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EDITORIAL

REVISTA ARQUITECTURA Y DISENQ
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR

W. O\/.'Jio Mor-c\les

ecanno

En el presente afio, la Universidad Rafael Landivar, estard
arribando a sus 50 afios de existencia, ratificando el com-
promiso de la educacion jesuita, como parte del proyecto
educativo de la Compariia de Jests en Centro América.

Adicionalmente, nuestra amada facultad también se encon-
trard de flesta, orgullosa de celebrar 38 afios de formar
arquitectos, 35 de formar disefiadores graficos y 25 de
formar disefiadores industriales, lo que constituye una gran
satisfaccién poder proporcionarle al pais, profesionales
capaces de incidir en la realidad y de transformarla.

Como parte de la academia, no podemos anclarnos en el
presente y cantar las glorias del sistema mundial vigente,
que estd generando pobreza, exclusion, violencia, confu-
sion, falta de sentido, entre otros aspectos, pero tampoco
podemos regresar al pasado. La respuesta parece estar en
laexploracion, comprension y reflexion critica de los desafios
que presenta esta sociedad de la informacién al sistema
educativo, para llegar a acciones responsables que puedan
llevarnos a enfrentar estos desafios con un sentido de
humanizacién auténtica, en la que la educacién tiene
que ser uno de los elementos dinamizadores del cambio.

En este camino que me ha tocado recorrer al frente de
la Facultad de Arquitectura y Disefio, he encontrado

Referencias:

Lopez Calva, Martin. (Di) mision imposible: Los desafios de la edu-
cacion humanista en la sociedad de la informacién ITESO, Universi
dad Jesuita de Guadalajara

Lopez Calva, Martin. HACIA DONDE VA EL CORAZON. EL DESEO
DE CONOCER Y DE VIVIR COMO FUENTE Y MOTOR DEL APRE-
NDIZAJE. Coordinacién del doctorado interinstitucional en Edu-
cacion. Universidad Iberoamericana, Puebla.

muchos desafios y alcanzado numerosas metas. Hoy,
junto con el equipo de facultad, emprendemos un
proyecto mas: la revista “Arquitectura y Disefio”.

La finalidad de esta publicacién es perseguir un ideal,
la integracion de nuestras profesiones, no sélo a nivel
local, sino también a nivel regional. Gracias al aporte
de académicos y profesionales, tanto nacionales y
extranjeros, como de la Editorial Cara Parens, que nos
ha acompafiado en todo el proceso de produccion de
este material, contamos hoy con un fruto real y tangible.

Estamos seguros que el aporte aqui plasmado, ayudard
a la construccion de conocimientos, conscientes de que
no debemos conformarnos dnicamente con producir y
divulgar informacién actualizada. El conocimiento no
es algo que esté en el maestro o en los libros y pueda
transmitirse sino algo que el propio alumno construye
mediante procesos cognitivos internos y mediante su
contacto con los demas y con la realidad circundante.
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Quienes se sientan llamados a involucrarse en la forma-
cién universitaria a través de la docencia o investigacion
universitaria debe de romper, en primer lugar, con los
paradigmas o modelos tradicionales con los que hemos
sido formados. El modelo del maestro arquitecto que
centra su ensefianza en el conocimiento de lo que €l
mismo posee y lo transmite magistralmente a los deméds,
sin importarle si es interiorizado por los estudiantes, es
obsoleto. En varias oportunidades se ha evaluado insti-
tucionalmente, que el catedratico exitoso en el ejercicio
profesional no siempre llega a dar su clase, tiene las notas
al dia o cumple con el contenido del curso.

