida de las instituciones culturales, pues no
soluciona el fondo de la precariedad laboral tanto de los organizadores
como de los participantes.

En el momento actual, dominado por una sociedad de masas donde
se privilegia lo individual en contraposicion de lo colectivo, no hay lugar
para las culturas con contenidos simbolicos, solo quedan como indicios
de lo que fueron alguna vez. Liderada esta sociedad del conocimiento
por las instituciones e industrias creativas ejercen su hegemonia sobre
la clase creativa. Descrita esta dictadura de lo no humano (instituciones)
sobre lo humano (creativos) como los efectos inmanentes de la produccion
cultural moderna. De tal forma que la banalizacion, el empobrecimiento
del sentido y significado, la precarizacion laboral, la normalizacién del
productor, la estandarizacién de los productos, la subsuncién de las
propuestas divergentes, la desvinculacion social de los creadores, se unen
en la categoria del capitalismo cognitivo que hoy inundan la manera en
que se crea la cultura. Parece que esta espiral no se detiene, sino mas bien
se acelera con intenciones de desgastar hasta la extincion la creatividad
humana, dando el protagonismo de la creacién cultural a la inteligencia
artificial que se trasmina poco a poco en el gusto del publico.

Ante estos hechos, insoportables, no parece que hay alternativas de
solucion. Sin embargo, en lo mas profundo de la espiral, cuando solo queda
voltear la mirada hacia nosotros mismos las redes de cultura comunitaria y de
economia solidaria se muestran con gran potencial para trabajar soluciones
permanentes a los efectos inmanentes de la relacion conflictiva de la clase
creativa con las instituciones culturales. Desafortunadamente el alcance de
este texto solo tiene la tarea de hacer una reflexion critica sobre los avatares
del empleo de disefiadores y artistas en instituciones culturales.!”

19 No obstante, si gusta conocer
sobre la experiencia de este
analista en las redes de cultura
comunitaria y las practicas de
economia solidarias lo invito a
consultar el texto “Redes colabo-
rativas, Dialdgicas y dialécticas
para caminar juntos” (Aguilar,

2022).
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de mecanica automotriz, con el propdsito de contribuir reflexivamente en las
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En términos metodoldgicos, se desarrolld una investigacion con un enfoque
cualitativo a través de una metodologia descriptiva y analitica, que caracterizo la
percepcion sobre el material publicitario que estas personas reciben de proveedores
que comercializan productos en el sector automotriz. La muestra consideré 120
trabajadores de 55 establecimientos del sector mecanico automotriz en las ciudades de
Tunja, Duitama y Sogamoso del departamento de Boyaca, Colombia. Los resultados
evidenciaron que el uso de la imagen de la mujer en el material publicitario no es
coherente con el contexto. Se concluye que la publicidad, aparte de posicionar o dar
a conocer un producto o marca, debe tener coherencia entre la estética y la funcién
de las piezas o material utilizado. Es decir, que las piezas publicitarias deben cumplir
una doble funciéon: informar y promocionar.

The image of women is still used in advertising spaces as a means of persuasion
regarding a purchase or service decision, but in some cases this image is not coherent
with the product being promoted or is not relevant to the context. This article describes
the different perceptions of individuals working in the automotive mechanics sector,
aiming to contribute reflexively to print advertising strategies commonly used.
Methodologically, qualitative research was conducted using a descriptive and analytical
approach, characterizing perception regarding advertising materials received by
individuals from suppliers marketing products in the automotive sector. The sample
consisted of 120 workers from 55 automotive mechanical establishments in the cities
of Tunja, Duitama and Sogamoso in the department of Boyaca, Colombia. Results
indicated that the use of women’s images in advertising materials is not coherent
with the context. It is concluded that advertising, besides positioning or promoting a
product or brand, should exhibit coherence between the aesthetics and the function
of the pieces or material used. In other words, advertising pieces should serve a dual
purpose: informing and promoting.

El uso de imagenes de mujeres en diferentes medios publicitarios se ha visto
como un estereotipo que atrae al consumo debido a la belleza o a las labores que se
les atribuyen a ellas. En los afios 50, 60 y 70, los anuncios publicitarios con el uso de
imagenes de mujeres eran destinados a



Aunque en algunos casos, y debido a los cambios socioculturales, estas practicas de
mercadeo se estan quedando atras y los aportes de la publicidad tienen el doble efecto
de poner en alerta al receptor y aportar informacion de forma correcta, relacionada
con el objeto del anuncio (Huertas y Gazquez, 2014), aun se sigue encontrando
publicidad en sectores como la mecanica automotriz, donde en carteles, calendarios
y otras piezas impresas se exhiben mujeres casi desnudas haciendo promocién de un
producto. En muchos casos, en estos impresos no se refleja el ejercicio de la empresa
para el cual esta dirigida la publicidad, sino que este tipo de publicidad se enfoca
principalmente en mostrar atributos de belleza como la edad, la altura, el color de
piel y el cabello de la mujer del impreso, y se desconocen los valores, los atractivos
de identidad y la satisfaccion de necesidades basicas de los productos o servicios
(Vega Saldana, et al. 2019).

Por consiguiente, esta investigacion se pregunta por la relacion existente entre esta
publicidad impresa entregada al sector de mecanica automotriz y los trabajos que se
realizan en este sector. Asi, el objetivo principal es describir las diferentes percepciones
y ambivalencias que afrontan las personas que trabajan en el sector de la mecanica, a
través de un acercamiento a los espacios de desarrollo del trabajo automotriz, y lograr
contribuir reflexivamente en la publicidad dirigida a este medio.

Para empezar, se parte de la premisa de que en los establecimientos comerciales
dedicados a la mecanica automotriz es frecuente encontrar publicidad con imagenes
de mujeres semidesnudas como una estrategia de ventas disefiada y distribuida por
proveedores de pinturas, repuestos, lubricantes, metales, accesorios para vehiculos
y autopartes. No obstante, la publicidad actualmente ha evolucionado en algunos
contextos comerciales para transformar su narrativa y darles valor a los productos,
con el propdsito de crear una nueva vinculacion con la marca, participacion activa 'y
fidelizacion con los usuarios (Martinez y Sanchez, 2011).

Esta pesquisa se llevé a cabo en los principales municipios del departamento
de Boyaca (Tunja, Duitama y Sogamoso) y se desarroll¢ inicialmente estableciendo
un camino bibliografico, luego se hizo recoleccién de informacion y se propuso
un acercamiento a los establecimientos y ciudadanos que trabajan en los estable-
cimientos comerciales de mecanica automotriz. La informacién alli obtenida se
sistematizd y se prestd para la interpretacion de datos. Seguido de esto, se realizé un



andlisis y la triangulacién de la informacién recolectada, para evidenciar las diversas
percepciones de este tipo de publicidad en el sector de la mecdnica automotriz y el
interés académico de revisitar y complejizar estas construcciones en el contexto de
la publicidad, “especialmente desde la perspectiva de la grafica publicitaria, campo
escasamente investigado en comparacion con otras esferas mediaticas” (Vergara, De
Simone, Armstrong, y Quiroz, 2020, p. 17). Por tal motivo, este articulo contribuye
en la teoria, reflexién y fundamentacion frente a esta tematica y se soporta en antece-
dentes de estudio que responden al nivel internacional, nacional y local.

Sanchez (2016) sustenta que la publicidad hoy se puede pensar como:

En consecuencia, la publicidad tiene la responsabilidad de establecer detalladamente
el qué y el como se va a mostrar un determinado mensaje, pues este afectara con el
tiempo a unos usuarios.

Desde los afios 90, la mujer se caracterizo por tener poca participacién en asuntos de
caracter social, educativo, politico, entre otros, y solo era vista como una mujer de hogar
dedicada y comprometida con su familia. Mientras tanto, en el sector de la publicidad se
convirtié en elemento seductor en anuncios de automoviles, bebidas, fragancias, bebidas
y otros productos dirigidos al género masculino. A finales de los 90, la imagen de la mujer
en medios publicitarios cambi6 y abrié un espacio a una mujer respetada, valorada y
trabajadora; sin embargo, atin hoy se sigue haciendo evidente el uso de imagenes de
mujeres como un objeto o elemento para llamar la atencion del género masculino sobre
un producto o servicio. Las mujeres que generalmente salen en este tipo de publicidad
tienen cuerpos exuberantes, son atractivas y estan ligeras de ropa. Consecuentemente,
estos estereotipos han sido adoptados por otras mujeres de la sociedad, quienes se sienten
influenciadas por ese tipo de imagen y buscan ser parecidas a ellas (Hecsel, 2013).

En Nueva Zelanda se presentaron numerosas denuncias respecto a la imagen de la
mujer en la publicidad de la marca I love Ugly durante su campafia de joyeria en 2015,
puesto que mostré cuerpos de mujeres desnudos cubriéndose con manos masculinas



mientras llevaban puestas las joyas, y haciendo énfasis sobre las partes intimas de
ellas como pechos, genitales y nalgas, lo que se interpreté como un reclamo sexual
(Montes y Torregrosa, 2018). Asimismo, en Costa Rica han circulado discursos de
publicidad con discriminacién y violencia en contra de las mujeres, en sectores como
belleza, moda, alimentos, bebidas, consumo de alcohol y espacios de ocio, aunque
actualmente adelantan acciones de sensibilizacién y capacitaciones para el sector
publicitario. En este mismo pais, entre los afios “2017 y 2019 ingresaron 148 quejas
ciudadanas validas y casos especiales al Observatorio de la Imagen de las Mujeres en
la Publicidad, lo que pone en evidencia la permanencia de discursos discriminatorios
en la publicidad con base en el género” (Ordonez, 2021, p. 115). Estos dos ejemplos
ponen de manifiesto el uso continuo y predominante de la imagen de la mujer en la
publicidad en diversos contextos publicitarios.

En esta misma linea, el Observatorio de Género del Circulo Uruguayo de la
Publicidad recomienda que es necesaria una publicidad mas responsable que deje
de lado la violencia de género para que la imagen de la mujer no sea el tinico recurso
creativo (Circulo Uruguayo de la Publicidad, 2020). Igualmente, el Observatorio de
la Imagen de las Mujeres en Espafia ha recibido constantes denuncias por el tipo de
publicidad que se sigue desarrollando en el pais, a pesar de la creacion de la Ley
Organica 10/2022, de 6 de septiembre en el articulo 11, que afirma en sus paragrafos
que se “considerarad ilicita la publicidad que utilice estereotipos de género que fomenten
o normalicen las violencias sexuales contra las mujeres, nifias, nifios y adolescentes”
(Ley organica 10/2022, 2022).

Estados Unidos por su parte ha hecho un aporte significativo a la representacion
del papel de la mujer en el arte, puesto que alli se ha visto desde la perspectiva del
objeto y no del sujeto. Es decir, aunque es percibida como un elemento de inspiracién
o persuasion, desde el movimiento pop art la imagen de la mujer se convirti6 en
un objeto de consumo, “el mas bello de los objetos, como el mas precioso material
de intercambio, para que pueda instituirse, en el nivel del cuerpo deconstruido, de
la sexualidad deconstruida, un proceso econémico de rentabilidad” (Baudrillard,
2007, p. 164). Por ello, durante los afios 70 las mujeres exuberantes salian posando
sobre los paquetes de productos. Ejemplo de esto es Peter Phillips, artista del pop art
britanico, quien jugaba con la figura femenina para piezas publicitarias dirigidas a la
industria automovilistica. Un fenémeno contrario a lo anterior fue el ocurrido en la
obra de Andy Warhol, en donde se alude a dejar a un lado la idea de ver a la mujer
como objeto de consumo, pues tenia un grupo de trabajo con hombres y mujeres con
quienes realizaba sus tareas de una manera no convencional. Por tanto, “Warhol fue
mal visto por el machismo y el heterosexualismo en el mundo del arte de esos tiempos,
abriendo deseos, en ese tiempo prohibidos” (Magarfia, 2016, p. 43).



En Colombia, la publicidad ha sido estipulada como toda forma y contenido de
comunicacion que tenga como finalidad influir en las decisiones de consumo (Ley
1480 de 2011). De alli que el poder de la publicidad se haya estudiado desde diferentes
perspectivas culturales, sociales, politicas y econdmicas, y que en los tltimos afios se
haya tratado el papel que desempefia la mujer en la publicidad y cémo se convierte
en un objeto de atraccion para diferentes productos, aunque en ocasiones no existe
una relacién coherente entre ella como imagen y los productos que la acompanan.

Igualmente, Bock (2016) se enfoca en:

En las primeras manifestaciones artisticas, los estandares de perfeccién, belleza
y modelos ideales han sido recurrentes en la publicidad, sirviendo como elementos
persuasivos para estimular la eleccién de un producto o servicio especifico al retratar a
la mujer como un objeto deseado. Este tipo de publicidad desde afios atras encontré a
la mujer como elemento de manipulacion en el inconsciente, para estimular los deseos
sexuales de los hombres y por ello fue el gancho para la venta de varios productos.

La organizacion WomenNotObjects ha creado una serie de videos con el fin
de criticar situaciones absurdas en las que exponen a las modelos para ofrecer los
diferentes productos. Asimismo, Lopez (2019) afirma que:

Sumado a lo anterior, Gonzalez y Martin (2019) recurren a la necesidad de establecer
medidas internacionales de control con las tecnologias de la informacion, puesto que
son utilizadas de diversas maneras para promover el trafico de mujeres y nifias, de
manera que “coadyuvan a los procedimientos tradicionales, formales y simbdlicos de
su organizacion social, como la utilizacién de las amenazas y la supersticion” (p. 6).
Es decir, las autoras valoran el uso de las tecnologias, pero buscan también medidas
judiciales para disminuir a nivel internacional dicha problematica.



En esta misma linea, Gallego (2008) concluye que:

Entonces, ;cual es el papel de la publicidad y los medios de comunicacion en la
sociedad actual? Esta influencia no se torna perjudicial ni negativa, siempre y cuando
los publicistas y creadores se comprometan a servir a los intereses del mercado,
incorporando en la publicidad una visién optimista y estrategias innovadoras para
promocionar productos y satisfacer necesidades. Por lo tanto, es esencial abandonar
los estereotipos al utilizar la imagen de la mujer para fomentar el consumo de ciertos
productos, que en muchos casos no se relacionan entre si.

La sexualidad de las mujeres atn se representa con modelos delgadas, atractivas,
con cuerpos perfectos, lo que altera la verdadera representacion de la mujer en la
sociedad y los diferentes roles en los cuales ahora son protagonistas. “If the advertisers
took a decision to endorse women in all the categories of the product rather than
limiting them to cosmetic, household, or cleaning products, the status of women will
improve” (Sangeeta y Arpan, 2021, p. 251). Entonces, la representacion de las mujeres
va mas alla de un simple elemento atractivo o persuasivo, pues existen contextos
donde interactiia. Desde otras perspectivas, la funcion de la publicidad como agente
cultural pone en evidencia la importancia de la publicidad en los medios y su poder
de persuasion, pues puede generar cambios en la sociedad. Segiin Sanchez (2016),

Es decir, la publicidad se convierte en un reflejo ineludible de la existencia de la
humanidad a partir de sus multiples formas y canales; es una poderosa fuerza cultural
que ha desempeniado un papel fundamental en la transformacion y la evolucion de las
sociedades alo largo dela historia. Su influencia no se limita inicamente a la promocién
de productos y servicios, sino que se extiende a la construccion de identidades, la
difusion de valores, la generacion de tendencias y la creacion de narrativas compartidas.



En el Articulo 20 de la Constitucion Politica de Colombia de 1991 se encuentra
la regulacién de la publicidad. Alli se define que “se garantiza a toda persona la
libertad de expresar y difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y reci-
bir informacion veraz e imparcial, y la de fundar medios de comunicacién masiva”
(Constitucion politica de Colombia 1991). De esta manera, se enfatiza en que la in-
formacion debe ser de calidad, lo cual le compete a quienes realicen actividades de
publicidad en el pais.

A su vez, la Comision Nacional de Autorregulacion Publicitaria (Conarp) expide el
cddigo para una regulacion donde reposan los principios y las conductas universales
de respeto a la veracidad de la informacion, la decencia, la honestidad y los derechos
del consumidor y delos competidores, sin limitar lacreatividad en aquellos aspectos que
trascienden lo objetivo de la comunicaciénde las caracteristicas del productoo servicio.

Sumado a ello, en el Cédigo de Autorregulacion Publicitaria se invita a nuevas
generaciones a un trabajo con responsabilidad, seguridad, integridad de las personas,
decencia y otros principios basicos. Especificamente, el articulo 10 hace referencia a la
investigacidon y manifiesta que, en ella, se debe respetar la dignidad de las personas.
Asimismo, el articulo 11 menciona los principios de honestidad y buena fe en relacion
con lo que se afirma o se transmite (Conarp, 2013, p. 14). Estos capitulos dejan claros
muchos aspectos en cuanto a la transparencia de la publicidad y demas, los cuales se
deben tener presentes al momento de realizar un proyecto creativo; sin embargo, en
el sector mecanico automotriz no se tienen presentes, pues la mujer sigue siendo un
objeto atractivo para vender productos dirigidos al sector automovilistico.

Finalmente, el Congreso de Colombia, a través de la Ley 1480 de 2011, expide el
Estatuto del Consumidor en el que se sustenta, en el Titulo VI, “que las condiciones
objetivas y especificas anunciadas en la publicidad obligan al anunciante, en los términos
de dicha publicidad” (Ley 1480 de 2011). Lo que indica claramente que el anunciante
es responsable de toda informacidon que haga publica. Por ello la importancia de que
esta sea concreta y clara.

Anivel internacional, el Observatorio de la Imagen de las Mujeres en la Publicidad
(OIMP) del Centro de Investigacion en Estudios de la Mujer (CIEM) de la Universidad
de Costa Rica tiene como objetivo proponer “retos, reflexiones y recomendaciones
para favorecer una cultura publicitaria respetuosa de los derechos de las mujeres y
de la igualdad de género en Costa Rica” (Centro de Investigaciéon en Estudios de la
Mujer, 2022), con el fin de mostrar reflexiones y recomendaciones a través de diversas



entrevistas, reuniones y talleres realizados por personas expertas que pretenden fomentar
una publicidad con conciencia y respeto hacia las mujeres y la igualdad de género.

En la investigacion de Laso (2017) y Carpio-Jiménez (2020) se identifico que la
evolucion de la publicidad espafiola se dio a partir de movimientos sociales del
momento y que, en el siglo XXI, empezaron a mostrar un nuevo rol de perfecciéon o
super mujer, y dejaron atras los roles de madre perfecta o una buena mujer doméstica.

En el trabajo de Valle (2014) se determind que, gracias a la Asociacion de Usuarios
de Comunicacion de Espania, se recibieron denuncias del uso incorrecto de imagenes
con mujeres, lo que ha mejorado a los ojos de los consumidores. Sumado a lo anterior,
en la investigacion de Magdaleno (2014), sobre la imagen de la mujer en el mensaje
publicitario de las revistas Vogue y GQ, se concluye que la publicidad centrada en
un publico femenino:

En relacién con lo anterior, la autora evidencia por una parte que las denuncias a
través de la American Marketing Association han ayudado a mejorar el uso de laimagen
de las mujeres en la publicidad y la vision de los consumidores, y, por otro lado, que
la publicidad de revistas de impacto en la sociedad del consumo de moda emplea
las imagenes de mujeres desde una postura mas ruda, a diferencia de la publicidad
dirigida al género masculino. Sin embargo, en otros medios como revistas para el
hogar, “hubo distorsion de la imagen femenina en la relacion significado-significante-
referente, conduciendo la implicatura hacia belleza, erotismo, sensualidad y lujo”
(Brito, 2019, p. 134).