Los estudiantes que recibimos de primer ingreso tienen
las siguientes particularidades: la mayoria provienen
de una infancia en donde la televisioén, computadora y
juegos electrénicos han ocupado el mayor espacio de
sus vidas, si a esto le sumamos que provienen de familias
desintegradas de clase media, media alta que se fueron
rotando en distintos colegios, se puede deducir que tienen
debilidades en la lectura y su comprension, limitaciones
de expresion verbal y escrita, poca profundidad en la
expresion gréfica, timidos e introvertidos, con problemas
de relaciones interpersonales, sin método de estudio,
distraido..en fin todas las caracteristicas de un futuro
arquitecto. No podemos utilizar el mismo esquema
didactico y pedagdgico con el que aprendimos hace més
de 15 a 25 afios.

Sq el criterio Je e\/aluacié/l
v a[ Fro7e<,+o Je Aues*rc‘s
u/l[\/er‘siéc\ées r‘a;;ca\ en ‘o 7va
“eéven & ser sus es‘\LuJia\/rI'asj
es clar-o e el i?ro—Cesora‘Jo
QS'J’& en el corazdn Je J[c(,‘as

iAS'\L['ILuc[ones

El claustro docente de cualquier institucion educativa
que forma en la arquitectura debe ser apoyado por la
institucién en facilitarle todos los instrumentos y
herramientas que le sirvan en su quehacer de maestro.
Como he dicho anteriormente el nuevo modelo de docente
y su misién fundamental es centrarse en el aprendizaje
de los estudiante-que ellos aprendan conceptos, proce-
dimientos y valores y actitudes- un facilitador del cono-
cimiento y lider en el aula-el profesor no todo lo sabe
pero si puede referir a los estudiantes a encontrar
la informacién y discriminarla y un motivador que le
permita descubrir el camino y sus ampliaciones de ruta
hacia la consecucion de sus metas.

No podemos ver nuestra intervencién docente en
la formacién universitaria como un complemento a
nuestro presupuesto o peor ain, como un medio de
‘sobrevivencia” mientras se concreta el megaproyecto
en el que he trabajado e invertido los dltimos meses.
No podemos ser rateros, un rato en la oficina, un rato
en esta universidad, un rato en el colegio de arquitectos,
otro rato en la otra universidad.

Estoy convencido que los docentes son la ventana y la
puerta de las instituciones de educacion superior. Son el
activo més preciado. Son la misma institucién frente a
los estudiantes, padres de familia y ptiblico en general.

Los docentes son los actores fundamentales en este
proceso de aprendizaje-enseflanza. La acreditacion
con COMAEA, Consejo Mexicano de Acreditacion de
la Enseflanza de Arquitectura, me hizo ver claramente
aquellas maravillosas palabras del Ex prepésito General
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de la Compafiia de Jesus, Peter Hans Kolvenvach:
“Si el criterio de evaluacion y el proyecto de nuestras
universidades radica en lo que lleguen a ser sus
estudiantes, es claro que el profesorado esta en el
corazén de dichas instituciones”.

El medio entre el conocimiento y el aprendizaje del
estudiante lo constituye el docente o el catedratico
universitario, que forma parte de un contexto educativo
como lo son el curso y su contenido dentro de una
institucién especifica que busca concretar un perfil
de egreso, que genere desarrollo e inversiéon en su
metro cuadrado. Segtin Cooper (1999) el docente debe
manejar las siguientes dreas de competencia:

o Conocimiento tedrico suficientemente profundo y
pertinente acerca del aprendizaje, el desarrollo y el
comportamiento humano.

o Despliegue de valores y actitudes que fomenten el
aprendizaje y las relaciones humanas genuinas.

¢ Dominio de los contenidos o materias que ensefna.

o Control de estrategias de enseflanza que faciliten el
aprendizaje del alumno y lo hagan motivante.

¢ Conocimiento personal practico sobre la ensefianza.

Otros autores como Gil, Carrascosa, Furié y Martinez-
Torregrosa (1991) dan la siguiente respuesta a la pregunta:
¢Qué conocimientos deben tener los profesores y qué
deben hacer?

E‘ JOCQ/H’Q e?(?er-“'o ‘!"[e/le

conoque/l‘!'o i?ro—Cesiona‘, es
Jiném[co, es*ra{#ﬁ%coj

exXivo

aw\"orreéulc\éo 7 e

¢ Conocer la materia que han de ensefar.

¢ Conocer y cuestionar el pensamiento docente
espontaneo.

o Adquirir conocimientos sobre el aprendizaje de las
ciencias.

¢ Hacer una critica fundamentada de la ensenanza
habitual.

o Saber preparar actividades.
¢ Saber dirigir la actividad de los alumnos.

¢ Saber evaluar.

Lol

Utilizar la investigacion e innovacion en el campo.

Podriamos definir que las caracteristicas del cono-
cimiento profesional de un docente experto, segtn
Diaz-Barriga y Hernandez (2001), es que: “El docente
experto tiene conocimiento profesional, es dindmico,
estratégico, autorregulado y reflexivo.”

Hasta este momento he esbozado muy superficialmente
la misién del docente, sin embargo la formacién en
arquitectura es compleja. A continuacién les traslado
ideas generales que deben ser consideradas para
encaminarnos en este proceso de formar a las nuevas
generaciones de arquitectos desde nuestra universidad:

¢ La formacién en arquitectura debe obedecer prima-
riamente a su contexto en todas sus dimensiones, a las
guias establecidas por los organismos internacionales
de asociaciones gremiales de arquitectura, y




por udltimo, cumplir institucionalmente con los
estandares establecidos por las agencias nacionales
e internacionales de acreditacién de los programas
académicos de nuestra profesion.

El conocimiento préctico y tedrico son fundamentales
en los procesos de aprendizaje-ensefianza. Los docen-
tes a través del ejercicio profesional de la arquitectura
en sus distintas especialidades, enriquecen la vida
académica y universitaria, proporciondndole al
estudiante la experiencia y los conocimientos que
complementan su formacion en la universidad.

El conocimiento debe ser transmitido por todos los
medios visuales posibles dentro y fuera del aula
y, sobre todo, que la dindmica dentro del aula sea
creativa y muy reflexiva para que los estudiantes
interioricen y verbalicen los nuevos conocimientos.

El conocimiento en la formacion de arquitectas y
arquitectos debe ser estructurado en niveles, en
areas relevantes de formacion integral (que involucre
a toda la persona), centrado en el aprendizaje, que
responda a las necesidades del contexto, con una
columna vertebral que integre el conocimiento de
todos los aspectos formativos, actualizado en los
recursos tecnoldgicos, intercambios y experiencias
académicas con universidades extranjeras y con una
visién sobrenatural del ser humano y la creacion.

Las instituciones universitarias con facultades de
arquitectura y disefio deben invertir en la formacion
didactica, pedagégica y disciplinar de su claustro
docente y concretar un programa estructurado de
carrera docente, en donde puedan involucrarse total
o parcialmente las y los catedréticos con vocacion en
los campos de investigacion y ensefianza.

o La formacion de las actuales y futuras generaciones

demandan algo més que proporcionarles y facilitarles
encontrarydiscriminarlainformaciénverdaderamente
importante, hay que formarlos integralmente y poner
especial énfasis en la formaciéon de la persona como
tal. De esta manera, les estaremos ahorrando mucho
trabajo a los tribunales de honor de nuestros colegios
profesionales.

Los valores constituyen un capital que se debe
proteger, incrementar y fortalecer dia a dia. Por eso
la familia, la educacion y los grupos sociales estén
llama-dos a desarrollar los valores, a ayudar a que
las personas los “cons—truyan” en ellas, para dar lugar
a personalidades sélidas, con cardcter y convicciones
abiertas y participativas (Yarce, 2004: 238).

En la medida en la que los estudiantes vayan
construyendo su propio conocimiento, formando sus
propios criterios, consolidando su propia filosofia
de diseno, fortaleciendo su propia personalidad,
definiendo un programa continuo de estudio y
actualizacién profesional permanente, podremos
decir mision cumplida.
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El objetivo general de la tesis es el de reorientar el
proceso de enseflanza-aprendizaje para los cursos de
disefio arquitecténico, en la Licenciatura de Arquitectura
que promueve la Facultad de Arquitectura y Disefio de la
Universidad Rafael Landivar.