A nivel nacional, la investigacién de Bonilla (2015) encontr6 que en Colombia:



En otras palabras, no se evidencia una relacion concreta de la imagen de la mujer
en algunos anuncios publicitarios, y se requiere de una actualizacién de estrategias
publicitarias que respondan mejor a la sociedad actual y a las nuevas tendencias del
mercado. No obstante, las representaciones del poder femenino todavia suelen tener
aspectos inferiores a sus habilidades, pero ahora la tendencia se centra en mostrar
los roles positivos de las mujeres (Kordrostamil y Russell, 2021). Sumado a ello, se
centran en vender mensajes de feminismo mediante campanas para empoderar a las
mujeres desde sus particulares labores profesionales (Windels et al. 2020).

Recientemente, en la ONU Mujeres y la Union Colombiana de Empresas Publici-
tarias (UCEP) se desarrolla un espacio titulado “Creatividad para la igualdad”,
con el objetivo de construir campafas sin estereotipos y promover la participacién
del género femenino en diferentes roles de la industria publicitaria. En el dltimo
encuentro realizado en Cartagena (2021), Sancho BBDO, la agencia de servicios
de holding que gestiona servicios de mercadeo, publicidad y comunicaciones mas
grande de Colombia, participé y afirmé que el “trabajo con publicistas, empresas y
agencias seguird abriendo oportunidades para cambiar la conversacion, reescribir
los mensajes y seguir aumentando la presencia de mujeres en una industria con la
capacidad de crear nuevas realidades y transformar imaginarios del pasado” (ONU
Mujeres Colombia, 2021).

Esta investigacion se desarrollé con un enfoque cualitativo a través de una
metodologia descriptiva y analitica, la cual tuvo como fin describir la percepcion que
tenian las personas que trabajan en el sector mecanico automotriz sobre la publicidad
impresa que se emplea en este medio, en donde la imagen de la mujer es la protagonista.
En esta primera fase se buscé la descripcion del evento en su conjunto y se logrd
captar la presencia o ausencia de un evento en un contexto, identificar y clasificar
eventos dentro de un contexto de casos y grupos, para crear perfiles y taxonomias
(Hurtado, 2012, p. 144).

Como segunda fase, se analizd la informacion de 120 trabajadores del sector mecanico
que laboran en 55 establecimientos que ofrecen o distribuyen productos relacionados
con pintura, repuestos, lubricantes, metales y autopartes para automoviles.

Las ciudades seleccionadas en el departamento de Boyaca, Colombia, fueron
Tunja, Duitama y Sogamoso (40 trabajadores en cada municipio entre hombres y
mujeres), los cuales cuentan con el mayor nimero de establecimientos comerciales
para tal fin, segtin las Camaras de Comercio en Boyaca. Seguido a esto, se realizé un
andlisis de las respuestas a través de la herramienta Atlas.Ti version 22.05 del afio
2021, la cual “permite expresar el sentido circular del andlisis cualitativo, por cuanto



otorga la posibilidad de incorporar secuencialmente los datos” (Martin, 2014, p. 114),
con el fin de encontrar coincidencias y divergencias que nutrieron la investigacion.

Interpretadas estas dos fases, se hicieron entrevistas semiestructuradas a las
personas dedicadas a trabajar en este sector comercial como los y las comerciantes que
venden autopartes, mecanicos, electricistas, pintores, soldadores y demas personas
que realizan tareas y visitan el sector.

Los instrumentos de recoleccion de informacion que se utilizaron fueron la revision
documental, la cual permitié rastrear las investigaciones realizadas previamente
sobre el tema (Velasco y Diaz, 1997). Para esta btisqueda se contd con criterios de
inclusién por tematica e idioma: articulos publicados relacionados con género,
publicidad y mecénica, en espafiol o inglés; criterios por investigacion: articulos
de reflexion, resultado de investigacién y revision de los tltimos afios, con los que
se busco soportar tedricamente los apartados realizados, comprender situaciones
semejantes y describir el propdsito de la investigacion; criterios de exclusion:
publicaciones que no se encuentran en bases de datos y estan publicadas hace mas
de seis afios; y criterios por tematica: que no abordan correctamente la imagen de
la mujer en la publicidad impresa.

Sumado a ello, se llevé un diario de campo donde se consignaron comentarios,
opiniones y reflexiones de los trabajadores, lo cual permiti6 estructurar el guion de
las entrevistas. Asimismo, se realiz6é una observacion directa para reconocer mejor
los espacios, registrar la publicidad que se tiene actualmente y realizar un archivo
fotografico de estos lugares.

El guién de entrevistas semiestructuradas se planted de la siguiente manera para
los 120 trabajadores y trabajadoras de las ciudades mencionadas anteriormente:
inicialmente se hicieron preguntas relacionadas con su perfil personal y profesional
con preguntas relacionadas con su nivel de educacién, trabajo que desempefia,
y luego se les pregunto sobre el tema central, la publicidad, con preguntas como
(qué opina sobre la publicidad que entregan los distribuidores?, ;por qué hace
de esta publicidad en sus espacios de trabajo?, ;qué publicidad quisiera recibir?,
(considera usted que ese tipo de publicidad es coherente con sus labores?, entre
otras y unas observaciones generales.

A partir del andlisis documental, se plantearon las categorias y subcategorias
con propodsito de organizar la informacion. Alli se encontraron coincidencias en
las entrevistas realizadas.



Ocupaciones de los trabajadores
Perfil de trabajadores

Coherencia publicitaria

A. Sector mecanico automotriz

B. Impacto de publicidad impresa Impacto de piezas actuales de publicidad

Propuestas de trabajadores

Tabla 1. Categorias y subcategorias de analisis de la investigacion

Fuente: Autores, 2023.

La sistematizacion y andlisis de la informacion se realizo a través de procesos de
comparacion, contrastacion, ordenacion y agregacion entre las palabras, oraciones o
frases y develar los codigos, para finalmente obtener la construccion de significados. Este
microanalisis permite al investigador examinar lo especifico de los datos para separarlos,
recomponerse y formar un esquema de descripcion y analisis (Strauss y Corbin, 2002).

Através de las visitas y entrevistas realizadas a la muestra identificada, se evidencio
que las personas que trabajan en este sector tienen edades diversas, pues se encontraron
jovenes desde los 17 afios hasta adultos con 62 afios. También, se encontré que las
labores en las que se desempefian son informales y la mayoria de las personas aprenden
su oficio empiricamente y adquieren experiencia con la practica. Esto quiere decir
que en este sector existen varias generaciones con posturas y pensamientos diversos
en torno a la imagen de la mujer.



Figura 1. Resultados generales de la determinacién de ocupaciones en el sector.

La Figura 1 muestra que en el sector existen diferentes ocupaciones: el pintor
automotriz es la ocupacion mas alta con 14 %, seguido del 12 % de técnico mecanico y
en un bajo porcentaje (3 %) son conductores. Aunque en general todos tienen conoci-
mientos basicos en diversas labores, en algunos casos se centran en solo un oficio.

Sumado a ello, los entrevistados afirman que no son indispensables los cargos de
las personas y existe informalidad en las actividades que realizan, por eso ellos mismos
designan nombres a sus diferentes oficios y no hay forma de verificar si el cargo que
dicen tener es el correcto. Esta situacion evidencia que sus oficios no requieren de
estudios técnicos o profesionales para ser desempenados, sino que solo requieren de
conocimientos o destrezas que pueden ser empiricas.

De acuerdo con las primeras preguntas de la entrevista semiestructurada relacionadas
con las condiciones de vida que llevan estos trabajadores, la investigacién encontrd
que el 47 % de las personas que trabajan en este sector viven en estrato dos, seguido
del 30 % en el estrato tres, y el 23 % restante en estrato uno, lo cual indica que la gran
mayoria de trabajadores vive en un estrato medio bajo. Por otra parte, el 60 % de las

Fuente: Autores (2023).



personas que cuenta con el nivel de bachillerato manifiestan que “es dificil la situaciéon
para trabajar y estudiar a tiempo, pues tienen otras responsabilidades y obligaciones
que cumplir” (Vos trabajador 1-Tunja). Esta informacion permite inferir que en los
estratos medio y medio bajo es dificil acceder a la educacion técnica o superior por falta
de oportunidades o simplemente por tener otras responsabilidades como ser padres
a temprana edad. No obstante, el 38 % del sector han llegado a nivel de educaciéon
profesional y son los que afirman que para salir adelante y tener mayores oportu-
nidades en la vida hay que estudiar y adquirir nuevos conocimientos, pero por el
momento trabajan en lo que hay, en este caso, trabajan en este sector comercial. Por
tanto, se pone en evidencia que este tipo de sectores deberia estar mejor estructurado
para que las personas que cuentan con estudios técnicos o profesionales puedan
desempenarse de acuerdo con su perfil. Finalmente, tan solo el 2 % manifiesta tener
estudios técnicos o cursos en dreas relacionadas con los oficios que desempena.

La desercion de estudios en este sector responde a diferentes factores personales
como casarse y adquirir responsabilidades en la juventud, carencias de recursos
econdmicos en las familias, y la relacion inestable de los padres de familia, que
motiva a los hijos a abandonar el hogar y buscar empleo en areas informales (Ruiz,
Garcia, y Pérez, 2014).

Sumado a ello, se les preguntd a los trabajadores con qué estudios adicionales
cuentan y el 50 % de los trabajadores manifesté que siempre han tenido interés por
asistir a capacitaciones y talleres de actualizacidn en diferentes procesos o materiales.

Manifiestan que es claro que dia a dia todo cambia y se tecnifica, salen nuevos
productos al mercado, nuevos métodos, materiales, marcas y técnicas para realizar las
tareas con mayor éxito y en el menor tiempo. Por otra parte, el 47 % no ha estudiado
porque no ve mayor necesidad de hacerlo y se conforma con los conocimientos que
tiene, o simplemente porque estos oficios se aprenden con el tiempo y con la préctica.

Tan solo un 3 % restante no ha estudiado por falta de dinero.



Imagen 1. Establecimiento municipio de Duitama
Fuente: Autores (2023).

Adicionalmente, fue importante conocer la parte emocional de los entrevistados,
por cuanto se les pregunto sobre el gusto de su trabajo y otras condiciones. Al respecto,
el 49 % de los trabajadores coincidieron en que trabajan en este sector por gusto y
les agrada su trabajo, porque son libres y manejan sus tiempos, mientras que el 25 %
afirma que trabaja en este medio porque se trata de un negocio familiar, por lo que
durante la visita a los talleres era frecuente encontrar establecimientos donde el jefe
era el padre de los trabajadores. Fue evidente que no todos los que laboran dentro del
sector lo hacen por gusto, sino que lo hacen porque no encuentran mas oportunidades
de empleo, como es el caso del 20 % de los empleados del sector. Por tltimo, el 6 %
restante manifiesta que se sienten a gusto en este trabajo porque son independientes,
manejan su tiempo y no hay jefe que los esté molestando en todo momento.



A partir de la recoleccion de informacién a través de las entrevistas semiestruc-
turadas, se logrd identificar que en los municipios de Tunja y Sogamoso al 63 % de
los trabajadores les gusta la publicidad que entregan los distribuidores, porque en
su mayoria son calendarios de gran utilidad, pero no les ven utilidad a las imagenes
que se presentan en ellos. Algunos comentarios registrados mediante las visitas y
el diario de campo frente a la pregunta ;le gusta la publicidad que le entregan los
proveedores? fueron “(me gusta porque) son obsequios y no me toca dar dinero a
cambio” (Vos trabajador 6-Tunja) y “las imagenes que tienen son llamativas para el
género masculino” (Vos trabajador 4-Duitama). Por otra parte, el 38 % restante afirmo
que no le gusta este tipo de publicidad, pues prefiere otro tipo como gorras, camisetas,
guantes u otros elementos que le ayuden en sus labores, y que seria interesante utilizar
piezas publicitarias para recordar las marcas y asi poder entregar elementos a los
clientes y lograr fidelizacion.

Mientras tanto, en el municipio de Duitama el 42 % de los trabajadores coinciden
en que les gusta la publicidad entregada por los distribuidores. La mayoria afirma que
le gustan los calendarios porque sirven para la programacion del trabajo. Igualmente,
ven los afiches y pdster que muestran los productos, marcas y direcciones como algo
positivo, porque es una forma de saber dénde pueden conseguir los productos que
se usan y se ofrecen en el sector mecanico automotriz.

Por otra parte, los participantes de las tres ciudades estuvieron de acuerdo en
que este tipo publicidad sirve para la decoracion del taller, aunque no les interesan
las imagenes de las mujeres, pues solo buscan decorar los establecimientos para
que no se vean aburridos y mostrar los productos con los que trabajan o porque
los proveedores les piden el favor, pero afirman que no son de su completo agrado
estas “piezas graficas relacionadas con la labor que realizan a diario” (Vos trabajador
3-Duitama). Igualmente, otros coinciden que no les gusta este tipo de publicidad por
su contenido y evitan colocar este tipo de publicidad. Manifiestan que necesitan otro
tipo de publicidad que se pueda usar y sea mas coherente con las labores del sector.

Desde otro aspecto, frente a la pregunta puntual sobre la implementacién de la
mujer en este tipo de publicidad, en las ciudades de Duitama y Sogamoso el 55 % de
las personas coinciden en que les gusta ver mujeres en los impresos, porque sirven
para contemplarlas y distraerse en los ratos libres, porque son mujeres bonitas, sexis
y llaman la atencion por las prendas tan pequefias, seductoras e insinuantes, y hay
quienes opinan que es una forma de admirar la perfeccion. No obstante, y con ese
porcentaje, igual aportan comentarios como “llaman la atencién, pero no nos ayuda
a trabajar mejor, es solo un papel, seria mejor un carro con nuevas actualizaciones”
(Vos trabajador 1-Tunja).



Imagen 2. Fotografia tomada en uno de los establecimientos de

Sogamoso donde se ven los carteles con mujeres usando prendas diminutas.

En la ciudad de Tunja, un 53 % de los entrevistados opina que las imagenes de
mujeres utilizadas en la publicidad no son agradables. No obstante, reconocen que la
presencia de una mujer en un anuncio aporta un elemento atractivo, puesto que capta
la atencion gracias a su belleza y sensualidad, aunque en segundo plano se aborda
el producto en si. Esto sugiere que marcas emergentes que buscan destacar o darse a
conocer recurren a esta estrategia. Sin embargo, se argumenta que laimagen de la mujer
no guarda ninguna relacion con el producto en cuestién. En consecuencia, la pieza
publicitaria se reduce a una mera ornamentacién en la pared o el mostrador, lo que a
su vez implica una falta de respeto hacia la mujer y la manera como es representada.

En ese sentido, la publicidad debe entenderse para promover, dar a conocer y
persuadir a un puiblico objetivo sobre un producto, servicio, marca o idea, con el fin de
influir en su comportamiento y generar una respuesta deseada. Es decir, los anuncios
deben ser una herramienta de comunicacién para informar, convencer y recordar a
los consumidores acerca de lo que ofrecen las empresas y por qué deberian adquirir
cierto producto. Igualmente, la publicidad propicia el “desarrollo de las economias
de las naciones, permitiendo el crecimiento de los mercados, acelerando la comercia-
lizacién de productos y servicios, informando [...] a los ptblicos sobre las diversas
opciones de las que disponen como consumidores y usuarios” (Garrido, 2014, p. 9).

Fuente: Autores (2023).



Por consiguiente, la publicidad ha estado en oportunidades mal encaminada,
pues no ha tenido éxito con sus consumidores, puesto que han ofrecido piezas que
no cuentan con un objetivo determinante para el usuario final.

En relacién con el vinculo entre la industria automotriz y las representaciones
en la publicidad impresa, se destaca en la Figura 3 que el 92 % de los entrevistados
expresaron que la imagen de la mujer no guarda relacién alguna con las diversas
actividades realizadas en este sector. La insistencia de esta publicidad esta contri-
buyendo a que las generaciones mas jovenes desarrollen una percepcién errénea de
la mujer, presentandola como un ser idealizado en términos de belleza y ligereza
en la vestimenta. Mientras tanto, el 8 % restante de los participantes en la entrevista
opina que si existe una conexion entre la imagen de la mujer y la compra de repuestos
automotrices. Otros argumentan que esta relacion se debe a que muchas mujeres
participan en la creaciéon de estas imagenes publicitarias o simplemente porque el
sector en su mayoria esta dominado y frecuentado por el género masculino.

Figura 2. Relacién que existe entre la publicidad que entregan los proveedores y el sector.

Fuente: Autores, 2023.



En el sector mecanico automotriz, los mecéanicos y clientes suelen llevar repuestos
de la misma marca del carro o una reconocida en el mercado, porque manifiestan
que es lo mejor para que dure por mucho mas tiempo. Este quiere decir que uno de
los aspectos que ha logrado la publicidad es la fidelizacién, que hace referencia a
las preferencias del cliente hacia un producto o servicio de una marca en especifico
(Sarmiento, 2018). Es alli donde se ve la “diferenciacion del producto: identificacion
de marca y lealtad entre los clientes por medio de publicidad, servicio al cliente”
(Quiroga et al., 2012, p. 44). Esto reafirma que la publicidad tiene un alto porcentaje
en la determinacion de compra de cualquier producto.

Elimpacto que tiene la publicidad impresa en el desempefio laboral del grupo de los
mecanicos es bajo, de acuerdo con las respuestas del 79 % de las personas entrevistadas,
quienes afirman que no es importante esta publicidad porque no la tienen presente
durante sus labores y ademas necesitan estar bien concentrados armando piezas para
prestar un servicio de calidad y mantener satisfechos a los clientes (Figura 4). El hecho
de que no tengan presente este tipo de elementos en sus labores hace evidente que
esta publicidad no cumple su objetivo dentro del area de trabajo, porque ellos no
desean solo estas imagenes de mujeres, ellos también buscan elementos mas ttiles
para el desempeno de su trabajo. Manifiestan que ellos se concentran en hacer bien
su trabajo y no les prestan tanta atencién a las piezas publicitarias. Para ellos es de
vital importancia mantener un alto nivel de concentracién y prestar atencion a sus
actividades por el bienestar de sus clientes.

Figura 3. Relacion que existe entre la publicidad que entregan los proveedores y el sector.

Fuente: Autores, 2023.



E119% de las personas entrevistadas expresaron que las imagenes en cierto grado les
distraen, pero al mismo tiempo les ayudan a escapar del estrés y la monotonia diaria.
En contraste, tan solo el 2% restante considera que la publicidad en el sector automotriz
tiene un impacto elevado debido a su enfoque en la representacion de mujeres.

Por otro lado, los resultados revelaron que los visitantes de estos establecimientos
tienen la capacidad de influir positiva o negativamente en la publicidad que se exhibe.

Un 44 % de los entrevistados afirmaron no haber recibido quejas sobre la publicidad
en sus espacios. En contraste, el 16 % si informo recibir comentarios de clientes de
género femenino y de las esposas de los compradores o reparadores de vehiculos,
quienes manifestaron su preocupacion por la forma como se retrata a la mujer en la
publicidad. Argumentan que este tipo de enfoque fomenta el machismo al percibir a
la figura femenina como objeto manipulable sujeto a estereotipos. Solamente el 4 %
de los entrevistados reproch6 activamente esta forma de publicidad, mientras que el
36 % optd por no responder a esta pregunta.

En relacion con ello, ONU Mujeres-Argentina invita a no cosificar a las mujeres
ni hipersexualizarlas, pues:

En Colombia, la ONU promueve la igualdad de género como un elemento
fundamental para responder a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). A su vez,
se planea aumentar la participacion y coordinacion de proyectos publicos relacionados.



Figura 4. Valoracion de las criticas realizadas por las personas que llegan a los establecimientos.

Otro aspecto importante fue conocer quiénes critican este tipo de publicidad. Como
se observa en la Figura 5, un 46 % de los trabajadores entrevistados se abstienen de
responder esta pregunta. Sin embargo, un 25 % dice que nadie hace criticas y un 21
% afirma que las mujeres son las que critican la publicidad. En un porcentaje bajo se
encuentran los nifios y los hombres.

E1 49 % de las personas entrevistadas afirman que la publicidad que mas regalan
los distribuidores en este sector son calendarios de pared, y eso se debe a que la
mayoria de los establecimientos cuelgan estos impresos publicitarios en las paredes
para decoracién del lugar. Mientras tanto, los proveedores ven dichos calendarios
como un buen elemento de publicidad para los productos. De otro lado, el 32 % de
las personas reciben calendarios de bolsillo, pero estos de cierta manera se pueden
refundir y pasar desapercibidos. El 6 % recibe agendas, muy utilizadas para tomar
apuntes y llevar un orden de sus actividades. Y, finalmente, el 13 % recibe afiches,
pero no son muy utiles, por lo que los dejan un tiempo y luego los botan.

Las personas mencionan como observaciones que ellos desean renovar en la
publicidad; esperan conceptos diferentes que promocionen pero que a su vez
innovan en el mercado de este sector. Igualmente, que el mejor elemento que
pueden entregar es algo funcional como las agendas, esferos, pocillos o una gorra
(Vos trabajador 2-Sogamoso).

Fuente: Autores, 2023.



Figura 7. Establecimiento ciudad de Tunja.

Fuente: Autores, 2023.

A través de las entrevistas se identificod que los trabajadores coinciden al afirmar que
les gustaria una publicidad mas educativa, que explique los usos de los repuestos o
autopartes, las caracteristicas, beneficios y cuidados, que sean informativos e instructivos,
que evidencien las nuevas actualizaciones de los automdviles para mantenerse
en tendencia con ultimas propuestas automotrices. Sumado a lo anterior, algunos
entrevistados manifiestan que les gustaria tener publicidad con imagenes grandes,
donde se observe el interior de los carros, con el fin de poderles explicar a los clientes
los arreglos y problemas que tiene su vehiculo. Afirman que, en oportunidades, los
clientes preguntan por la parte del carro, su funcién y demas, pero cuando el repuesto
queda internamente se les dificulta explicar su funcionamiento y el posible dafio. En
ese sentido, la mayoria de los entrevistados (67 %) coincidieron en que las imagenes
de carros son la mejor opcion para la publicidad de este sector (Figura 5), pues es esto
en lo que ellos trabajan y nada mejor que tener ejemplos para los clientes, mientras
que el 11 % opina que seria bueno tomar como tematica cualquier otro concepto y
cambiar la publicidad que se viene ofreciendo, para ver cosas actuales y llamativas.
El 17 % restante dice que quisiera ver paisajes para relajarse al ver cosas diferentes y
el 5 % restante coincidié en que quisiera ver algo relacionado con el deporte.



Figura 8. Gustos de los trabajadores del sector.

Es asi como las voces de los directamente implicados pueden nutrir el planteamiento
de nuevas propuestas publicitarias, que radiquen en la creatividad, en crear piezas
graficas que el publico quiera tener, que las disfruten e incluso las compartan, con el
fin de crear una experiencia con el usuario. “Las marcas van a necesitar encontrar sus
propios espacios, su universo particular y exclusivo que les permita ofrecer auténticas
experiencias de marca” (Pinar, 2010, p. 24).

Se puede observar entonces que en este sector se tejen opciones, coincidencias y
divergencias en relacion con la presencia de las imagenes de mujeres en la publicidad
que es entregada en el sector automotriz. Un aporte significativo es reconocer que
los trabajadores del sector desean publicidad funcional, comunicativa e informativa
y relacionada con sus labores diarias.

A través de la investigacion se corrobora la falta de revitalizacion en el disefio de
la publicidad que se distribuye en el sector de mecdnica automotriz, pues ha sido
constante observar que se entregan productos como afiches o calendarios con imagenes
de mujeres semidesnudas que insintian su cuerpo y se convierten en un objeto atractivo
sexual que acompafia e impulsa un producto en busca su posicionamiento o compra.
Al respecto, los 120 participantes de la investigacion de las tres ciudades de Boyaca
coinciden en afirmar lo siguiente:

Fuente: Autores, 2023.



Negativa recepcion de la publicidad: los trabajadores del sector expresan opiniones
diversas sobre la publicidad impresa que reciben de los proveedores y mencionan que
no es coherente con sus labores y desearian recibir elementos acordes a sus oficios
para poder usarlos con los clientes, como infografias de los carros y elementos para
su trabajo cotidiano. De otro lado, algunos valoran los calendarios y otros obsequios.

Implementacion e impacto de la mujer en la publicidad en el sector de mecanica
automotriz: las opiniones sobre la inclusidon de imagenes de mujeres en la publicidad
son diversas. Algunos trabajadores encuentran atracciéon por las imagenes, otros
consideran que no tienen relacién con el producto u oficio que desempefian en el
sector, otros sencillamente ignoran las imagenes porque simplemente ponen los
afiches para decorar los espacios.

Los entrevistados entonces concuerdan con lo expuesto por Bonilla (2015), quien
afirma que no existe una relacion concreta del producto que se ofrece con la imagen de
la mujer, pues “esta desvinculada” de los diferentes roles que ellas ahora desempefian
en la sociedad. Respecto a ello, los trabajadores afirmaron que ellos tienen madres,
hermanas y novias, quienes merecen respeto, y la publicidad debe estar orientada a
elementos que estén mas relacionados con su quehacer.

Otro hallazgo importante de esta investigacion fue que los entrevistados se vieron
sorprendidos porque nunca se les habian preguntado por ese tipo de publicidad y
por los elementos que tienen en sus espacios de trabajo. Con esto se puede consolidar
que es necesario crear conciencia del problema de la implementacién de imagenes
de este tipo. En esta misma linea, Rey (2016) afirma que, “la mujer en la publicidad
pasa por doble rol, inicialmente como objeto, ya que es utilizada como instrumento
de persuasién, como gancho, como objeto que inspira deseo” (p. 38).

Asi, en esta investigacion se identifico que en el sector de mecanica automotriz las
mujeres son reconocidas por su belleza y acompanan algun producto en especifico
de automdviles. Ademas, estos establecimientos disponen de este tipo de publicidad
para que se vea llamativo y persuada algtin tipo de compra. Ahora, la coherencia
entre la publicidad dirigida a este sector y los productos que se ofrecen no es efectiva,
pues debe tener en cuenta que en ese contexto se requiere una “publicidad ética que
permitiria anunciantes con mas credibilidad, publicistas reconocidos socialmente,
productos que satisfacen a los consumidores y consumidores fieles a la marca y
satisfechos” (Pellicer, 2015).

Adicionalmente, es importante reconocer que estos espacios son frecuentados
en algunos casos por familias completas con nifios que pueden observar este tipo
de anuncios. Con ello se evidencia que no existe un estudio juicioso de la verdadera
publicidad que requiere este sector y cdomo redireccionarla en beneficio de los implicados,



como lo afirma Céndor (2018). Esto permitiria posicionar la marca del producto o
servicio en la mente del consumidor y facilitaria la formulacion de estrategias publici-
tarias efectivas que se ajusten a las particularidades del entorno.

Un punto de vista similar se presenta en el articulo “La mujer como objeto sexual
en la publicidad” de Chacén (2008), en el que se dice que:

Si se analiza, desde los origenes de la publicidad se han mantenido los mismos
objetivos que son afianzar y promover un producto, y transmitir pautas de compor-
tamientos para que la sociedad acttie frente a una situacion. De los Rios y Martinez
(1997) afirman que:

Sumado a ello, la investigacion permitio reconocer que las personas que trabajan
en este sector manifiestan que necesitan una publicidad que les aporte y les ayude
en sus labores del trabajo. Esto podria ser ilustraciones de las partes de los carros,
tanto del motor como de todo el cuerpo del automévil, y hasta los repuestos para
poder explicar a los clientes cudl es la parte afectada del automovil y qué se le hara al
carro para su mejoramiento. Ellos sustentan que es mejor ver otro tipo de imagenes
relacionadas con su trabajo y el medio en el que se desempenan, como mecanica,
insumos, importancia de mantenimientos, es decir, imagenes acordes a los diferentes
oficios que desarrolla el sector. Esto evidencia la falta de estimulos publicitarios en el
sector que generen emocidn en los usuarios y valores positivos de actitud favorable
por las marcas (Rodriguez, 2016).

Finalmente, los resultados revelaron que la publicidad proporcionada por los
distribuidores de autopartes sirve principalmente como un elemento decorativo en
los establecimientos, pero, ya sea para consultar el calendario o simplemente como
decoracion, no se percibe que la informacioén contenida en ella sea bien recibida por
los clientes ni que esté relacionada con las actividades que se llevan a cabo en el lugar.
Por consiguiente, es importante supervisar la publicidad distribuida, lo que permitiria



el desarrollo de métodos, estrategias y medidas para verificar su aceptacion y los
resultados obtenidos (Quezada et al., 2018).

Desde otra mirada, los empleados sugieren que la publicidad podria mejorar al
brindar elementos mas prdcticos y funcionales, como agendas, boligrafos, toallas,
gorras o infografias de motores, a cambio de carteles con imagenes de mujeres.

También expresan el anhelo de presenciar enfoques publicitarios innovadores que
no solo promocionen productos, sino que también aporten novedades al mercado
publicitario del sector.

En esta investigacion se dejo claro que el ambito de la mecanica automotriz se
caracteriza por su diversidad en términos de edad y nivel educativo, lo que dalugar a
opiniones variadas sobre la publicidad impresa, como que algunos muestren preocu-
pacién por la representacion de la mujer en la publicidad y la consideren denigrante
y alejada de la realidad laboral en el sector. Estos hallazgos subrayan la importancia
de contar con publicidad coherente y relevante en la industria automotriz, asi como la
necesidad de tomar en consideracion las opiniones y perspectivas de los trabajadores.

La publicidad juega un papel fundamental en la sociedad, puesto que tiene un impacto
significativo y cumple una funcion relevante al lograr credibilidad entre las campanas,
anuncios publicitarios y los consumidores o receptores. Sin embargo, es necesario
replantear algunos aspectos de la publicidad proporcionada por los proveedores del
sector de mecdnica automotriz, dado que suelen enfocarse en mostrar y posicionar el
producto o servicio valiéndose de imagenes con mujeres semidesnudas que no tienen
relacién con las actividades laborales y cotidianas que se desarrollan en el sector. Por
tanto, la investigacion realizada sienta un precedente para aportar en el campo de la
publicidad, para que esta no solo cumpla con el propdsito de promover un producto,
sino que también sea coherente en el uso de imagenes y material que esté en sintonia
con la estética y la funcion de él. Esto implica considerar y analizar mejor el contexto y
las necesidades del consumidor o cliente al seleccionar las imagenes adecuadas.



Por otro lado, el estudio evidencié un bajo impacto de esta publicidad en el sector,
puesto que este tipo de imagenes con mujeres no tienen ninguna coherencia con el
contexto y no les aporta a los trabajadores en su quehacer diario. Es asi como ellos
en su mayoria no tienen en cuenta las imagenes, sino que, al contrario, son ignoradas
y conservan los afiches por el recurso del calendario o simplemente por decorar los
espacios frios y simples. En ese sentido, se evidencia que los proveedores de productos
de mecanica automotriz no indagan a profundidad para determinar las reacciones
psicoanaliticas de la publicidad en este medio y responder de manera efectiva a las
necesidades que se requieren en este sector.

Como propuesta, el material publicitario entregado deberia estar relacionado con
el sector automotriz, con informacion, imagenes e ilustraciones alusivas a este sector,
como infografias de las partes de un vehiculo, internas y externas, que se puedan
mostrar a clientes para sefialar el funcionamiento de las piezas, nuevos recursos y
actualizacion de tecnologia. El proposito es que estas piezas publicitarias cumplan
con diversas funciones como informar, promocionar, divulgar el producto o servicio.

Por otro lado, existe un marco normativo relacionado con la ética y leyes que
rigen la profesion, pero se observa que estas normas no se estan cumpliendo dentro
del campo publicitario dirigido al sector automotriz. Por esta razon, es urgente que
las marcas distribuidoras de productos automotrices direccionen sus estrategias
publicitarias para generar un valor agregado en la comunidad del sector de mecanica
automotriz. En definitiva, es necesario realizar y estimular estudios en estos medios
de comunicacion para optimizar la inversion de la publicidad (Rocha, 2017), medir
su impacto en diferentes espacios y como esta afecta a los usuarios finales, evaluando
si cumple con llevar el mensaje que se plantea inicialmente y si tiene en cuenta los
cambios socioculturales que contemplan transformar la publicidad impresa y dar
valor a otros aspectos de los productos y servicios que se ofertan.

Finalmente, es significativo realizar a futuro este tipo de investigaciones en otros
sectores comerciales, para que se puedan contrastar los resultados de ambos sectores
y saber si la imagen de la mujer se utiliza en otros productos o servicios de la misma
forma que en este estudio o tiene otros fines u objetivos.
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Producir materiales informativos digitales que apoyen el aprendizaje
para el proceso de ensefianza es importante en la educacién. Se deben incluir
estrategias en el desarrollo de objetos educativos informativos que potencien las
habilidades cognitivas para acceder, experimentar y obtener informacién que
permita generar el conocimiento deseado. En este texto se reflexiona sobre las
posibilidades que ofrece el storyfelling visual y el disefio de informacion como
agentes que llevan a una mejor produccion de materiales informativos para la
educacion, de forma que se produzca un discurso al alcance de todos. Para llegar
a ello, se hizo un estudio tedrico de los alcances de los materiales informativos
educativos digitales que ofrecian informacién disefiada mediante el story/e//ing.
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Producing digital informational materials that support learning for the teaching
process is important in education. Strategies should be included in the development
of educational informational objects that enhance cognitive skills to access, experience
and obtain information that allows generating the desired knowledge. This text reflects
on the possibilities offered by visual sforyte/ling and information design as agents
leading to a better production of informational materials for education in order to
produce a discourse accessible to everyone. To achieve this, a theoretical study was
conducted on the scope of digital educational information materials that provided
information design with an emphasis on story/elling.

En las tltimas décadas se ha dado uso extensivo a materiales educativos digitales
como apoyo a la ensefianza y aprendizaje en los diferentes niveles educativos. Esta
tendencia se incrementd a raiz de la pandemia COVID-19 (Smith & Storrs, 2023).

Esta digitalizacion del aula ha dado pie a una transformacién en la dinamica mundial
y ha obligado a los centros educativos a transformarse con la intencién de producir
mejores materiales informativos digitales que apoyen el aprendizaje y que estén
basados en un claro entendimiento de los intereses y de las competencias digitales del
alumnado (Sanabria Mesa et al., 2017; Tinmaz et al., 2023). Sin embargo, la literatura
especializada insiste en que es engafnoso pensar que los estudiantes, al ser nativos
digitales, van a tener experiencias educativas exitosas cuando son mediadas por la
tecnologia. Es decir, que los materiales educativos sean digitales en una era de nativos
digitales no garantiza el aprendizaje, pues aun con el aumento de dichos recursos y
su actual ubicuidad, no es claro como usarlos a favor de una mejor ensefianza.

Especialmente, es muy dificil descifrar la correlacion entre el buen uso de los
contenidos informativos y el aprendizaje, porque las habilidades de alfabetizacion
digital, como las competencias procedimentales y técnicas, las habilidades cognitivas
y las habilidades socioculturales de parte de los estudiantes no siempre confluyen y
se aplican con éxito (Smith & Storrs, 2023). Actualmente, existe una asimetria en las
competencias digitales de los actores involucrados (Zorrilla Abascal & Castillo Diaz,
2023), debido a que los contenidos informativos usados en la educacion y el disefio
de las plataformas en las que estos se muestran no estan adaptados a las necesidades
heterogéneas de la comunidad a quien se ensefia (Addone et al., 2020).

Por eso, es necesario considerar estrategias que permitan el desarrollo de objetos
educativos informativos que al mismo tiempo potencien las habilidades cognitivas
que se requieren para acceder, experimentar y obtener informacion de los medios



digitales. Para entender como hacer un mejor uso y crear materiales informativos
educativos de naturaleza digital que busquen tanto comunicar como educar, debemos
buscar en los elementos configuradores del mismo pensamiento. Por eso, en este texto
se reflexiona sobre el sforytelling visual y el disefio de informacién, como medios para
una mejor produccion de materiales informativos para la educacion.

Se involucra el disefio, especialmente el disefio de informacion, porque en cualquier
disciplina donde ocurren fendmenos interdisciplinarios este facilita soluciones visuales
a los problemas que existen (Nakano et al., 2018). El disefio de informacion es una
disciplina multifacética donde se entrecruzan diversos campos del conocimiento,
como las humanidades, el arte y las ciencias sociales, que pueden aportar herramientas
y estrategias visuales y cognitivas, para apoyar el proceso de disefio de materiales
digitales (Pontis, 2019).

La idea de este escrito es explorar la relacion entre el disefio de informacion y
el storytelling en el desarrollo de materiales educativos digitales. En ese sentido, se
sostiene el siguiente supuesto de trabajo:

Vivimos en un mundo en el que se han entrelazado de manera inexorable la
tecnologia, la informacion, el disefio y la educacion. Esto ha dado como resultado un
dialecto hibrido, que conjuga el animo de la ensefianza con los signos de la era digital
dominada por la informacién visual.

Estas nuevas formas visuales, desarrolladas a partir de las posibilidades que ha
impuesto la computadora como medio educativo, en muchas ocasiones se sirven de
significados incrustados de manera multimodal, que no son entretejidos de forma
coherente y al alcance de todos. Eso sucede al no aprovechar, tanto del lado del profesor
como del alumno, la funcién de dicho dialecto, que impone reglas de comunicacién
y comprension de signos pertenecientes a la pantalla, y que necesita ser entendido
mediante la alfabetizacion digital.

Esto toma mayor relevancia al considerar la complejidad de producir material
educativo, pues idealmente deben intervenir al menos dos areas en esta tarea: la
educacion y el disefio. La primera es responsable de coordinar los esfuerzos de
las distintas disciplinas que se pueden involucrar y de verificar que los materiales



educativos sirvan a su proposito, y la segunda se encarga de que la informacién que
se presenta de manera visual ayude a las personas para alcanzar sus metas.

Especialmente se recurre al disefio de informacion porque este trabaja con enfoque
en proyectos, lidia con la organizacion de informacién compleja, resuelve la manera
como esta se representa visualmente y su objetivo es que las personas obtengan
un significado que les permita entender para poder construir nuevo conocimiento
(Nakano et al., 2018). Entonces, se hace necesario buscar estrategias que permitan
una mejor relacion entre las personas que aprenden y los materiales que contienen la
informacion para su aprendizaje, de manera que la interaccién aumente su destreza
al aprovechar sus habilidades basicas digitales.

En la vida diaria tenemos que lidiar con una enorme cantidad de informacion
que va aumentando progresivamente debido a los grandes avances en la ciencia. En
la era digital, esto nos obliga a buscar maneras de generar experiencias informativas
accesibles, usando aquel dialecto hibrido. Esta codificacion se sintetiza en la pantalla a
la que accede el usuario, que se crea usando diversos signos cuyo significado varia de
acuerdo con la situacion, el proposito y la forma en que se manifiesta la informacion,
y es creada por personas con preparacion, competencias y habilidades para producir
materiales digitales para la educacion (Gonzalez Ruiz et al., 2018). Asi, el monitor de
una computadora se convierte en un area de accion humana (Bonsiepe, 1998) en la
que nos convertimos tanto en consumidores como productores de informacion.

Sin embargo, debemos ser capaces de reconocer que en el salén de clases, al
utilizar medios digitales, aunque tengamos eventos significativos no debe asumirse
como sinénimo de experiencias educativas exitosas, ya que no necesariamente se
puede extraer la informacién precisa para convertirla en algo valioso que enriquezca
nuestro conocimiento y por consiguiente nuestro ser. Una situacion problematica
se da cuando los materiales informativos digitales se llevan al aula pensandolos
como si fueran para el papel, cuando deberiamos verlos como una amplia zona de
interaccion que ayuda a crear una sensacion de profundidad en aquello que estamos
aprendiendo (McCloud, 2000). Esto se refuerza con, por ejemplo, la experiencia de
lectura que se genera en eventos mediados por la gramatica de la narrativa usando
estructuras conceptuales (Cohn, 2013). Dichas estructuras aumentan la capacidad
de recibir y procesar la informacién, lo que expande sus limites al ser explorada con
nuevas opciones de disefio.