Para el desarrollo de la misma se trabajé con una
muestra del grupo de estudiantes y catedréticos de
los cursos del Disefio Arquitecténico que consistié
en ciento cinco estudiantes (el 20% de la poblacién
total estudiantil) y catorce catedraticos (el 40% de
la poblacion total de catedraticos del area); de los
cursos especificos de Disefio Arquitecténico VI'y VII 'y
Proyectos Arquitecténicos 6 del primer ciclo académico
de 2004, de la carrera de Licenciatura en Arquitectura.

Se aplicaron como instrumentos: La observacion a los
grupos de los cursos de Disefio Arquitecténico VI 'y VII
y Proyectos Arquitecténicos 6; una encuesta dirigida
con el mismo formato tanto a estudiantes como a
catedraticos involucrados en los cursos en mencion; se
realizaron focus groups y se llevaron a cabo entrevistas
con tres profesionales expertos en el drea del Disefio
Arquitectonico.

En general, se concluye que a pesar de que se cuenta
con un proceso de trabajo en el aula en los cursos de
Disefio Arquitectonico se requiere redefinir el mismo
y los contenidos bésicos de disefio para promover un
aprendizaje significativo. Se reconocié como herramienta
importante para lograrlo el fundamento del Paradigma
Pedagégico Ignaciano o PPl y se logré validar una linea
tematica de aprendizaje del Disefio Arquitectdnico.

Se recomienda que los encargados del Departamento de
Arquitectura de la Facultad de Arquitectura y Disefio de
la Universidad Rafael Landivar, pongan en marcha los
dos esquemas propuestos para evaluar su efectividad y
poder realizar los cambios necesarios segtin surjan de
acuerdo a la aplicacion de los mismos.

INTROTDUCCIEN

Con el desarrollo de este proyecto de tesis, al objetivo
inicial de reorientar el proceso de ensefianza-aprendizaje
del disefio arquitecténico, se le suma el de proponer una
linea tematica de aprendizaje del disefio arquitecténico.
Bajo estos dos aspectos surge una propuesta que se
concentra en dos esquemas. Uno que cubre el objetivo
inicial de reorientar el proceso de ensefianza-aprendizaje
y el otro que cumple con brindar una linea temética
como se menciona con anterioridad.

Se planted por lo tanto una propuesta que surge
bésicamente al recopilar la informacién en relacién al
tema; al indagar con los actores del proceso de disefio
arquitectonico; al definir las inquietudes y expectativas
de los mismos actores y al determinar una direccién en
la reorientacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
en el disefio arquitectonico.

Es [Mf?Oﬁ‘Laﬂ‘Fg \/[Sva'[&c\{’
r7ue este teriztica Ja
aiw-exyéizaje ’lLie/le cormo
o J'a’f*[\/o Fr-imor‘éic\[ Jenerar va
pro<eso Ja enseAanza-

a?r‘e/(éfz_aje cons‘\"ruc‘!’[\/IS'\La\
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OBJIETVO DE LA PROPUESTA

Establecer una guia en base a dos esquemas, uno que
reorienta las etapas del disefio arquitecténico en base
al Paradigma Pedagdgico Ignaciano y el otro que
brinda una linea temdtica de aprendizaje en el disefio
arquitectonico.

METODOLOGIA

Se procedié después de recabar la informacion a través
de la observacion, encuestas y focus groups a determinar
ciertas necesidades e inquietudes puntuales de todos
y cada uno de los grupos consultados. Necesidades
e inquietudes relacionadas tanto con la ensefianza-
aprendizaje del disefio arquitectonico en el aula, como la
preocupacién de conducir este proceso bajo un criterio o
linea temdtica de aprendizaje que defina adecuadamente
un cimulo légico de conocimientos del disefio. A raiz
de esto se plantearon dos cuadros bésicos. Un esquema
relacionado a reorientar la ensefianza-aprendizaje del
disefio arquitecténico en el aula y el otro a definir una
linea temética de aprendizaje del disefio arquitectdnico.