Estas ideas fundamentales deben ser llevadas a la educacion digital, donde se debe
considerar lo que aparece en pantalla como un proceso narrativo con alto potencial
educativo: una interfaz entre el medio y el mensaje, entre la informacion y el aprendiz



participante. Hay que recordar que la educacion digital consiste en generar y presentar
simbolos con el propdsito de comunicar una serie de relaciones complicadas para
producir conocimiento. En ese sentido, el lector reconoce simbolos mientras realiza
asociaciones, controla su ritmo de aprendizaje, el nivel de participacion y el tiempo
que dedica (Meadows, 2002), y con esto genera una experiencia.

Entonces, como Dewey (1949) menciona, se puede asumir que el interés por la
educacién depende de la experiencia que se genera, y mientras esta sea profunda,
las personas desearan obtener mas. Esto hara que las personas tengan un verdadero
interés por aquello que se les muestra, porque su educacion y su relaciéon con la
informacion es significativa.

Las experiencias se pueden considerar como una transformacién sobre nuestro
entorno o nosotros mismos, de la que estamos conscientes y participamos activamente
(Diller et al., 2005). En ese sentido, tenemos experiencias todos los dias de nuestra
vida. Cada segundo se abre ante nosotros la posibilidad de vivirlas.

Los medios digitales por naturaleza son altamente sociales (Bafiuelos, 2017; Ruvalcaba
Arredondoetal., 2023; Sarwar et al., 2023) y estos, llevados a la educacién, permiten generar
interconexiones entre los participantes del proceso educativo y establecer relaciones con
dindmicas diversas. Esto facilita la participacion y la discusién de ideas. Sin embargo, esto
no quiere decir que existan elementos que guien o coordinen las experiencias educativas
que se tengan con estos medios. Entonces, ;como conducirlos de manera tal que se
produzcan elementos informativos adecuados al proceso de aprendizaje?

Para responder es necesario utilizar el disefio de informacién que, cuando se
enfoca en ambientes digitales, tiene el objetivo de crear experiencias placenteras y
significativas para el usuario (Nakano et al., 2018), que suceden progresivamente a
través del tiempo y lo sumergen en ellas (Diller et al., 2005). Entre las estrategias para
crear experiencias se encuentra el sforytelling visual, como un medio para desarrollar
de manera controlada, armoniosa y significativa la experiencia de apropiacion del
conocimiento. Asi es como se mezcla la narrativa de los materiales informativos
para la educacién y el disefio de experiencias informativas, con el fin de estimular la
produccién de significados alineados con los propdsitos de aprendizaje.



El acto de narrar es un comportamiento social arraigado en los humanos (Eisner,
2004). Entonces, es cuestion de encontrar la forma de usar este vehiculo para conducir
al alumno a experiencias mas eficaces en los medios educativos digitales. Narrar es
una experiencia enriquecedora tanto para quien lo hace como para quien escucha, y el
valor de esto no es desconocido para el educador y para los disefiadores, pues histdri-
camente han recurrido al relato como una forma natural de comunicar informacion.

El sforyfelling es una estrategia para narrar informacion, que es reconocida por
su efectividad, pues apoya la practica educativa y es muy eficaz para compartir
experiencias y conocimiento, enfatizar el aprendizaje, mejorar la comunicacion de la
informacion, el pensamiento critico, las habilidades técnicas, y aumenta las posibilidades
de compartir lo que se ha aprendido (Addone et al., 2020, 2021). Especificamente, el
storytellingvisual se refiere a la narracion de historias que comunican una informacion
usando ilustraciones, graficos, videos e imagenes (Roth, 2021; Chan & Sage, 2021).
que se muestran en algun tipo de secuencia (Lukin et al., 2018).

Actualmente, el sforytelling visual se presenta en peliculas, libros, comics, periddicos,
fotografias, television, etc. (Meadows, 2002; Williams, 2019). Sin embargo, las tecnologias
emergentes estan reposicionando los limites de lo que antafio eran fronteras delineadas y
precisas entre lo real y 1o simbdlico, y lo material y lo virtual. El lenguaje y los conceptos
convencionales de texto, lectura y escritura estan cambiando y fusionandose en formas
y practicas hibridas (Luke, 1997), puesto que el acto de leer ha sido transformado por
lo digital (Eisner, 2004).

Por consiguiente, el sforytelling se encuentra, como Meadows (2002) menciona,
en un proceso de transiciéon que va de la progresion lineal del texto y el discurso, a
estructuras de comunicacion no-lineales. De esta manera, actualmente usamos menos
los procesos lineales de la palabra escrita y nos apoyamos mads en las imagenes que
pueden transmitir la misma cantidad de informacién de un modo mas rapido, preciso
y en muchos casos no-lineal.

Se ha demostrado que interactuar con informacion en forma de historias ayuda a los
procesos cognitivos pues, por ejemplo, ejercitala memoria al ayudar a recordar datos
particulares y anticipar informacion, lo que a su vez ayuda a construir significados
y conocimiento (Gil & Sylla, 2022). Por eso, el sforytelling visual ha ganado recono-
cimiento en la educacion digital como un acercamiento que al aplicarse a materiales
informativos aumenta las habilidades de alfabetizacion, de resolucién de problemas,
de pensamiento digital especializado, de visualizacidon de informacion, y fomenta la
creatividad y el pensamiento divergente (Addone et al., 2021).



De manera convergente existe la retdrica visual, que se aplica a una gran gama
de conceptos que incluyen el uso de elementos visuales que expresan una relacién
cuantitativa, como imagenes artisticas, construcciones mentales, imagen estatica o
en movimiento, imagineria bi y tridimensional y, por supuesto, todo aquello que
encontramos en la pantalla de un computador (Helmers & Hill, 2004). La relaciéon
entre la retdrica y el disefio ha sido objeto de mucha teorizacion, y su punto de unién
se ha encontrado en que ambas areas poseen una dimensién persuasiva que produce
argumentos con el poder de influenciar a las personas, pues se dirigen a sus emociones,
su racionalidad y su ldgica (Susanka & Kramer, 2021). Al respecto, Handa (2004)
menciona que el uso de la retérica puede ayudar a los involucrados en el ambiente
educativo digital a desarrollar mejores formas de argumentacién asociativa, comparar
ideas, jerarquias y relaciones, y que todas estas son manifestaciones de habilidades de
pensamiento critico, en las que las imagenes juegan un papel preponderante porque
son conjunciones que explican elementos conceptuales dificiles de definir, o funcionan
como ligas entre ideas. De esta manera, los elementos visuales pueden convertirse en
transiciones entre conceptos e ideas dificiles de explicar.

En un medio informativo preponderantemente visual es necesario no solo tener
dominio del lenguaje escrito, sino también del visual, pues es urgente poder decodificar
el lenguaje retdrico y la gramatica de las imagenes. Solo asi un aprendiz pasara a ser
tanto lector como productor de textos digitales (Handa, 2004). Por consiguiente, para
poder crear recursos informativos mas eficientes se debe entender como funcionan
estos en relacion con las habilidades digitales de los aprendices, para garantizar el
beneficio de los procesos educativos digitales. Especificamente, para lograr un storytelling
visual y un disefio de informacion exitosos se deben cumplir los requerimientos para
producir proyectos educativos que Dewey (1989) expresa, y que siguen tan vigentes
en la era digital como lo fueron el dia en que se enunciaron: despertar interés, ofrecer
valor intrinseco en la actividad y que el proyecto presente problemas que despierten
nueva curiosidad y generen una demanda de informacién.

Asi, la meta dentro de la ensenanza es reconocer que la educacion debe preparar a las
personas para navegar en un paisaje visual saturado que se encuentra en constante cambio
(Williams, 2019). La pantalla es una puerta que abre la posibilidad de nuevas experiencias.



Las tecnologias educativas digitales son cambiantes y demandantes. Aun asi, tienen
que moverse al ritmo de la humanidad, pues, al ser las personas quienes las emplean y
crean, estas deben empatar las capacidades de los materiales educativos informativos
con sus necesidades. Para lograr esto, es importante apoyarse en cualidades profun-
damente humanas como la comunicacion.

Ademas, es crucial entender el disefio de informacién y el sfory‘e/ling visual como
medios que promueven el entendimiento, unen, guian y facilitan el camino para
lograr experiencias informativas exitosas. El sforyte/ling es un poderoso recurso usado
desde tiempos antiguos para ayudar a las personas, guiarlas en situaciones nuevas
y convocarlas a tomar accién.

Actualmente, vivimos en un mundo que se ha extendido mas alla de lo analogo, y
lo digital es un campo atin en exploracion. Se puede afirmar que las generaciones mas
jovenes vienen mejor preparadas para esto; sin embargo, esto no implica que podran hacer
uso de todo su potencial (el cual es vital para lograr experiencias informativas exitosas) si
primero no entienden como desenvolverse usando las herramientas educativas digitales.

Esto conduce inevitablemente a encontrar situaciones nuevas y necesarias para
poder comprender el nuevo territorio. Y es aqui donde el disefio de informacion aparece
como una disciplina necesaria, un esfuerzo estructurador de signos y significados
comprensibles que permiten un mejor desarrollo y entendimiento de los materiales
educativos digitales. Por su parte, el storytelling puede ser el vehiculo que lleve a
disfrutar e involucrarse en la experiencia y uso de estos materiales.

Finalmente, hay que insistir en que las nuevas generaciones seran capaces de
producir signos asociados a los contenidos, aunque esto no quiere decir que estos
seran eficientes para el objetivo de la ensefianza. Por eso, se debe tener en cuenta el
disefo de la informacidn, para que se planifiquen estrategias que, con el apoyo del
storytelling, apoyen nuestro camino digital e inviten a tomar accion, participar, experi-
mentar y sobre todo informarse para entender.
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En la presente propuesta, se busca problematizar la relacion entre el flat design y la
forma de operacién de las computadoras, reconociendo una serie de discursos que han
enmarcado a la practica del disefio en otros momentos. Valores como la simplicidad,
la esquematica y la eficiencia son inquietudes identificables en diversos casos paradig-
maticos en la historia del disefio, y constituyen ideales que han condicionado de
forma importante la practica del disefio. Actualmente, la presencia generalizada de
las tecnologias computacionales y su lugar en el disefio, llaman la atencion sobre
las formas en que este tipo de valores en el disefio logran modelar la produccién de
artefactos visuales en términos convenientes para el procesamiento digital de la cultura.

This text explores the concept of flat design, a style that has become prominent in the
realm of interface design and has exerted influence across various design disciplines.
Previous analyses have underscored the correlation between the attributes of flat design
and the operational principles of digital technologies employed in design. From this
perspective, simplicity and abstraction emerge as defining features of visual elements
tailored to the diverse array of digital devices through which content is disseminated
and consumed today.

This work observes the interplay between flat design and the functioning of
computers, acknowledging a spectrum of discourses that have historically framed design
practices. Values such as simplicity, schematics, and efficiency have been discernible
concerns in pivotal cases throughout the history of design, shaping ideals that have
significantly influenced design practices. The ubiquity of computational technologies
today and their integral role in design prompts the recognition of how these values
continue to shape the production of visual elements in a manner conducive to the
digital processing of culture.

La practica del disefio grafico en la actualidad se circunscribe a una compleja
ecologia de medios digitales para la produccion y diseminacién de artefactos visuales.
En este contexto, las practicas discursivas y materiales se articulan en un complejo
influido, en buena medida, por las formas especificas de gestion y diseminacion de la
informacidn estructuradas por las 16gicas del software. Ante tal escenario se ha vuelto
necesario reconocer la agencia de las tecnologias digitales en ambitos criticos para el
disefio, como aquellos relacionados con la construccion de sentido y la interpretacion
(Kockelman, 2017). Un caso interesante para observar estas dinamicas es el flat design
o disefio plano, estilo que surge en el campo del disefio de interfaz a principios de
2010, y constituye una tendencia que ha logrado permear otros ambitos del disefio
como la identidad visual.



En las siguientes lineas se presenta una aproximacion exploratoria y correlacional
al flat design, en la que se implementan algunos principios de analisis y conceptos
provenientes de diversos autores y puntos de vista, entre los que destacan la teoria
de medios y los estudios de software. La propuesta general que se plantea desde tal
articulacién, implica la observacion de las caracteristicas operativas de las tecnologias
digitales que establecen conexiones con la red de practicas institucionales, discursivas
y simbolicas que enmarcan su implementacion en el disefio.

En términos generales, el objetivo es cuestionar el desarrollo del flat design como
resultado de las caracteristicas técnicas particulares de las tecnologias computa-
cionales, al situar su contexto discursivo (Dahlgren, 1998) y ubicar dicho estilo en un
entramado de practicas materiales y de construccién de sentido. Complementando
y problematizando los acercamientos previos a la caracterizacion del disefio plano,
se discuten las implicaciones que trae consigo acercarse al papel de las tecnologias
computacionales como infraestructuras tecno-logicas para la produccion de artefactos
visuales en el disefio.

Uno de los conceptos fundamentales para este trabajo es la nocién de infraestructura,
desde la cual se propone pensar en los medios intelectuales y materiales, asi como las
relaciones sociales que se presentan como condicion de posibilidad (Godelier, 1978)
para practicas como el disefio grafico. A partir de este concepto, se vuelve necesario
en primer lugar observar la interaccién de una serie de recursos, fenémenos y agentes
que se integran como parte de sistemas mas amplios de producciéon y circulacién de
valor. Asi, al analizar a las tecnologias computacionales como infraestructuras, uno
de los objetivos es reconocer su papel fundamental en el disefio actual, situando su
capacidad de agencia. Esto es posible al identificar las habilidades que requieren
de los usuarios, las formas en que filtran y organizan la informacién, su manera de
corporizar protocolos, reglas y estdndares, entre otras caracteristicas que modelan,
simultaneamente, las practicas y relaciones que sostienen, dando forma y condicionando
“las acciones, los afectos, los imaginarios, las relaciones sociales” (Kockelman, 2017,
p. 18). En el caso especifico del disefio plano, desde este concepto se pone atencion
a como las caracteristicas particulares de la representacién informatica, asi como los
requerimientos especificos del procesamiento digital de informacién constituyen un
campo de acciéon para la produccion y diseminacion de graficos que se caracteriza
principalmente por atributos como la simplicidad y la abstraccion.

Como se abordara mas adelante, diversos acercamientos a la descripcion y estudio
de este estilo avanzan en el reconocimiento de la relacion entre algunas de sus particu-
laridades y el funcionamiento de los dispositivos computacionales.



Desde los términos e intereses que proponen las perspectivas teéricas adoptadas
en el presente trabajo, es relevante analizar cémo la forma de operacion del software
ha ofrecido una serie de parametros estéticos y conceptuales en los cuales se ha
enmarcado la practica del disefio. No obstante, como otro de los objetivos del presente
texto se busca confrontar la neutralidad con la que se identifica el funcionamiento
de las tecnologias computacionales, con el fin de visibilizar los intereses y discursos
que acompafian el desarrollo e implementacién de las tecnologias digitales en el
disefio. Como se argumentard, la economia material y simbolica que caracteriza al
funcionamiento de las computadoras, ademas de constituir un atributo especifico del
procesamiento digital de informacidon también ha sido un diferenciador a partir del
cual se ha tratado de legitimar al diserio.

Segtn los objetivos enunciados, se inicia la discusién al introducir el flat design,
primero al establecer como contextualizacion el desarrollo de las Interfaces Graficas
de Usuario (IGU), dada la importancia que este campo ha tenido para el surgimiento
del flat design. A partir de lo anterior, se sittia al esqueumorfismo como paradigma
estilistico en el campo del disefio de interfaz, respecto al cual se distingue el disefio
plano. En este recuento, se mapean algunos de los primeros acercamientos realizados
a su implementacion, entre los cuales destaca el disefio de identidades graficas en el
campo de la industria automotriz y el disefio publicitario.

Acto seguido, se discute el vinculo se ha establecido entre el flat design y los requeri-
mientos propios de la diversa ecologia de medios en la cual circulan los artefactos
visuales en la actualidad. Al cuestionar las ventajas que se han visto en estrategias
como la reduccién y la simplificacidn, que se consideran caracteristicas que facilitan
la transmision de informacidn, se llama la atencién acerca de una serie de discursos
utilizados para legitimar el disefio como practica profesional. En este sentido, se
reconoce un vinculo entre las ldgicas de funcionamiento de las técnicas computa-
cionales y diversos intereses relacionados no solo con la racionalidad y la eficiencia,
sino también con la legitimacién del diseno.

Como conclusidn, se establecen una serie de cuestionamientos en torno a los
discursos y paradigmas que enmarcan al surgimiento y diseminacion de un estilo
como el flat design, visibilizando el sistema de ordenamientos de caracter socioeco-
nomico al que se circunscribe su implementacion. También se sefialan algunos de los
efectos que ha traido consigo el apego a valores como la simplicidad, la replicabilidad
y la eficiencia para la practica del disefio.



Con la llegada de las tecnologias computacionales a un costo accesible permitid
el crecimiento exponencial del niimero de usuarios, surgid la necesidad de disefiar
interfaces que permitieran a personas, sin formacién en programacion, el uso del
hardware y los programas lanzados al mercado hacia la década de 1970. Bajo este
objetivo, se plantearon Interfaces Graficas de Usuario (IGU) como mediadoras
entre las personas y las maquinas. Las logicas propias de un nuevo espacio digital,
adimensional y abstracto significaron un reto que animo una serie de investigaciones
acerca de la interaccion humano y computadora, en las que se tomo en cuenta el
trabajo de personas como Jean Piaget, junto con John Holt y Shinichi Suzuki. La
observacion de los procesos de interaccion sujeto-objeto, en particular en nifios, asi
como la comprension alcanzada hasta el momento respecto del funcionamiento de la
inteligencia y la cognicion sentaron las bases para el desarrollo de las primeras IGU.

Desde dichos términos, los avances que se lograron en el ambito de la usabilidad
se basaron en la idea de que el comportamiento de los objetos en la pantalla debia
tener un parecido a lo que sucede cuando los humanos manipulan objetos en el
mundo fisico. Cliff Kuang y Robert Fabricant (2019) sefialan que la importancia de
la metafora como referencia a fendmenos y principios reconocibles a partir de los
cuales los usuarios fueran capaces de establecer una relacion entre sus acciones y
lo que veian suceder en las pantallas. En el desarrollo de las primeras interfaces
fue importante el esqueumorfismo, estilo con el que se busco facilitar la interaccién
de los nuevos usuarios con la incipiente ecologia de dispositivos que se puso a su
disposicién entre 1970 y 1990.

El esqueumorfismo constituy6 un paradigma comun en el disefio de interfaces que
apel6 alaidea de que las referencias al mundo (objetos, texturas, comportamientos,
fenémenos) brindaban pistas al usuario que le ayudaban a orientarse y relacionarse
de manera intuitiva con los artefactos digitales. A inicios de 1980, las primeras
computadoras que produjo la compafiia Apple se destacan entre las primeras aproxi-
maciones al disefio de IGU que implementaron este estilo. En el sistema operativo y
los programas lanzados por la empresa podian verse ventanas superpuestas, objetos
arrastrables, carpetas donde “guardar” los archivos, basureros, entre otros recursos
que presentaban un comportamiento relacionado con la espacialidad del entorno
fisico. Dicha inclinacién, aunque paradigmatica por varias décadas, comenzo a
plantear cambios significativos hacia la década de 2010, cuando comienz6 a surgir
el disefio plano o flat design.

El flat design se desarrollo en buena medida en el ambito tecnolégico, en particular
para el diseno de interfaces de aplicaciones —User Interface—y sistemas operativos.