DESARROLLO DEL CONTENDO

De acuerdo a como se fue recabando e interpretando
la informacién y fortaleciéndola con la base tedrica
planteada al inicio y con la experiencia que se cuenta
en el proceso ensenanza-aprendizaje, (especificamente
en el diseno arquitecténico), se logra establecer el
siguiente formato que plantea el desarrollo adecuado

de una metodologia de trabajo en el aula y que orienta
al docente en un proceso pedagégico basado en el
Paradigma Pedagdgico Ignaciano o PPI, proceso que se
adecta al proceso propio del disefio arquitecténico.

Se considera el PPI como base para sustentar el proceso
de trabajo a desarrollar en el aula y sobre todo a
desarrollar con cada uno de los proyectos de disefio
que se formulen porque plantea una secuenciacion
légica que coincide con el desarrollo del planteamiento
de una propuesta de disefio arquitecténico. Ademds el
PPI plantea y define con claridad los pasos o etapas y
se adecia e implementa con el disefio arquitecténico
propiamente dicho.

A continuacioén se muestra la tabla en mencién en donde
se puede apreciar que los pasos se complementan
asi: PPI-Experiencia con ANTECEDENTES; del PPI-
Contextualizaciéon con INVESTIGACION; del PPI-
Reflexién con el ANALISIS; del PPI-Accién con SINTESIS
y por tltimo del PPI-Evaluacién con la EVALUACION DE
ENTREGA FINAL.

El esquema anterior brinda la secuenciacién ideal a
ejecutarse con cada proyecto que se desarrolle en los
distintos cursos de disefio arquitecténico. No puede
definirse el tiempo exacto que lleva cada una de las
etapas ya que este depende de:



¢ La tematica de aprendizaje establecida de acuerdo al
ciclo en que se encuentran los estudiantes.

¢ La profundidad que requiera cada etapa del PPI
aplicado al disefio arquitecténico segun el tema
propuesto.

o El tiempo que requiera la etapa de generacién de
propuestas viables (etapa de accién en PPI), de
acuerdo a las caracteristicas particulares de las
propuestas de los estudiantes.

o Elproceso propio de los estudiantes ya que cada grupo
es muy particular y con caracteristicas distintas de
otros y de cierta manera definen el ritmo de trabajo, a
pesar de contar con un cronograma establecido.

¢ La dinamica que genere el propio docente en el
desarrollo del curso.

Lo anterior es un aporte para formular una adecuada
metodologia de trabajo en el aula pero lo mds importante
que surge de este proyecto de tesis es el poder aportar
con una propuesta en relacion a las temdticas de
aprendizaje que fundamentan el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la linea de cursos del drea de disefio
arquitectonico.

En la actualidad el sentido de los proyectos se basa en
una temdtica arquitecténica definida, es decir que
los proyectos se plantean en base a tematicas de
Educacion, Recreacion, Religion, etc. Esta modalidad no
ha proporcionado la definicion concreta del contenido
pedagégico ni un grado de continuidad que genere una
secuenciacion adecuada del conocimiento en el disefio
arquitecténico, desde que el estudiante inicia su proceso
de formacion en la Arquitectura hasta que este concluya.
Es en base a esta inquietud percibida que se establecié

una propuesta o esquema de trabajo para los cursos de
disefio arquitecténico basada en una linea temdtica de
aprendizaje, formato que se muestra a continuacion: En
el cuadro anterior ademas de la temética de aprendizaje
se estd describiendo el contenido al que se debe
dar énfasis en cada tematica propuesta o énfasis de
aprendizaje del disefio arquitecténico. La informacion
planteada surge tanto de la informacién documentada
como de la informacién recabada de los grupos de
estudiantes y docentes a quienes se encuestd y de la
experiencia de los procesos del disefio con que cuenta el
equipo que formuld el presente trabajo de tesis.