A diferencia del esqueumorfismo, este estilo se caracteriza de manera general por
su simpleza, por el recurso a plastas y contornos de colores sdlidos y brillantes, asi
como por su geometrizacion. Al respecto, Gema Bonales, Luis Mafias e Isidro Jiménez
(2021) sefialan que entre las premisas que caracterizan a este estilo se encuentra un
rechazo a la adopcién de elementos “que ayudan a los usuarios objetivo a asociarse
con lo que realmente existe en el mundo real” (p. 106), lo anterior al abandonarse la
btisqueda por simular el aspecto de los objetos fisicos. De tal manera, muchas estrategias
de representacion que llegaron a implementarse en el estilo esqueumorfico —como
sombreados, la apariencia de volumen y el uso de ciertas gamas y gradaciones de
color— se dejan de lado, limitando la representacion a los elementos imprescindibles,
aquello estrictamente necesario para garantizar la usabilidad y la significacion.

Una de las primeras referencias que se tienen al respecto del uso del término flat
design es el comunicado que publico el desarrollador y product designer Allan Grinshtein
hacia el afio 2012. Como parte del equipo de desarrollo de LayerVault —una aplicacién
para control de versiones—, Grinshtein describe la serie decisiones que derivaron en la
adopcion de un estilo simple y minimalista para el disefio de la interfaz de la versiéon
2 del sistema. En este sentido, describe al flat design como resultado del recurso a la
metafora, con la diferencia de que se abandonaba la busqueda por emular o “copiar”
la apariencia de los objetos reales a los que se hace referencia (Grinshtein, 2012). Desde
ese momento diversas empresas en el ramo de la tecnologia adoptaron dicho estilo,
entre las cuales destacan Apple, Microsoft y Google.

Habria que mencionar que actualmente la implementacién del flat design ha
influido 4&mbitos del disefio mas all4 del disefio de interfaz, de manera que se pueden
encontrar ejemplos importantes en el disefio de identidad grafica, la ilustracion, el
disefio publicitario, entre otros. En el caso del disefio de logotipos destaca el ejemplo
de las marcas de autos, que de forma paulatina se han inclinado por la ‘reduccién’ en
su identidad de marca. Como sefialan Bonales, Mafias y Jiménez (2021), desde 2016
se puede ver un numero creciente de comparias del ramo que recurren a la estética
plana, simplificando sus identidades al minimo de elementos reconocibles.

El paradigma estético que caracteriz6 por varios afos al disefio de logotipos
del ramo automotriz —emulando emblemas volumétricos construidos en metal- ha
dado paso a la monocromia y las formas simples. Modesto Garcia (2017) senala que
marcas como Hyundai y Audi han hecho declaraciones acerca de cémo una btsqueda
de reduccion a 'lo esencial” y la simplificacion, subyacen a la modificacion de sus
logotipos. En el caso de Audi, se ha enfatizado que el cambio ha perseguido la idea
de poder contar con una imagen adaptable a la diversidad de medios y dispositivos
en los que se diseminara su identidad. (Grafico 1).



Figura 1. Transicion del estilo esqueumorfico al flat design en el logo de la marca de autos Audi.

Un segundo ejemplo es el de campania publicitaria de McDonalds para el mercado
francés, que entre 2014 y 2015 lanza una a cargo de la agencia TBWA. Dicha campana
se caracterizd por una serie de ilustraciones que mostraban algunos de los principales
productos de la marca con un estilo minimalista que se limitaba a formas simples y
solidos de color, renunciando con ello “al sincretismo imagen/texto”, con lo que se
“esquematiza y estiliza las imagenes de los productos” (Chatenet & Beyaert-Geslin,
2017, p. 378). Bajo estas directrices se presentaron de manera individual diversos
alimentos sobre un fondo blanco. La tnica referencia que se hizo a la marca fue la
inclusion del isotipo, de forma discreta y en un tamarnio reducido (Grafico 2).

Diversas aproximaciones al analisis del flat design, coinciden al establecer que sus
caracteristicas son resultado de una serie de estrategias de las marcas para adaptarse
a los requerimientos que trae consigo la producciéon y movilizaciéon de artefactos
visuales por medio de dispositivos con caracteristicas diversas. Valores como la
flexibilidad, la modularidad y la replicabilidad se vuelven relevantes con el objetivo
de asegurar la homogeneidad de marca al disenar artefactos que han de desplegarse
de manera correcta tanto de manera impresa, como de manera digital en teléfonos
moviles, tabletas, entre otros. Por tanto, se sefiala que “la multiplicacidon de escenarios,
soportes y pantallas en las que deben representarse las marcas y sus identificadores
obliga a una revision profunda de los procedimientos de creacién y gestion, con vistas
a lograr la homogeneidad y coherencia grafica” (Bonales et al., 2021, p. 106). Como
se puede apreciar, las reflexiones que se hacen en esta direccién sefialan a la diversa
ecologia de medios digitales como contexto que dispone una serie de requerimientos
que vuelven necesario echar mano de estrategias como la reduccién y la simplificacion
que distinguen al disefio plano.

Fuente: Hatti & Hatti (2020)



Figura 2. Pictograma, campafia publicitaria de McDonald's, agencia TBWA.

Fuente: Communication Agroalimentaire (2014)

Esta justificacion detras del recurso al disefio plano se reafirma en acercamientos
como el propuesto por Héctor Zambrano (2017), quien reflexiona sobre este estilo
en relacion al funcionamiento de las computadoras. El propone que su surgimiento
se debe en parte a la necesidad de conservar un espacio sensible y ¢éptimo para la
manipulacion de los dispositivos tactiles, mas atin, responde a principios dispuestos
por la organizacion reticular de datos numéricos que caracteriza a las computadoras.
Para el autor, el procesamiento digital de imagenes implica una serie de actos de
muestreo, asi como su segmentacion, cuantificacion y discretizacion.

Segtin esta lectura, el procesamiento de datos y su redaccion a términos binarios con
el objetivo de que una computadora sea capaz de procesar una imagen, implica una
serie de operaciones (estabilizacidn, reduccién y normalizacién) cuyos principios y
funcionamiento influyen a su vez en la forma de estructurar las imagenes.

Sin negar la relacion que existe entre los requerimientos y funcionamientos de las
tecnologias digitales y los atributos que caracterizan al estilo plano, en el presente
trabajo se propone una revision a partir de la cual sea posible valorar el lugar de dichas
tecnologias como infraestructuras para la practica del disefio. Por lo tanto, se propone
cuestionar la relacion directa que se establece entre las capacidades y caracteristicas
de las computadoras, el software y el surgimiento del disefio plano.



Aunque esta perspectiva permite visibilizar la agencia que llegan a tener las
tecnologias computacionales en la produccion de artefactos visuales en la actualidad,
resulta necesario problematizar las anteriores posturas con el fin de propiciar una
reflexion acerca de las tecnologias computacionales como infraestructuras para el
disefio. Con este objetivo, se trae a la discusion el estudio que llevan a cabo Sangyeon
Kim y Sangwon Lee (2020), el cual trata de identificar diferencias y ventajas cuantifi-
cables entre el recurso al flat design y el estilo esqueumorfismo. Algunos de los aspectos
presentes en la investigacion fueron la carga cognitiva requerida de los usuarios, la
aportacion o disminucion de ruido, asi como la manera en que los artefactos visuales
propiciaban o no el hallazgo, entre otros fendmenos cognitivos y semidticos que
constituyeron pardmetros que podrian sefialar una posible ventaja.

Contraponiéndose a las posturas que afirman que el disefio plano facilita el recono-
cimiento al aumentar la eficiencia en la transmision de informacién —como podria
distinguirse en la aproximacion de Zambrano-, los resultados del estudio realizado
por Kim y Lee apuntaron a que no existe una diferencia tangible que permita afirmar
de manera contundente que el disefio plano, por su simpleza, implique una mayor
claridad y eficiencia en los procesos de transmision de informacién con respecto al
disefio esquemorfico. Incluso los investigadores sefialan que este estilo posee algunas
desventajas, como la sobrecarga cognitiva que implica para los sujetos, al requerir
de mecanismos de inferencia mas complejos. A lo anterior, se sumaria la mayor
posibilidad de pérdida de informacion o dificultad para el reconocimiento (Kim &
Lee, 2020) que trae consigo la simplificacion, en particular en el caso de personas con
poco acercamiento a las tecnologias digitales o a la misma referencia.

En concordancia con los hallazgos de Kim y Lee, es posible encontrar otros posicio-
namientos que ayudarian a cuestionar la eficiencia del disefio plano, como el trabajo
del tedrico Jarret Fuller, quien en una aproximacion de caracter mas bien discursivo,
pretende visibilizar que la tendencia minimalista en el disefio no es exclusiva de este
momento histdrico —caracterizado por la presencia de las tecnologias digitales.

Como el autor sefiala, en la maxima “buen disefio es la menor cantidad de disefio
posible” pronunciada por Dieter Rams hacia mediados del siglo XX (Moreno, 2019),
asi como en las posturas como la del arquitecto Mies van de Rohe, y en general de
disefiadores que se circunscriben a corrientes como el Estilo Tipografico Internacional,
ya se puede identificar una inclinacién hacia la reduccién que coincide en gran medida
con los valores del flat design (Fuller, 2021). En este sentido, Fuller, sitta asi una serie
de discursos y dindmicas que se dan en torno a la simplificacion como busquedas
por legitimar la préctica del disefio.

Tanto los resultados del proyecto de investigacion de Kim y Lee, como la identi-
ficaciéon de otros momentos en la historia del disefio en los que se identifica una



inclinacion hacia la geometrizacion y la simplificacion pueden tomarse como puntos
de partida para cuestionar la atribucion del disefio plano como resultado exclusivo de
las propias caracteristicas del funcionamiento de las computadoras y el software. Para
profundizar en la problematizacion propuesta, en adelante se establece una discusion
acerca de las tecnologias computacionales como infraestructuras para el disefio y en
su relacion con este estilo en particular, con el entramado de practicas, instituciones
y discursos que enmarcan a la practica del disefio en la actualidad.

Como se puede observar en las reflexiones generadas se ha llegado a atribuir una
relacion relativamente directa entre el surgimiento del flat design y los procesos de
produccién a partir de tecnologias computacionales. Sin embargo, resulta necesario
poner en entredicho esta forma de vincular a la tecnologia con la produccién de
artefactos visuales. Bajo este sentido se propone un posicionamiento critico que permita
problematizar acerca de los discursos que enmarcan la produccién de artefactos
visuales a partir de medios digitales en el ambito del disefio.

Un rasgo que se toma en cuenta con este objetivo es el relativo a la honestidad,
mismo que se presenta de manera reiterada en los comentarios que buscan caracterizar
al disefio plano y reconocer su aportacion. Ademas de destacar atributos como la
limpieza, la claridad o la flexibilidad, al caracterizar al disefio plano se hace énfasis en
su caracter “honesto”, lo cual se manifiesta en la declaracion que lleva a cabo Grinshtein
al hablar acerca de la adopcion del disefio plano como estilo para el disefio de interfaz
de LayerVault: “Disefar honestamente significa reconocer que las cosas que se pueden
hacer con pantallas y dispositivos de entrada no se pueden hacer con objetos fisicos;
lo que es mas importante, no deberiamos intentar copiarlos” (Grinshtein, 2012).

El abandono del disefio esqueumorfico en pro de una estética minimalista se percibe
como una bisqueda que para disefiadores como Jony Ive implica de manera similar
ser “honesto al respecto de los materiales” (Kuang & Fabricant, 2019, p. 149). Asi,
el aplanamiento se reconoce como resultado de un cambio de paradigma “natural”
en el proceso adopcion de formas nuevas de produccion y consumo de artefactos
visuales por medios digitales. Asi, las metaforas que Apple implementd con tanto
éxito en sus primeras IGU en apego al esqueumorfismo comenzaron a ser percibidas
como “incoherentes” (Kuang & Fabricant, 2019). Los discursos que comienzan a
manifestarse apuntan en direccién a un objetivo que ha sido perseguido, ya en otros
momentos en la historia del disefio, un fenémeno que es necesario situar con el fin
de problematizar la relacion entre medios de produccién y atributos estéticos de un
estilo como el flat design.



En buisqueda de reconocer la manera como el funcionamiento de las tecnologias
computacionales se ha articulado con discursos como la racionalidad, o la honestidad,
resulta ttil fijar la mirada en las operaciones detras de la abstraccién que caracteriza
al estilo plano, como una inquietud compartida con otras aproximaciones al disefio
que se han orientado hacia la optimizacion y la simplificacion. Eric Scrivner (2020)
propone una definicién en términos relevantes para el desarrollo de software segtin la
cual abstraccién implica un ciimulo de acciones orientadas a la deteccion y extraccion
de aquello que tiene en comun un conjunto de datos. Esta operacion se generan
procesos iterativos que derivan en una estructura de informacién jerdrquica. En este
proceso, la discriminacion resulta fundamental, al reducir la necesidad de procesa-
miento a las caracteristicas esenciales en busqueda por lograr eficiencia y una mejor
manipulabilidad de la informacion.

De esta manera, se observa como los discursos que ubican al disefio plano como
una expresion honesta, clara y eficiente, perpettian una idea segtin la cual “los mundos
limpios y simbdlicos de la geometria matematicamente definible” (Cardoso, 2015, p.
32) poseen una jerarquia mayor sobre aquellos valores relacionados con el esqueu-
morfismo, es decir, lo analogo, lo figurativo, lo no abstracto. Esto marca un despla-
zamiento que ya es sefialado por autores como Vilém Flusser (2017), quien apunta
a como las imagenes que se producen a partir de tecnologias digitales cumplen un
papel como modelos que transmiten y legitiman el “cédigo magico-mitico del que
participan” (p. 37). En este caso, se podria identificar como aquel que apela a la
“claridad y limpieza” como resultado casi directo de la implicacion de la geometria
y la matematizacién que caracterizan a la légica computacional.

Al situar los discursos que se manifiestan en torno al funcionamiento de las
tecnologias computacionales es posible reconocer un entramado de imaginarios que
han logrado modelar la forma de comprender al disefio en la actualidad. Con el fin de
profundizar en esta idea vale la pena cuestionar acciones que se vuelven necesarias
en buisqueda de producir artefactos de caracter abstracto y esquematico. Un rasgo a
destacar en este sentido, es el problema del aumento de carga cognitiva que el disefio
plano implica para quien percibe y decodifica la imagen, que se visibiliza a partir del
trabajo de investigacion de Kim y Lee citado con anterioridad. Pensar en este fendmeno
ayuda a revalorar el lugar de la abstracciéon como valor caracteristico del flat design y
vinculado de forma importante con los valores de la digitalidad.

En este sentido, se puede retomar el trabajo de Scott Aaronson (2008), quien
argumenta que en el desarrollo informatico son fundamentales diversos procesos de
reconocimiento y discretizacion de regularidades, mismas que se tratan y explican
como leyes generales tanto a nivel tedrico como practico para el desarrollo de sistemas



computacionales. Asi, se identifica que la generalizacion, la reduccidn, la discreti-
zacion, entre otras acciones constituyen principios rectores para el funcionamiento de
las computadoras, y al ser percibidas como parametros del funcionamiento eficiente
de un sistema han sido tomadas como parametros en el disefio. Dichos parametros
pueden identificarse como criterios estilisticos en estilos como el flat design, asi como
en otras aproximaciones a la practica y la teorizacion en varios momentos de la
historia del disefio.

Al reflexionar en torno a las implicaciones detras de la abstraccion, habria que
valorar las condiciones de posibilidad necesarias para la recepcion y decodificacion
de aquellos artefactos visuales que se reducen a los minimos elementos significantes.
Este fendmeno es comun en diversas practicas relacionadas a la representacion
simbdlica (Winograd & Flores, 1997), entre los cuales hay que considerar también al
disefio plano. De esta manera, la significacion que se vuelve posible dado el grado de
esquematizacion y abstraccién que muestra dicho estilo debe su efectividad en gran
medida a la memoria, es decir a la cantidad de informacién con la cual los sujetos se
han relacionado de forma previa. Esta situacion es analizada por diversos tedricos que
se acercan al estudio de fendmenos como la esquematizacién y el trazo de diagramas.

Segun senala Joan Costa, un esquema se crea “a partir de datos y nociones
abstractas” (Costa, 1998, p. 65), en un proceso que implica la reduccion de la cantidad
de elementos que componen un artefactos visual al minimo indispensable para detonar
un proceso de sentido. De este modo, se contrapone el grado de esquematizacion se
opone al grado de iconicidad con respecto a la abstraccion. En estos términos, destaca
el papel de la memoria en los procesos de significaciéon que se detonan a partir de
representaciones esquematicas, aspecto que reafirma los resultados obtenidos por
Kim y Lee en su estudio al respecto de las posibles ventajas del estilo flat design con
respecto al esquemorfico. Aqui se pueden reconocer de nueva cuenta una serie de
paradigmas segun los cuales la representacion diagramatica resulta de una serie
de procesos de mapeo de la informacion “correcta” y “relevante” (Stjernfelt &
Ostergaard, 2016, p. 104) en torno a un objeto o fendmenos, es decir, de la identifi-
cacién de una especie de “esencia”.

La problematica que surge en este sentido es la falta de cuestionamiento con la
que suelen percibirse dichos procesos o sus implicaciones. Con una postura critica
al respecto, Sun-Joo Shin (2016) sefiala que “la representacion esquematica estimula
nuestra mente para que podamos introducir un nuevo objeto mas facilmente que
con la representaciéon simbolica correspondiente” (p. 71). Esta postura le permite
cuestionar una serie de presupuestos sobre los cuales se sustenta, por ejemplo, el
valor de la ciencia como explicacién. En el caso que interesa a esta discusion, podria
considerarse que la representacion abstracta de un artefacto visual que corporiza el



disefio plano, exige a quien la percibe un cimulo de experiencias e informacién previa,
sin las cuales se volveria muy compleja su decodificacion.

A este respecto, Francisco Berardi (2019) sefiala los mecanismos que derivan en
fenémenos como el que se puede ver en la actualidad, donde una sobre codificacion’
condiciona que los sujetos requieran menos para expresarse, y donde la abstraccion
se constituye una forma de “extracciéon mental de un concepto a partir de una serie de
experiencias reales” (p.165). De modo que, tanto el constante bombardeo del marketing,
asi como la omnipresencia de los dispositivos méviles garantizan que los individuos
posean suficiente bagaje para descifrar las formas esquematicas y minimalistas de los
logotipos, segin los ejemplos que se enuncian con anterioridad.

Segtin la orientacién que marcan las reflexiones previas, uno de los fendmenos
que se dan a partir de las dinamicas y procesos propios de la produccion y disemi-
nacion de artefactos visuales a partir de tecnologias computacionales es la progresiva
transformacion de la cultura en un sentido marcado por la conceptualizacién y la
reduccioén. La transicion de una estética que alude a la tridimensionalidad —como en
el caso del esqueumorfismo— a una como el disefio plano, indican un movimiento
cultural que se inclina hacia a la abstraccion, lo cual para teéricos como Flusser (2017)
constituye un rasgo que caracteriza de forma importante a las sociedades informa-
tizadas. La progresiva simplificacion de los artefactos visuales como los casos que
se traen a la discusion dan cuenta de un proceso de progresiva conceptualizaciéon y
superficializacién que, por un lado, deriva en fendmenos visibles en la actualidad
como la exaltacién de la imagen sobre la palabra.

Segun se puede observar en el Grafico 3, el paradigma publicitario de los afios
1960 resaltaba el lugar del texto como fuente importante de informacién respecto
a los producto o marca presentados. El contraste es claro al confrontar el anuncio
con respecto a la campana de lanzamiento reciente de la marca. Como se menciond
anteriormente, los artefactos visuales abstractos como los propuestos por TBWA logran
efectividad gracias al bagaje simbdlico que se encuentra codificado de forma previa
en las audiencias. Por esta razon, resulta necesario poner sobre la mesa la cuestién
de la legibilidad como tema relevante al reflexionar en torno a la abstraccién. Si se
piensa en esta abstraccion en los términos que propone Flusser, se ha de visibilizar
cémo la simplificacion en la representacion la hacen susceptible de ser calculada de
forma mas sencilla por las computadoras.