Es importante visualizar que esta temdtica de aprendizaje
tiene como objetivo primordial generar un proceso
de enseflanza-aprendizaje constructivista, es decir
que el estudiante va adquiriendo conocimiento que
paulatinamente estard aumentado, consolidando la
base y agregando conocimientos nuevos que estaran
agregandose y fusiondndose con conocimientos previos.

A este proceso es importante concatenarlo con
los contenidos de los cursos paralelos que estardn
proporcionando al estudiante las herramientas necesarias
para poder plantear de mejor manera las soluciones
arquitectonicas segun el nivel en que se encuentra.
Se podrdn tener consideraciones complementarias
estructurales, de instalaciones, ambientales, etc., que
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proporcionardn al proyecto arquitecténico una evolucion
progresiva cuyo grado de dificultad dependerd de la
acumulacion de conocimiento lograda en las diferentes
etapas de la carrera.

EN RELACIEN A LA EVALUACIEN DPE
L Os PROECTOS

Es importante establecer una matriz de evaluacion con
los aspectos basicos minimos que deben evaluarse
en cada una de las propuestas arquitecténicas que
se desarrollen a lo largo de los cursos de Disefio
Arquitectonico.

Se debe enfatizar ademds en el proceso, es decir en el
desarrollo del proyecto arquitecténico, desde que se
inicia hasta que este culmina con la presentacién del
mismo, porque en el caso del Disefio Arquitecténico el
desarrollo del proyecto de arquitectura debe tener més
énfasis que el resultado final, bajo la visién del proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Es importante para el estudiante contar con la
informacién que le puede brindar una matriz de
evaluacion acerca de su desarrollo y desempefio durante
el proyecto asi como que pueda determinar los pros y
contras de su proyecto en aras de hacer las respectivas
mejoras en proyectos venideros.

Esta matriz de evaluacién deberd considerar como
minimo las etapas establecidas y relacionadas al PPL
Antecedentes (Experiencia, segin PPI); Investigacion
(Contextualizacién, segin PPI); Andlisis (Reflexion,
seglin PPI); Sintesis (Accidn, segtin PPI); y Presentacién
Final y/o Evaluacioén (Evaluacion, segin PPI).

Se deberd contemplar un tiempo adecuado para cada
una de las etapas antes mencionadas. Este tiempo
dependera de la temdtica o linea de aprendizaje que
se esté trabajando, del tipo de proyecto arquitecténico
que se esté desarrollando y del énfasis que se plantee
reforzar en cada proyecto.
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La tendencia de disefiar edificios icono que se vuelven
un referente para la sociedad y que atraen la atencién de
los medios de comunicacién y las personas en general,
ha creado un efecto multiplicador a nivel mundial ya
que forman parte de diferentes actividades dentro de
la cultura contemporénea, no solamente como uso
diario sino dentro de actividades del espectdculo, como
teatros, museos y deportes.

Para comprender el significado de la arquitectura de
hoy como la del museo Guggenheim en Bilbao, se debe
ver hacia atrds, a los acontecimientos que sucedieron
hace més de un siglo, como las nuevas maquinas de la
Revolucion Industrial y laarquitectura que daria respuesta
a nuevas demandas de uso como las estaciones de
ferrocarril, es en ese momento cuando la arquitectura
se vio envuelta por primera vez en el dilema de escoger
entre la tradicion y la tecnologia.