Figura 3. Anuncio de la marca McDonalds. Newspaper Advertisement Design. Pinterest.
Fuente: Alvira, L. (2014),

En este sentido destaca la relevancia que llega a ocupar en varios momentos la
reduccién como operacién necesaria para garantizar una transmision de informacion
clara y eficaz en el disefo. Bajo esta perspectiva los valores estéticos del disefio plano
coinciden con posicionamientos que surgieron en Bauhaus a principios del s. XX.

En este caso la optimizacidén que se manifesté como una inquietud tanto estilistica
como funcional se encontré enmarcada por condiciones socioeconémicas como
el desarrollo de la produccidon en masa, segun la cual los procesos de fabricacion
simplificados hicieron relevante la adopcion de valores como la simplificacién, la
uniformidad y la estandarizacion.



El alejamiento del ornamento en direccién a un disefio simple y funcional encontré
continuidad en el proyecto planteado por la escuela de Ulm hacia mediados del siglo
XX. Acercarse al caso de Ulm resulta significativo por la influencia que disciplinas
como la informatica y las ciencias de la informacion tuvieron en la perspectiva
pedagodgica de diversos docentes y directivos. Desde esta perspectiva, la geometria, la
légica y otras orientaciones de cardcter cientifico ofrecieron una serie de pardmetros
y criterios que se implementaron en Ulm con el objetivo de llevar a cabo una practica
del disefio mas racional y objetiva. La importancia de cuestionar la neutralidad tanto
en la aproximacion pedagogica y estilistica visible en Ulm como en el disefio plano
recae en una serie de paradigmas que quedan velados detras de discursos como la
objetividad y la racionalidad.

Al respecto, Florian Cramer (2018), sefiala como un problema la forma en que
se pretende situar en la actualidad a las infraestructuras tecnoldgicas como fuentes
neutrales de parametros y criterios para las practicas culturales, al implementarse a
manera de “féormulas” (p. 51), ya que esto implica la invisibilizacion de otras proble-
maticas subyacentes que se ha pretendido situar. En esta direccion, por ejemplo, Klaus
Krippendorf (2018) sefiala que ideales como la simplificacion y la racionalizacion que
definieron la aproximacidn al disefio de Ulm, llegaron implementarse de forma poco
reflexiva, en un sentido mas estilistico que funcional. Por esta razén, el autor considera
incluso que los productos que se plantearon desde sus aulas denotaban “no estar
pensados para las personas” (p. 61). Asi, en ocasiones la simplicidad y la reduccion
como acciones deseables en la préctica del disefio pueden considerarse como efectos
del habito, como “rituales de fraternidad” en el gremio del disefio, o incluso como
resultado de la “réplica” (Fuller, 2021) de dichos valores.

La estandarizacion y la uniformizacion cultural han sido inquietudes que se han
sefialado como posibles efectos de la circulacion de artefactos culturales en apego a
valores estéticos como los que distinguen al flat design. La conveniencia que adquieren
los artefactos visuales al proyectarse desde criterios como la neutralidad, la modularidad
y la replicabilidad, resulta en atributos adecuados para la diseminacién de una
identidad visual a través de diversos paises y por mediacién de un vasto namero de
tecnologias. Un fendmeno notable que puede citarse en concordancia con lo anterior es
el del Estilo Tipografico Internacional, que se destaca por el seguimiento de principios
de orden, geometrizacién, simplicidad y claridad. La relevancia que ha tenido esta
corriente se relaciona con el lugar que ha ocupado como fuente de parametros para
el disefio a nivel global. Stephen Eskilson sefiala cémo la manera en que los atributos
que distinguen al Estilo Internacional, en articulacion en el trabajo de diseminacién
que se logré con la publicacién Neue Grafik [Nueva Grafica] (Eskilson, 2012) tuvieron
alcances que derivaron, hacia los afios 1960, en una especie de “rebajamiento estilistico”
influenciado por los valores que se exaltaron a partir del trabajo de disefiadores que
se circunscribieron a dicha corriente estilistica.



Aunado a la estandarizacién, otro fendmeno que se vuelve indispensable sefialar
al situar a las tecnologias computacionales como infraestructuras para el disefio se
relaciona con el mapeo de caracteristicas esenciales e informacion relevante, como
operacion fundamental para el andlisis y procesamiento computacional de datos.

Como efectos de dicho proceso, los artefactos visuales que se configuran digitalmente
en apego a criterios como la abstraccion resultan en imagenes “discretas y sintéticas
cuya estructura se fija arbitrariamente mediante un esquema de diferenciacion y una
arquitectura computacional” (Kittler, 2013, p. 226). Para el procesamiento informatico,
atributos como la simplicidad y la abstracciéon contribuyen a aumentar la velocidad
de procesamiento; sin embargo, los parametros para la produccién y circulacion de
contenidos culturales constituyen estrategias con las que se logra un modelado de
los contenidos y artefactos culturales en términos procesables por las computadoras.

Pensar en las implicaciones que traen consigo los fenémenos analizados anteriormente
constituye tema de interés ante la creciente presencia de la inteligencia artificial en el
campo de la produccion de artefactos visuales. Esto debido a la agencia que logran
tener las tecnologias computacionales en el modelado de la cultura. En este sentido,
la progresiva estructuracion de la imaginacion cultural en términos computables y la
legibilidad de los productos culturales por parte de modelos de redes neuronales se
ubican como problematicas actuales que indican una serie de transformaciones que
se pueden abordar al cuestionar las formas en que se replican una serie de criterios
estéticos bajo una supuesta neutralidad tecnoldgica.

En 2017, la compania Google lanzo el proyecto titulado Quick Draw que tiene el
objetivo de conformar un dataset a partir del entrenamiento progresivo de una red
neuronal a partir de los sketches creados por millones de usuarios se cuenta con 20
segundos para dibujar una forma susceptible de ser interpretada por la red neuronal.



Por una parte, en este proyecto de aprendizaje maquina se puede
observar un proceso en el que el gesto humano para dibujar un artefacto
es calculado a tal grado que la red es capaz de interpretar un par de trazos -
antes de completar la forma (grafico 4). Como se puede apreciar, algunos
de los scketches se caracterizan por un alto grado de abstraccidn y, como en
los casos citados, a lo largo del presente trabajo la posibilidad que existe

de que el modelo logre la identificacion del simbolo recae en el nimero de ! Dato correspondiente al
ejercicios con los que se ha entrenado la red. En el caso del brazo que se momento en el que se consulta el
ejemplifica, el muestreo se compone hasta el momento de 112,701 dibujos sitio del modelo (22 de enero de
(Quick, Draw! The Data, s. f.).! 2024).

Figura 4. Captura de pantalla de muestreo de los dibujos de brazos que se integran al modelado
de la red neuronal del proyecto Quick, Draw.
Fuente: Quick, Draw! The Data, (s. f)



Ademas de reconocer la dimension técnica del funcionamiento de las computadoras
y el software que influye podria llegar a influir el surgimiento de un estilo, resulta
necesario situar el lugar infraestructural que dichas tecnologias tienen para la disciplina
del disefio. Frente a dicha discusion ha de cuestionarse la neutralidad con la que llega
a senalarse la influencia que ejercen las tecnologias computacionales que se implican
en la practica del disefio actualmente. El flat design constituye un ejemplo de como
las formas de procesamiento de la informacién digital logran constituir criterios
implementables en la configuracion de artefactos visuales, pero ademas, también de
los discursos que se ven surgir en torno a sus caracteristicas.

Desde los términos que se plantean en este trabajo, las operaciones necesarias
para lograr el grado de abstraccién que se materializa en el disefio plano se vuelven
manifestaciones de una serie de valores que han sido atribuidos a la practica del disefio
en apego a la racionalidad y la eficiencia en diversos momentos. En este sentido, se
observa un didlogo entre las formas de procesamiento computacional, los discursos
de legitimacion de ciertas practicas estéticas, en un contexto en el que la reduccién de
costos, la flexibilidad y la racionalizacién se vuelven atributos deseables que logran
modelar la practica del disefio.

De esta manera, se propone observar una serie de problematicas detras de las
aproximaciones que reducen una manifestacion estilistica como lo es el disefio plano
a su explicacion como resultado directo de las normas que disponen las tecnologias
digitales. Limitarse a una explicacion en estos términos, impide problematizar al
respecto del conjunto de “regimenes de accion” (Latour, 2005, p. 243) que enmarcan la
produccién material y simbolica de artefactos visuales en la actualidad. Al implementar
de manera formulaica los valores y ventajas que se perciben en un estilo o tecnologia
en la produccién de artefactos culturales se dan diversos fenémenos que es posible
identificar en la actualidad, como la estandarizacion y la homogeneizacién. Otro de
los fendmenos que se puede identificar se relaciona con la legibilidad que adquieren
diversas manifestaciones culturales por parte de algunas tecnologias computacionales.

En esta direccidn, cabe destacar como los disefiadores que se apegan a corrientes
estilisticas que Fuller visibiliza como participes de valores que se corporizan en el
flat design, favorecen la simplificacion y la geometrizacion como estrategias para el
desarrollo de artefactos visuales, bajo el entendido de las ventajas que trae consigo
la reduccion de informacion al minimo indispensable.
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El disefio es un campo interdisciplinar que se ocupa de la creacién de

soluciones tangibles e intangibles, funcionales, estéticamente atractivas y ajustadas
a las necesidades y oportunidades humanas en problematicas especificas.
El objetivo de este articulo es presentar un analisis exhaustivo de los conceptos
clave y las referencias relevantes sobre la metodologia, el método y las
herramientas. La reflexion se centra en establecer una estructura metodoldgica
solida en la ensefianza del disefio industrial, enriqueciendo las reflexiones que
relacionan la creacidn, la tecnologia y la did4ctica, enfatizando en la importancia
de adoptar una metodologia robusta como cimiento para la creacion efectiva
y la resolucién de problemas en el disefo.
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La investigacion se estructura metodoldgicamente en una revision de la literatura
sobre metodologia y método, incluyendo estudios empiricos, tedricos y metodoldgicos,
los cuales se soportan con el levantamiento de informacion de fuentes primarias.

El articulo concluye que la adopcién de una estructura metodologica robusta es
esencial para la creacion efectiva y la resolucion de problemas en el disefio, ademas,
se recomienda a los disefiadores en formacidon que comprendan y apliquen las
herramientas y métodos apropiados para el desarrollo de sus proyectos siendo un
lugar para experimentar y llevando resultados coherentes a los usuarios.

Design is an interdisciplinary field concerned with the creation of tangible and
intangible solutions that are functional, aesthetically appealing, and tailored to human
needs and opportunities in specific problem-solving scenarios.

The aim of this article is to present a comprehensive analysis of key concepts
and relevant references on methodology, method, and tools. The reflection focuses
on establishing a solid methodological structure in industrial design education,
enriching discussions that connect creation, technology, and didactics. It emphasizes
the importance of adopting a robust methodology as the foundation for effective
creation and problem-solving in design.

The research methodologically structures a literature review on methodology and
method, encompassing empirical, theoretical, and methodological studies supported
by information gathered from primary sources.

The article concludes that adopting a robust methodological structure is essential
for effective creation and problem-solving in design. Furthermore, it recommends
aspiring designers to understand and apply appropriate tools and methods for the
development of their projects, providing a space for experimentation and delivering
consistent results to users.

El disefio industrial es una disciplina del campo de la creacion que tiene un caracter
transdisciplinar, siendo una de sus acciones concretas la proyeccion de productos
y servicios que satisfagan las necesidades de los usuarios en entornos con caracte-
risticas particulares. El proceso de disefio, especificamente con el énfasis industrial,
implica una serie de complejidades conceptuales relacionadas con la naturaleza y
la amplitud del conocimiento desarrollado disciplinariamente, pero también debe
ahondar en procesos técnicos y los que son de interés particular de este articulo, que



corresponden a los problemas de método, entendiéndolo como el conjunto de fases
y actividades organizadas sistematicamente que se ejecutan iterativamente para
garantizar la generacion de productos (Cross, 2018).

Asi entonces, este articulo se enfoca en comprender como se aborda y concep-
tualiza la labor creativa durante los procesos de formacion universitaria en disefio
industrial. La reflexion se centra en identificar estructuras organizativas adecuadas para
la transmisién y comprension didactica del proceso de disefio entre los estudiantes.

En el proyecto que soporta este articulo, se buscé analizar, desarrollar y aplicar
métodos, técnicas y procedimientos con una perspectiva disruptiva y divergente, con
el fin de fomentar el proceso creativo y la resolucion de problemas de manera efectiva,
preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios contemporaneos del disefio
con un enfoque riguroso y reflexivo.

La importancia del analisis de los métodos como parte del ejercicio reflexivo
y creativo radica en que el disefio industrial tiene cimientos en los aportes que
histéricamente ha hecho al desarrollo econdmico del capital desde la construccion
de tangibles e intangibles. Los productos y servicios disefiados de forma efectiva
en entornos contemporaneos deberian mejorar la calidad de vida de las personas y
promover alternativas en términos de sostenibilidad, produccién e incluso generar
influencia cultural. Por lo tanto, es importante que los estudiantes de disefio industrial
comprendan claramente el proceso de disefio desde su formacion universitaria, para
fomentar el pensamiento critico que les permita analizar los contextos y aplicar los
métodos y herramientas del disefio de forma efectiva como parte de los aportes que
la academia le entrega al campo profesional.

El estado actual del conocimiento especificamente sobre las preocupaciones
metodoldgicas sugiere que los estudiantes de disefio industrial tienen una comprension
limitada de la metodologia, el método y las herramientas del disefio, segiin Lépez
(2016) “la confusion se da entre la investigacién o busqueda de informacién que un
disefiador realiza como parte de su proceso y la investigacion orientada a reflexionar
sobre dreas vinculadas con la practica del disenio” (p. 52). Esta limitacion se debe a
varios factores, como la falta de rigor en el analisis del contexto o de la problematica
asociada y a la aplicacién indiscriminada de herramientas e instrumentos en el
proceso creativo; esto se vislumbra en la inexperiencia practica en el uso de métodos
y herramientas y en una estructura de pensamiento analitico que se estanca en varias
fases del ejercicio de creacion.

El estudio de estas tres premisas expuestas previamente se realizé desde un trabajo
de grado inscrito en la linea de gestion cultural, educacion y ejercicios de investigacion-
creacion en el programa de Disefio Industrial, de la Universidad Antonio Narifio, de



Bogota, Colombia. En este escenario del trabajo de grado se desarrollé un estudio
cualitativo que, como parte de uno de los objetivos especificos del mismo, buscaba
identificar ausencias o limitaciones en el desarrollo de los procesos creativos, donde se
encontrd que un grupo de 40 estudiantes, ubicados entre tercero y décimo semestre,
tenian dificultades para apropiar e implementar los conceptos bdsicos del proceso
de disefio, como lo son la busqueda de informacidn, la definicién del problema, la
generacion de ideas y la evaluacion de soluciones de disefio.

Esta fase del estudio concluyo que el grupo muestra de la investigacion tenia
importantes dificultades para aplicar los métodos y herramientas del disefio de
forma efectiva, porque aunque en algiin momento de la carrera lo habian revisado,
no podian aplicarlo correctamente debido a la variabilidad que se presentaba en los
enfoques de los proyectos. Esto se traducia en resultados que no estaban enfocados
coherentemente en sus ejercicios académicos, siendo la toma de decisiones intuitivas
y no entrenadas la mas importante de las falencias identificadas.

Por ejemplo, los estudiantes tenian inconvenientes para comprender laimportancia de
la investigacion en el proceso de disefio, porque mencionaban que en general el proceso de
disefo es un ejercicio practico y no un ejercicio investigativo. Esta afirmacion esta incluida
tacitamente en las discusiones curriculares de los grupos de profesores del programa de
la UAN, dado que existen corrientes y experiencias al respecto que generan importantes
tensiones conceptuales; sin embargo, para el enfoque de este articulo y considerando
la ubicacién del trabajo de grado, en la linea de investigacion sobre gestion cultural,
educacién y ejercicios de investigacion-creacion, se entendié que el punto de partida del
proceso de disefio se cimenta en la investigacion-creacién como una manera de indagar
rigurosamente a través del ejercicio creativo y la exploracion pléstica.

Esta disyuntiva se visualiza en las actividades de trabajo de campo del objetivo
especifico de caracterizacion de la situaciéon que se ejecutd con los estudiantes de los
distintos niveles de formacion. En primera instancia no tenian claro que desde una
de las posturas disciplinares, la investigacion-creacion (Ballesteros y Beltran, 2018;
Delgado, T. C., Beltran, E. M., Ballesteros, M. y Salcedo, J. P, 2015) es fundamental
para la definicion de las estructuras conceptuales y creativas del proyecto, y es muy
util para comprender las necesidades de los usuarios y las caracteristicas del entorno
en el cual se instala el proyecto de disefio.

Dicha falta de claridad conceptual evidencié que los estudiantes con los que se
desarrollaron las técnicas de levantamiento de informacion primaria tienen dificultades
estructurales para definir problemas u oportunidades de disefio, siendo este un factor
que afecta significativamente el tiempo usado en las fases de btisqueda y analisis de
informacion, aspecto que limita el desarrollo del proceso creativo a momentos muy
puntuales y que deja de lado algunas reflexiones sobre la configuracion formal, los



aspectos técnicos del producto y las interacciones hombre-objeto que son el fundamento
epistémico de la disciplina (Rodriguez, 1996).

Este panorama introduce a la pregunta de investigacién que se consolid6 como la
reflexion clave del trabajo de grado: ;Como fortalecer la ensefianza del uso del método
en los procesos de aprendizaje en estudiantes de Disefio Industrial para aportar a los
estudiantes claridades sobre el desarrollo de su proceso creativo?

La discusion que esta pregunta plantea es amplia, porque sitia el método como un
asunto importante en la estructura de pensamiento del disefiador a la hora de ejecutar
un proyecto. Esta puede considerarse como afirmacién polémica porque en la literatura,
que propende por el pensamiento creativo y disruptivo, uno de los aspectos que tiende
a ignorarse es el de procedimiento, como una manera de desarrollar un ejercicio de
pensamiento divergente; sin embargo, es importante considerar la propuesta de
Frascara (2018) que enfatiza en que el reconocimiento de las implicaciones del disefiar
se constituye como el aspecto prioritario para transformar la ensefianza del disefio,
y que una de esas discusiones transcurre en si se debe ensenar a través del método.

Cravino (2018) también sittia sus reflexiones en las ideas que reflexionan sobre el
método adecuado para ensefiar a disefiar; sin embargo, en este articulo no se analiza
la ensefianza en si misma, sino la manera como los estudiantes pueden incorporar
conceptos, habilidades y procesos transferidos por un profesor o construidos colecti-
vamente en modelos de ensefianza mas contemporaneos a sus procesos de disefio, y
encontrar en el levantamiento de informacién que es necesario que el método sea un
concepto clave parala ejecucion de procesos creativos en elmarcodel proyecto de disefio.

Asi, entonces, el postulado principal del articulo es que, para fortalecer la ensefianza
del disefio, en el marco del programa de Disefio Industrial, de la Universidad Antonio
Narino (UAN), se hace necesario el uso de métodos para la ejecuciéon de procesos
creativos en el desarrollo de proyectos de disefio, y para eso se debe:

Establecer una estructura metodoldgica clara y coherente que el estudiante
comprenda y que integre los conceptos de metodologia, método y herramientas.

Centrar la ensenanza del disefo industrial en el desarrollo de habilidades
y competencias practicas y reflexivas desde la investigacion-creacion que
permitan a los estudiantes aplicar los métodos y herramientas del disefio en
busqueda de proyectos enfocados, coherentes y actualizados.

En esa busqueda de los procesos académicos que fortalecieran la ensefianza del
disefio, también se encontr6 que era prioritario considerar el contexto en el cual se
desarroll6 la investigacion; dados los importantes cambios en el escenario tecnoldgico



! SageMaker Canvas permite crear
modelos de machine learning de
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a produccion de manera eficiente.

entre 2021 y 2023 relacionados con la digitalidad, el big data y la inteli-
gencia artificial, el producto resultante del trabajo de grado se enfoc en el
disefio de una plataforma de informacién interactiva que recopilara todos
los hallazgos de la investigacion y que fuera consecuente con las nuevas
dindmicas tecnologicas, asi como que se ajustara al nicho poblacional de
los estudiantes de Disefio Industrial de la UAN.

La metodologia de la investigacion se aplicd desde un enfoque mixto
relacionando métodos provistos por las ciencias sociales y por la tecnologia.
Se optd por un enfoque social, dado que la problematica se encuentra
arraigada en el entorno inmediato de los estudiantes de la UAN. Este enfoque
permitié una comprension profunda de las dinamicas y perspectivas de
los actores involucrados en el ambito de ensenianza del Disefio Industrial

Enla primera fase de la investigacion se hizo una revisiéon bibliografica
en SCOPUS, Science Direct, Google Académico, Dialnet y Scielo de 20
articulos cientificos que tuvieran en sus palabras clave los conceptos de
IDI, metodologia de diserio y método de diserio.

Una vez recopilada la informacién de los articulos, estos se revisaron
a través de una matriz de analisis de la literatura, que permiti6 asociar
los conceptos relevantes de los 20 articulos, lo que condujo a generar las
categorias del marco tedrico que permitieron analizar el trabajo de campo y
desarrollar el proceso de disefio del producto resultado de esta investigacion.

En la segunda fase de la investigacion, la aplicacién de herramientas
tecnolodgicas para el analisis y la socializacion del producto de la investi-
gacion se convirtié en un componente fundamental del proceso. Una vez
concluida la matriz de analisis de la literatura, las categorias conceptuales
identificadas se incluyeron en el software SageMaker Canvas,! de Amazon
Web Services, que permitid cruzar variables teéricas, definir las conclusiones
del andlisis de fuentes primarias y generar las propuestas de interaccion y
usabilidad de la plataforma a disefiar.

Ya en esta instancia se habia logrado determinar que el producto indicado
para responder a la pregunta de la investigacién era dicha plataforma
digital, que facilitaba los procesos de interaccién identificados en los grupos
focales y adicionalmente garantizaba un ejercicio de registro de datos que
también habia sido identificado como clave a la hora de trabajar con el
concepto de método de disefio.



En la tercera fase de la investigacion se decidio ejecutar un segundo proceso de
levantamiento de informacién con expertos, teniendo como premisa que las categorias
conceptuales y los andlisis de informacion ya se habian generado. Este proceso se
desarrollé con 15 personas, entre estudiantes y profesores de Disefio Industrial de
la UAN, por medio de una entrevista semiestructurada, con respuestas que propor-
cionaron ideas valiosas sobre su comprensién alrededor del método como catalizador
del proceso de disefio.

La cuarta fase se orient6 hacia el disefio, desarrollo y prototipado de la plataforma
digital resultado de la investigacion. Los procesos de iteracion para la validacion de
la usabilidad se desarrollaron con 28 estudiantes de Disefio Industrial de la UAN.

Se organizaron dos grupos con estudiantes de quinto a séptimo semestre, que
permitieron afinar detalles asociados a composicion, usabilidad e interaccién por
medio de wireframing’s de baja y media complejidad.

Adicionalmente se aplico una encuesta analitica al mismo grupo de estudiantes
que permitid validar aspectos y conceptos relacionados con la interfaz digital de la
plataforma que garantizaran la legibilidad y accesibilidad de la informacion para
el publico objetivo.

Como técnica de validacion de los resultados de la investigacion se implemento la
triangulacion de datos para asegurar la robustez y validez de los resultados obtenidos.
La generacion de cruces entre los hallazgos de la revision de la literatura especia-
lizada, los andlisis de desarrollo tecnoldgico para la clasificacion de conceptos y las
validaciones con estudiantes dieron lugar a una serie de resultados que alimentaron
la toma de decisiones de disefio de producto del trabajo de grado.

Al analizar la evolucion de los métodos de disefio a lo largo de los tiltimos sesenta
anos, se observa que el modo de hacer disefio evoluciond en respuesta a las necesidades
de las épocas.



2 Conferencia de Participacion en

Diseno.

Este proceso de adaptacion fue un factor clave en el desarrollo de la
primera y segunda generacion de métodos de disefio (Rittel, 1972). La primera
generacion de métodos de disefio se caracterizé por la investigacion basada
en la objetividad cientifica y los enfoques racionalistas. Estos conceptos fueron
influenciados por los ingenieros Asimov, Jones y Thornley, quienes llevaron los
métodos de disefio a un nivel mas sistematico. Esta percepcién se estableci6
en respuesta a las necesidades de la Segunda Guerra Mundial y la Guerra
Fria, que requerian un mayor enfoque al desarrollo de armas, como aviones
y tanques, para mejorar su rendimiento (Asimov, Jones y Thornley, 1962).

Luego de estos conflictos y teniendo como propdsito la reconstruccion
cultural en gran parte de los paises afectados por las guerras, los métodos
empezaron a ser debatidos democraticamente, como por ejemplo en la Design
Participation Conference,? realizada en Manchester, por Nigel Cross, en
1971, concluyendo que, aunque el método basado en la 16gica permitia una
mejor precision, se perdia la participacion del usuario y el impacto cultural-
simbdlico, brindando soluciones [domésticas] a un drea de conocimiento que
abarca problemas [perversos] porque tiene que buscar la naturaleza real del
problema, mas alla de las primeras aproximaciones (Rittel, 1972).

Las transformaciones del pensamiento a lo largo del siglo XX dieron
lugar a una nueva concepcion del disefio “caracterizado por patrones
fluidos y en constante evolucién en la practica que regularmente atraviesan,
trascienden y transfiguran limites disciplinarios y conceptuales” (Bremner
y Rodgers, 2013 p. 8). En lugar de centrarse en la aplicacién de soluciones
preconcebidas, el disenador debe ser capaz de adaptarse a casos tnicos,
combinando diferentes componentes de la investigacion. El diseniador no es
un ingeniero, cientifico, artista o sociélogo, sino un conector de disciplinas
que trabaja para resolver problemas complejos de disefio.

Estas ideas, aunque situadas en el siglo XX, siguen guiando la ensenanza
del disefio industrial en las Escuelas de nivel universitario, si bien los
cuerpos reflexivos no estan tan bien instaurados la pregunta sobre lo episte-
moldgico y lo metodoldgico debe seguir fortaleciéndose (Cravino, 2021;
Ynoub, 2020). Esta necesidad de elucubrar sobre los conceptos mencionados
debe también comprender que la disciplina se ve seriamente afectada por
los cambios del entorno, siendo este un factor clave para tener discusiones
conceptuales dinamicas que permitan actualizar la base conceptual de la
conversacion no solo sobre la definiciéon del disefio en la posmodernidad,
sino también sobre los retos de su ensefnanza.



En este contexto de reflexion sobre la metodologia, la estructura metodoldgica en
el disefio se transforma en una herramienta esencial para la resolucion de problemas
complejos, el proyecto se convierte en el contexto en el cual se desarrolla el ejercicio
creativo y es alli donde la herencia transferida por la arquitectura sobre el uso del
método proyectual (Munari, 2013; Pérez, F., Verdaguer, N., Tresserras, J. y Espinach,
J., 2002; Pérez, F. J., Orus, X. E., Pujades, N. V. y Picas, J. T.,1915) se robustece. A una
linea importante de profesores e investigadores les puede parecer contraproducente
insertar al proceso creativo en estructuras de método, pero este concepto provee al
disehador argumentos para solucionar problematicas complejas provenientes del
entorno, de los usuarios, de la tecnologia, de la comunicacién y en general de todas las
dimensiones y categorias que un diseniador analiza a la hora de pensar un producto.

A través de la metodologia, el disefiador puede adoptar un enfoque holistico
y reflexivo, combinando diferentes componentes del proceso de investigacion-
creacion para encontrar soluciones innovadoras. La coherencia entre el método y las
herramientas, por su parte, proporciona un marco estructurado para la exploracion
creativa, la consolidacion de conceptos, la generacidn de ideas, el desarrollo técnico
y la comunicacion visual como parte del proyecto de disefio

Esta combinacion de elementos no solo facilita la comprension profunda de los
problemas de disefio, sino que también guia la toma de decisiones informadas,
permitiendo al disefiador crear soluciones efectivas y centradas en las necesidades
del usuario (Cross, N. 2006). Esta idea, clave en el desarrollo de la investigacién y en
el disefio de la plataforma digital resultante del trabajo de grado, se presenta a modo
de diagrama visual en la figura 1.
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Figura 1. Estructura elaborada a partir de la interpretacion investigativa de conceptos metodo-
l6gicos y de disefio de informacién interactivo.
Fuente: Autor (2023)



Bajo este esquema se consolida la mirada sobre la cual el trabajo de grado se
desarrollo, todo proceso creativo debe responder a una configuracion sélida y coherente
que venga acompanada de reflexiones tedricas y conceptuales. Cuando esta estructura
se adquiere y se operativiza, el estudiante obtiene la capacidad de replicarlo y, por
tanto, sus decisiones dejan de ser aleatorias e intuitivas. En resumen, y priorizando
que el disefador también es un comunicador con el usuario y, como lo menciona
(Martinez, 2012), genera “un proceso ciclico, en el que cada parte contribuye a la
continuidad (o ampliacién, o modulacion) del intercambio” (p. 38) de informacién
que debe ser consciente a la hora de desarrollar los procesos reflexivos y creativos.

En la gestion del proyecto de disefio, la recopilacion de datos es el primer proceso
requerido para que el disefiador pueda iniciar sus procesos de analisis y la ejecucion del
acto creativo. Desde la perspectiva presentada en este articulo, una vez recopilados los
datos se requiere una sistematizacion estructurada, y, posteriormente, de la seleccién
de las herramientas y métodos pertinentes de acuerdo con la informacién generada.

Conforme avanza el proyecto, la capacidad del disefiador para obtener datos,
transformarlos en informacidn, ejecutar el proceso creativo a partir de dichos analisis
y registrar todos estos procesos, se consolida como el conocimiento significativo del
proyecto; este acervo adquirido permite identificar patrones y tendencias en dichos
procesos que pueden ser extrapolados para crear soluciones efectivas y proponer
mejoras continuas a los procesos (Shedroff, 1994). La consolidacion de una consciencia
sobre el registro de los procesos creativos y el establecimiento de una estructura de
proyecto rigurosa y coherente amplia la posibilidad de aprehender y reflexionar sobre
conceptos, habilidades y destrezas por parte del disefiador en formacién y se podria
considerar que ejecutar esta accion de manera ldcida configura lo que se comprende
como el enfoque metodolégico de disefio.

Para lograr este nivel de rigurosidad, en el enfoque metodolégico existen dindmicas
proyectuales que constituyen el tejido de decisiones estratégicas y operacionales que
el profesional en disefio debe incorporar en su actuar disciplinar.

El tejido mencionado corresponde a una serie de procesos analiticos que se trasladan
de la divergencia a la convergencia constantemente. Los momentos de divergencia del
proyecto suponen la generacion de ideas disruptivas y la lucha contra el mainstream
y el stablishment; por el contrario, las dindmicas convergentes actdan como un filtro
selectivo, se enfocan en la toma de decisiones y en facilitar la identificacion y eleccion
de las opciones de disefio mas prometedoras, factibles y viables para avanzar en el
proyecto (Banathy, 1996). Esta idea se fundamenta desde el modelo de doble diamante
que ofrece una visién clara de estas dindmicas.



Inicio

Este ejercicio de divergencia y convergencia se identifico en el levantamiento de
informacion con el grupo de estudiantes analizado y posteriormente se aplicé como
parte del ejercicio creativo para el desarrollo del producto de disefio del trabajo de
grado que resultdé de esta investigacion. Dichos ejercicios de tension se presentan
en la figura 2.

Imagenes Alternativas Soluciones Alternativas

Final

Divergencia Convergencia Divergencia Convergencia

Figura 2. Elaboraciéon propia, adaptado de Dynamics of divergence and convergence after Bela
H. Banathy. How do you design p. 24
Fuente: Dubberly (2004).

Esta idea de la tensién entre la accion divergente y la convergente implica que
el estudiante debe desarrollar la habilidad de explorar datos presentes en diversas
fuentes de informacidn, siempre teniendo como foco el objetivo del proyecto o la
oportunidad de disefio.

Una vez obtiene informacién, genera un escenario de pensamiento disruptivo
que le permite consolidar ideas fuera de las ldgicas tradicionales, es aqui donde
habitualmente aparecen los conceptos de alternativas de disefio.

Posteriormente, se debe acceder a herramientas analiticas y creativas que le permitan
convertir esos datos en informacion util [este es el lugar de la toma de decisiones, del
discernimiento, de la ponderacion y de la seleccion de las soluciones mas adecuadas
con la estructura del proyecto.



La consolidacion de este enfoque dinamico y flexible no rifie con la ejecucién
del proceso creativo; por el contrario, podria entenderse como un marco comun de
aplicacidnen el ejercicio deldisefio de producto,sin importar el método que se seleccione.

Como se ha mencionado previamente, el concepto de metodologia esta relacionado
con el contexto de la investigacion que viene determinado por los espacios, situaciones
y problematicas en las que se requiere indagar y reflexionar para alcanzar los objetivos
del proyecto (Pelta, 2013).

En el escenario de la investigacion-creaciodn, este proceso de indagacion, reflexion
y toma de decisiones se puede dar en paralelo; no requiere una linealidad estricta de
fases; por tanto, la planeacidon de un proceso creativo cuyo enfoque esté situado en
la investigacidon-creaciéon puede ser critico y reflexivo con las acciones que se van a
desarrollar, su eficiencia y la base argumental, y se puede preguntar iterativamente
sobre la practica y la teoria involucrada en la reflexion.

Para efectos practicos en este articulo, la definicién de la estructura metodo-
logica del proyecto de disefio implica el estudio de los métodos mas acertados para
la oportunidad de disefio que se esté abordando; esta idea permite acercarse a la
planeacion de un proceso riguroso respaldado por herramientas e instrumentos que
soporten consistente y coherentemente el desarrollo del mismo. La planeacién del
proyecto de disefio tiene sus propias caracteristicas y aplicaciones, por lo que se hace
necesario mencionar algunas de las opciones disponibles para que un estudiante pueda
comprender la importancia de definir el enfoque de su proceso creativo.

A partir de esta necesidad de encontrar una estructura metodologica coherente
con los procesos creativos en disefio basados en la investigacion-creacion, se identi-
ficaron dos tipos posibles de disefio de investigacion; entendiendo que la disciplina
no solo desarrolla acciones desde las artes y la creacion, sino que histéricamente ha
sido gobernado por logicas del conocimiento cientifico, y muchas escuelas de disefio
mantienen estructuras de ensefanza cercanas a las humanidades y a la tecnologia.

Estos enfoques estan clasificados en investigacion experimental y no experimental:



Este tipo de investigacion
se caracteriza por su prioridad en la recopilacion de datos cuanti-
tativos, lo que implica medir y registrar informacién de manera
precisa y exacta. El disefio experimental se centra en la compro-
bacion y validacion de hipoétesis, utilizando técnicas como grupos de
control y variables independientes y dependientes para establecer
relaciones causa-efecto, lo que lo convierte en una herramienta
valiosa en enfoques como las ciencias basicas® y la ingenieria.*

En contraste, la investi-
gacion no experimental prioriza la recopilacién de datos cualitativos,
donde la informacién se obtiene a través de observaciones, entrevistas
o analisis de contenido. Este tipo de investigacion es especialmente
atil cuando las variables no pueden ser controladas de manera total y
cuando se busca comprender fendmenos sociales o comportamientos
humanos en su contexto natural. Ademas, el disefio no experimental
amenudo implica una perspectiva ex post facto, lo que significa que
se basa en eventos pasados, lo que permite a los investigadores
establecer relaciones retrospectivas y extraer conclusiones a partir
de eventos que ya han ocurrido, lo que es comtinmente utilizado
en enfoques como las humanidades® y las artes.®

El disefio industrial, en esencia tiene una intencién interdisciplinaria,
por lo tanto, el disefiador debe considerar cuidadosamente la multiplicidad
de enfoques que deben considerarse a la hora de planear el desarrollo de
un proyecto de disefio; tal y como se visualiza en los dos enfoques identi-
ficados, el ejercicio creativo se puede desarrollar considerando factores
cuantitativos y cualitativos, y esta definiciéon es el escenario macro de
planeacion metodolégica del proyecto de disefio. Sin la existencia de este
marco general, cualquier decision de método o de instrumentos se podria
considerar falta de rigor o de fiabilidad.

En este sentido, sobre estos dos enfoques identificados en el trabajo de
grado, los campos de conocimiento con los que el disefio tiene relacion
directa y que dan lugar a proponer cuatro escenarios genéricos en los cuales
se establecen procesos de investigacion en disefio son: ciencias basicas,
ingenieria, humanidades y artes.

La definicion del enfoque de una investigacion desarrollada a través de
un proyecto de disefio varia significativamente de acuerdo con la naturaleza
de la tarea proyectada y el contexto particular del proyecto tal y como se
presenta en la figura 3.



DISENO
. No
Experimental Experimental
Légico C. Basicas Ingenieria Humanidades Artes Inferencial
Operativo Epistemologico
Procedimental Cognitivo

Figura 3. Linea de enfoques de investigacion seguin su disefio de investigacion, siendo el disefio

un agente libre para tomar parte de todas ellas segtin el proyecto realizado.

Para contextualizar esta idea se hace necesario explicar la manera como se considera
esta definicién de enfoque de la investigacion en este articulo a través de un ejemplo:

No es lo mismo disefiar un dispositivo ortopédico para la recuperacién
de un miembro inferior que se relacione con la terapia fisica y que se sittia
en los limites entre el disefio y la medicina, con unos enfoques légicos de
validacién desde el método cientifico, que desarrollar una plataforma virtual
que propicie mediaciones y experiencias de compra de un usuario en un
supermercado que, por defecto, va a requerir una mirada cualitativa desde
las humanidades, probablemente no experimental y en fases posteriores
desarrollos desde la ingenieria que le entregan otro tipo de datos al disefiador
para generar su proceso creativo.

Cada uno de estos proyectos exige un enfoque de investigacion distinto y como
consecuencia la eleccion del método, herramientas e instrumentos de disefio también
se afectaran; por tanto, el hallazgo de la investigacion que sustenta este articulo se
sitda justamente en la necesidad de dar coherencia a las decisiones analiticas del
proyecto de disefio.

Para cada situacion presentada se hace necesario definir una ruta concreta y flexible
para la ejecucion del proyecto de disefio; no obstante, es necesario enfatizar que la
elecciéon de un enfoque o un método inadecuado genera distracciones y retrasos en
el proceso de diseno. Esta afirmacion corresponde a los hallazgos identificados en
los andlisis a la informacién levantada mediante socializaciones con estudiantes y
profesores de disefio industrial de la UAN.

Fuente: Autor (2023)

23

pp. 137 - 161

Vol. 10 Nim. 2 ‘ Enero - Junio de 20!

151



Estos hallazgos proporcionaron valiosas contribuciones y consideraciones que los
involucrados en los procesos creativos tenian por medio de sus experiencias y la forma
como esta definicion metodologica podria ser clave a la hora de abordar el proyecto
de disefio desde una perspectiva de investigacion-creacion.

La integracion coherente de una logica de proyecto de disefio no significa adoptar
un enfoque exclusivo en detrimento de los demas; por el contrario, se deberian
aprovechar las virtudes de cada enfoque; la sinergia generada por la colaboracién y
la interaccion entre ciencias basicas, ingenieria, humanidades y artes puede fortalecer
la capacidad del equipo de desarrollo de un producto, justamente por sus caracte-
risticas de interdisciplinariedad.

Los métodos se definen como rutas flexibles y estratégicas a través de las cuales
se abordan operativamente las actividades de la investigacion. Estos desempefian
un papel esencial en la toma de decisiones al permitir la obtencion de resultados
reflexivos, estableciendo la conexién entre el pensamiento y la realidad.

Sobre la influencia del método en el proceso de disefio (Aguilera, 2013; Jones,1978;
Pefia, E. G. L, del Mar Espinosa, M. y Dominguez, M., 2012) hacen una presentacion
sistémica del objetivo tedrico del método en pro de la organizacién del pensamiento
proyectual; esta reflexiéon no es novedosa, pero si se establece como un punto de
inflexion conceptual importante a la hora de entender el proceso de disefio de forma
organizada, sin necesidad de que esto implique secuencialidad o linealidad.

La acepcion tradicional del método de disefio fue justamente identificada en el
trabajo de campo y ajusta a procedimientos lineales y secuenciales que se desarrollan
sobre las siguientes fases:

Aqui, los disefiadores se sumergen en la bisqueda de informacion
y la exploracién de conceptos para comprender a fondo el contexto, los usuarios
y las necesidades del proyecto. La teorizacion es el primer paso para definir
una base solida de conocimiento generado que orientara todo el proceso de
disefo a través del anadlisis y la sintesis de la informacion.

Es el proceso de estructuracion y representacion formal de
las ideas. Aqui es donde las teorias y conceptos se traducen en prototipos bi
y tridimensionales que materializan las soluciones de producto propuestas.
Los disefiadores en esta fase consolidan sus ideas y exploran diversas posibi-
lidades de configuracion, por medio de la expresion y comunicacién visual.



Una vez que se ha establecido una representacion formal, se realiza
un analisis estructural y se evalta la viabilidad del producto o solucién de
disefio. Se buscan posibles defectos, se verifican las especificaciones técnicas y se
asegura que el disefio sea factible desde una perspectiva practica. La validacion
es importante para garantizar que el disefio funcione tal como se concibio.

a fase de produccion es donde el disefio se materializa en su forma
final. Aqui, se toma la representacion formal validada y se lleva a la realidad.
Esto puede implicar la fabricacion de prototipos, la creacién de productos
finales o la implementacion de soluciones de disefio en un entorno especifico.
La produccion es la etapa en la que el disefio cobra vida y se convierte en un
producto o experiencia para los usuarios.

El orden presentado suele ser el mas comtin en el abordaje del método proyectual,
esto porque muchos profesores transfieren los procedimientos dependiendo de sus
experiencias profesionales o académicas previas. Sin embargo, cada método usado

puede tener variaciones a lo largo de sus distintas fases a partir de la ruta establecida
por el disefiador, como se presenta en la figura 4.

C. Basicas

Ingenieria Artes

Humanidades

Figura 4. Interpretacion investigativa de conceptos metodoldgicos y de disefio de informacién interactivo.

Fuente: Autor (2023)



Las adaptaciones de método se encuentran ligadas a los contextos, objetivos,
alcances y requisitos del proyecto de disefio, cuando esta variabilidad de factores
es tenida en cuenta a la hora de planear el proceso de disefio; permite responder de
manera dinamica a las demandas y desafios que surgen durante la evolucion de este.
El referente mas importante de compendio de métodos la hizo Dubberly (2004), y
es relevante para este articulo porque se constituye en el texto que mejor organiza y
compila los métodos y su relacion con variables historicas, sociales y productivas a
lo largo de las altimas cinco décadas.

Siguiendo con la logica de la adaptacion posible de los métodos, una propuesta
identificada en la investigacion que se verificd en los encuentros con estudiantes
corresponde a que las fases de proceso son ciclicas. Ya no se comprenden los procesos
de disefio de manera lineal o secuencial, en gran medida por la influencia que ha
tenido el design thinking a la hora de abordar problematicas de disefio en los tltimos
afnos. Justamente esa concepcion de la iteracion estuvo presente en todas las conside-
raciones de los estudiantes desde tercero a décimo semestre.

Un ejemplo de este ejercicio de iteracion considera por ejemplo que la validacién
no es necesariamente un proceso aislado al final del ciclo de disefio, sino que puede
integrarse de manera efectiva en etapas anteriores iterativamente. En las conversaciones
con profesores del programa de Disefio Industrial de la UAN, se logré identificar que
para la mayoria este proceso de validar se daba constantemente en todo el proceso de
disefio a través de ejercicios de prototipado, tal y como lo menciona (Hernandez, 2024).

Para ejecutar cada fase del método con el objetivo de tener resultados ttiles y
consistentes con la eleccion metodoldgica, se deben usar técnicas y herramientas
coherentes con el proceso que se esta desarrollando. Esta coherencia entre el método
y las técnicas y herramientas fue clave en el proceso de indagacion, porque si bien los
estudiantes no son conscientes de las relaciones que se establecen tedricamente entre
cada uno de los conceptos mencionados, a la hora de ejecutar actividades de disefio
si se logrd identificar que una buena seleccion de herramienta garantizaba resultados
mas efectivos a la hora de tomar decisiones.

Un ejemplo de este punto puede ser el de la eleccion de un moodboard, un collage
0 un mapa conceptual para tomar una decisidon de requerimientos de disefio, tal y
como la plantea Rodriguez (1983). El caracter visual de las dos primeras herramientas
no logra consolidar una estructura de pensamiento critico en el estudiante que lo
lleve a definir requerimientos o determinantes, por el contrario un mapa conceptual
es mas coherente para acercarse a definiciones concretas sobre las caracteristicas de
un producto porque logra sintetizar en conceptos muy concisos las necesidades del
aspecto que se haya analizado.



Para las actividades definidas en el proyecto de disefio es clave utilizar herramientas
o instrumentos coherentes con el disefio de la investigacion, debido a que su propodsito
es el de identificar y caracterizar datos, analizar y sintetizar informacion relevante para
la toma de decisiones, estructurar conceptos de disefio y representar simbolicamente
las decisiones que el disefiador estd tomando en su proceso. En resumen, el método y
la estructura metodoldgica logran su cometido en la medida en la que el disefiador sea
consciente de la coherencia que deben tener entre ellos estos elementos del proyecto.

Las herramientas cumplen funciones operativas que apoyan el cumplimiento de
las distintas etapas del proceso de disefio y contribuyen a la creacién de soluciones
a problemas concretos del proyecto, ya sea para solucionar un subproblema o para
apoyar la toma de decisiones rapidas. Las funciones del proceso de disefio que se
refieren en este articulo se definen en tres categorias principales:

No solo se limitan a la recoleccidon de datos, sino que
también tienen la capacidad de organizarlos de manera coherente y compilarlos
de manera que proporcionen una representacion clara y precisa. Su enfoque se
dirige hacia la creacion de una narrativa visual o estructural que simplifica la
complejidad de la informacién, facilitando asi su comprension y, crucialmente,
su comunicacién efectiva tanto entre los miembros del equipo de disefio como
con otras partes interesadas.

Son esenciales para descubrir patrones, tendencias y relaciones
subyacentes en la informacién recopilada. Su capacidad para analizar datos de
manera profunda y sistematica proporciona la base para la toma de decisiones
importantes en las fases establecidas del método por medio de las reflexiones
metodologicas. Al revelar conexiones significativas se definen estrategias e
identificacion de oportunidades clave.

El propdsito de este tipo de herramientas es desencadenar la
innovacién y fomentar la originalidad en el proceso de disefo. Al permitir la
exploracion de diversas perspectivas y soluciones, las herramientas creativas
se convierten en catalizadores de ideas y propuestas, permitiendo la materia-
lizacion efectiva de conceptos en el disefio final.



Para efectos del desarrollo de esta investigacion de la revision de literatura
sobre herramientas de disefio, particularmente las encontradas en Hanington
y Martin (2018)” fueron claves para comprender el marco conceptual en el
cual se formulan. Estas herramientas en general se concentran en acciones
operativas para desentrafiar procesos creativos y que apoyan toma de decisiones,
exploracion creativa, prototipado y validaciones.

Para validar los aspectos tedricos y conceptuales asociados con la
revision de herramientas, se establecieron espacios con los estudiantes en
clases de Taller de Disefio (TCA), como se presenta en la figura 5, con el fin
de explicar conceptos clave relacionados con estructuras metodologicas,
su relacion con la escogencia del método y la operativizacion de acciones
a través de las herramientas.

Figura 5. Ensefianza de estructuras metodoldgicas a estudiantes de quinto semestre en espacios de TCA.
Fuente: Autor (2023)

En esas socializaciones se decidi6 presentar esta informacién en el inicio
de un nuevo proyecto en clase de 5 semanas; se implementd un proceso de
revision de avances del proyecto cada 15 dias. El objetivo de los encuentros
era evaluar si los estudiantes habian logrado incorporar esta clasificacion
en su propuesta inicial de proyecto e identificar los principales problemas
para su implementacion.



La conformacién de estos espacios de discusién generd recomendaciones a los
estudiantes que les permiti6 profundizar teéricamente sobre la seleccién de enfoques
de la investigacién, de métodos y de herramientas para el proyecto. Adicionalmente
aporto la posibilidad de tomar decisiones informadas a la medida que el proceso de
iteracion avanzaba y los estudiantes informaron que se comprendia mejor el objetivo
de cada accion desarrollada en el proceso.

Finalmente, se les pidid que llevaran registro riguroso de sus decisiones en bitacora,
y en la revisién de este material se logrd identificar cémo planteaban estructuras
metodoldgicas basicas que consideraban el ejercicio de reflexion teérica y la ejecucion
practica en paralelo. Si bien no se logré que todos los estudiantes interiorizaran los
conceptos base de la investigacion-creacion que indican que la préctica en si misma
es reflexion como se puede identificar en Schon (2017), si es interesante destacar que
el rigor del registro permiti6 generar conciencia frente a la estructura metodoldgica
del proyecto de disefio.

En el panorama actual del disefio industrial, la interdisciplinariedad define su
esencia en términos profesionales; académicamente se caracteriza por su diversidad
de pensamientos y enfoques para abordar el desarrollo de los productos resultantes
del proceso creativo.

El proyecto es la estrategia pedagdgica en la cual los disefiadores en formacion
evidencian los desafios técnicos y profesionales para consolidar el pensamiento critico
y habilidades creativas. La consolidacién de una estructura metodolégica que soporte
el proyecto es un desafio sustancial, porque influye directamente en los procesos
de analisis, toma de decisiones y generacion de resultados. En esta investigacion se
identificd que, si el proceder del estudiante de disefio se centra conscientemente en el
proyecto, la seleccion de la estructura metodolodgica y sus componentes de método,
herramientas e incluso instrumentos de validacion son fundamentales a la hora de
operativizar las acciones de pensamiento creativo.

La conciencia sobre el abordaje del proyecto y la cuidadosa eleccion de métodos,
técnicas y herramientas dan paso a resultados que no se limitan a la funcionalidad y
la estética del producto, sino que abarcan otros aspectos clave como la experiencia del
usuario, la relacion del producto con el contexto, el abordaje técnico y la interaccion
del objeto con el humano. Esta vision sistémica se evidencia en la medida en la que
se vuelve mas estructurada la toma de decisiones y se registra rigurosamente.



Asi entonces, el presente articulo proporciona un contexto sobre los conceptos
relevantes para la construccién de una estructura metodoldgica para el proyecto de
disefio. La aplicaciéon de dicho andamiaje esta aunada a la gestion eficiente de los
procesos y de la informacion que se genera en el ejercicio creativo y que se transforma
constantemente dados los contextos y los enfoques interdisciplinares escogidos para
el desarrollo del proceso creativo.

Como lo afirma Cross (2018) los métodos “En lugar de una ‘camisa de fuerza’,
deben verse como un ‘chaleco salvavidas’ que ayuda al disefiador, especialmente al
estudiante de disefio, a mantenerse a flote en las complejas corrientes de un proyecto
de diseno” (p. 697), que sirven para que los disefiadores en formacién tengan la
oportunidad de comprender su responsabilidad en términos disciplinares tanto en
su ambito académico como en su futuro desempefio laboral.

Esta idea se asocia estrechamente con la evolucion gradual del disehador en su
proceso formativo, quien adquiere progresivamente su identidad en cada proyecto
emprendido desde la mirada educativa constructivista, por lo que el disefiador en
formacion debe optimizar los resultados de su proceso de disefio en la medida en la
que entiende la implicacion de la estructura metodoldgica en la ejecucion del proyecto.

Asi entonces, con cada procedimiento implementado, el disefiador se permite
definir analiticamente cada una de las decisiones del proceso creativo, respondiendo
estas a sus intenciones creativas, los contextos sociotécnicos y los requerimientos de
las personas que se relacionan con el producto disefiado. Todos estos procesos deben
reflejar la cuidadosa interpretacion de la informacion recolectada y su aplicacion en
decisiones de configuracion.

Cada método representa para el disefiador un lugar para la experimentacion, al
permitir la aplicacion de procedimientos y técnicas que posibilitan la comprension de
las particularidades de los datos recopilados de un contexto especifico desde aspectos
generales hasta detalles mas especificos (Ware, 2004).
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Comfarsa FEST: Poética de las mascaras, nace de un ejercicio que explora
las dimensiones de la expresion artistica a través de la mascara. Este espacio de
reflexiéon, concebido como un oasis para el pensamiento creativo y la colabo-
racion, convoco a diversos miembros de la comunidad en un didlogo profundo
en torno al intrigante mundo de la mascara y todas las facetas que engloba:
desde su capacidad de expresar emociones profundas hasta su habilidad para
ocultarlas bajo un velo de misterio. Este encuentro no solo explord las multiples
dimensiones de la mascara como objeto transformador; también actué como
un catalizador para la exploraciéon personal y la autoexpresion, inspirando
a los participantes a sumergirse en un viaje introspectivo y creativo hacia la
autenticidad y el autodescubrimiento.
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Comfarsa FEST: Poetics of masks, was born from an exercise that explores the
dimensions of artistic expression through the mask. This space for reflection, conceived
as an oasis for creative thinking and collaboration, brought together diverse members
of the community in an in-depth dialogue around the intriguing world of the mask and
all the facets it encompasses: from its capacity to express deep emotions to its ability
to hide them under a veil of mystery. This encounter not only explored the multiple
dimensions of the mask as a transformative object; it also acted as a catalyst for personal
exploration and self-expression, inspiring participants to immerse themselves in an
introspective and creative journey towards authenticity and self-discovery.

La Com-farsa FEST: Poética de las mdascaras es mucho mds que un simple evento
artistico; es una celebracion de la vida misma, una manifestacién de la capacidad
humana de transformar la realidad a través del arte y la expresién colectiva. En este
carnaval, el objeto de intervencion no es otro que la mascara, un simbolo cargado
de significados ancestrales y poderosos. No es sélo el objeto, por lo tanto, lo que es
vivenciado en forma mas o menos directa; es la relacidon misma, el estar vuelto hacia
este, la relacionalidad (Schiitz, 1993, p. 197).

La mascara, por su naturaleza, nos invita a reflexionar sobre la dualidad de nuestra
existencia: la interaccion entre lo que mostramos al mundo y lo que ocultamos en
nuestro interior. En este sentido, la mascara se convierte en una metafora perfecta
para explorar la complejidad de nuestra identidad y las multiples formas en que nos
transformamos a lo largo de nuestras vidas.

Durante Com-farsa FEST, las mascaras no solo sirven como elementos decorativos,
sino como herramientas para la introspeccién y la autoexpresion. Al ponerse una
mascara, el individuo se sumerge en un proceso de revelacién u ocultamiento, donde
las barreras entre lo real y lo imaginario se desdibujan, permitiendo la emergencia
de nuevas identidades y narrativas. En efecto, El arte es tanto mas eficaz socialmente
cuanto mas auténomo es y cuanta mas autonomia modal produce. Nos interesa el arte
que aumenta nuestra capacidad de obrar y comprender, la agencialidad de nuestros
modos de relacién (Dewey, 2008, p. XIX).



Taller de mascaras Comfarsa.

Fuente: Autores

En este contexto, la intervencion artistica colectiva se
convierte en un acto de empoderamiento y liberacion,
donde los participantes pueden explorar libremente
su creatividad y su autenticidad.

La Com-farsa FEST nos recuerda que el arte tiene
el poder de trascender los limites de lo cotidiano y de
cuestionar las normas establecidas. En un mundo cada
vez mas homogéneo y predecible, eventos como este nos
invitan a celebrar la diversidad y la riqueza de nuestras
diferencias, a través de la exploracién de nuevos
imaginarios y la creacion de espacios de encuentro y
dialogo. El arte contemporaneo ha desplegado recursos
plasticos multiples y ha ganado en capacidad reflexiva
y critica, nos ha ayudado a reconocer politicamente la
diversidad (Laignelet, 2011, p. 52)

En tltima instancia, La Com-farsa FEST: Poética de
las mascaras nos invita a reflexionar sobre el papel del
arte en la construccion de un mundo mas comprensible,
humano y solidario. Al celebrar la vida como una gran
fiesta, nos recuerda la importancia de la creatividad
y la imaginacién en la busqueda de un futuro mas
equitativo para todos. En consonancia “El arte como
reflexién y vinculo con el otro, como proceso creador
que nos de-re-construye en cada creacidn, que revela
nuestra impotencia y nuestras posibilidades, nuestros
limites, nuestra vulnerabilidad y nos confronta con
lo humano que nos constituye. (Lopez, 2006, p.10).
A través de la construccién y la manipulacién de las
mascaras, se abre un espacio para la experimentacion
y la transformacion personal y social.

El arte como herramienta cotidiana que nos permita
pensar, experimentar y crear narraciones diversas de
una misma realidad.



La exposicion final, esa gran develacion fue una
exploraciéon poética mas que una exhibicidn estética,
la puesta en escena despertd por un lado el interés
por descubrir las capacidades expresivas inherentes
a este objeto que posee un significado trascendental
tanto en su creaciéon como en su presentacion en el
escenario; y por otro lado la develacién de los alter
egos, ocultamientos e imaginarios que propician en
los espectadores una curiosidad morbosa. El principal
enfoque de esta accidn artistica fue involucrar al publico
en general en torno a un objeto tan fundamental como
lo es la mascara.

En este sentido, la participacion fue significativa,
con aproximadamente 150 personas involucradas en
el proceso creativo. La muestra resultante evidencio
este compromiso, presentando alrededor de 80 obras
que reflejaron la diversidad de interpretaciones y
expresiones generadas a partir de la exploracién
de la mascara.

Titulo: Chasqueador
Autor: John Henry Puerto

Técnica: Mixta

Titulo: Miedo a la ternura
Autor: Irma Pérez

Técnica: Mixta

Titulo: Terror con nombre y mano
Autor: Ratl Garcia

Técnica: Mixta



Titulo: Destellos de luz
Autor: Maria Leonor Mesa Cordero

Técnica: Mosaico

Titulo: Dualidad Revelada
Autor: Cesar Contreras

Técnica: Mixta

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
Dewey, J. (2008). El arte como experiencia. Paidos Ibérica.

Laignelet, V. (2011). Imaginar que razonamos - Historia de una Querella.
Revista La Tadeo, 50 - 78.

Lopez, M. (2006). Creacién y posibilidad: Aplicaciones del arte en la

integracion social. Fundamentos.

Schiitz, A. (1993). La construccion significativa del mundo social. Ediciones

Paidds.

23

pp. 163 - 167

Vol. 10 Num. 2 ‘ Enero - Junio de 20







INDICACIONES PARA LOS AUTORES

En el codigo QR podra encontrar las indicaciones
detalladas que los autores deben tener en cuenta al
momento de enviar su articulo. Estas directrices son
fundamentales para garantizar el cumplimiento de los
requisitos y facilitar el proceso de evaluacion.

pp- 169

Vol. 10 Nam. 2 ‘ Enero - Junio de 2023

169