Durante la Revolucién Industrial el mundo se enfrenté
a grandes cambios, las migraciones hacia las urbes
ejercieron presion sobre ellas, hubo demasiada demanda
de servicios como vivienda y lugares de trabajo
adecuados, también el tema sanitario era urgente
ante las enfermedades que se presentaron y hasta
el momento la tradicién era la base de la creatividad
para dar respuesta a toda la problematica, esos estilos
histéricos conocidos y estudiados hasta el momento
eran los que daban seguridad y continuidad cultural,
y se apostaba por una arquitectura conocida dando la
certeza de ser la correcta y la inica posible, sin embargo
la tecnologia buscaba lo innovador, ya que los nuevos
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inventos llevaron a cambios en el diario vivir y forzaban
a la arquitectura a buscar nuevas respuestas que de
alguna forma debfan marcar la diferencia lo que a su vez
hacia que el mundo futuro fuera incierto; el historiador,
ingeniero y critico de la arquitectura, el disefio y la cultura
popular Reyner Banham (1985), escribié sobre esta
época: “Por primera vez en la historia el mundo de lo que
es, se desmorona y ya no es por lo que fue”.

Los primeros tedricos trataron de unir ambos caminos, el
de la tradicion y la nueva tecnologia logrando tendencias
como la arquitectura parlante, que sin lugar a dudas
no fue el resultado deseado ya que muchos de estos
proyectos quedaron en utopias. Otro grupo traté de no
perder lo ya aprendido en la tradicién como el uso de
materiales, la proporcién y los ritmos de la arquitectura
clasica sobre todo del Renacimiento, dando lugar a
edificios modulados que se convirtieron mds tarde en
la base de la Modernidad, y que lograron construir el
camino desde el proyecto con la tradicién de medida, es
decir desde la proporcion para el hombre, que a su vez
los hizo adoptar un cierto formalismo, como la forma
por la forma misma, pues esta representd una manera
segura de que el publico entendiera la nueva propuesta
en el proyecto arquitecténico, por ejemplo la forma
parlamentaria en el caso de Brasilia del arquitecto Oscar
Niemeyer, porque el objetivo principal era comunicar,
que el publico entendiera edificio gubernamental
con solo verlo, y hoy en dia este aspecto vuelve como
elemento caracteristico y clave de la arquitectura
contemporéanea.
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Fue el arquitecto Le Corbusier, entre los afos
1950 y 1955, que con el proyecto para la iglesia de
Romchamp en Francia se aparté de la forma tradicional,
embarcandose en la busqueda de la expresion creativa
por medio de nuevas formas para un significante
conocido. La iglesia consta de tres capillas de formas
curvilineas, donde la luz penetra de forma sinuosa
dando la sensacién de misterio, y se encuentra situada
en lo més elevado del terreno, para que los peregrinos
la descubran conforme avanzan hacia ella. No es una
arquitectura que da respuesta a la maquina o a la
industria, ahora se da una oportunidad a la naturaleza,
él buscé una interpretacion y declaracion personal de
su propia existencia. En el libro Andlisis de la Forma de
Geoffrey H. Baker (1996) “se afirma la creencia de Le
Corbusier en la relacién mutua del hombre, la naturaleza
y el cosmo”. Ya él (1935) menciond: “La naturaleza es
ley y orden, unidad e interminable diversidad, sutileza,
armonia y fuerza.”

Sin embargo, la tradicion tiene un valor universal, no
teniendo valor en la acumulacién de conocimientos
sino en la memoria selectiva de aquellas caracteristicas
y conceptos que no cambian; como en el caso de Le
Corbusier el concepto “iglesia” y los elementos funcionales
como el altar, la cruz y la imagen de la virgen. Sin embargo
la tradicion y la tecnologfa en alglin momento provocan
eclecticismo en los nuevos arquitectos.

En los afios cincuentas era impensable que no se
incorporaran los conceptos de la ingenieria a la
arquitectura debido a factores como la climatizacién,
estructuras, telecomunicaciones y energia que repre-
sentaban a la tecnologia, ejemplo de esto son los
ingenieros Luigi Nervi, Félix Candela y Richard Fuller.

Hasta este momento de mediados del siglo XX nadie
dudé de la validez arquitectdnica, sin embargo la
tecnologfa se volvio cada vez mas compleja dando lugar
a que el arquitecto replanteara su papel, los procesos
se volvieron complicados y presentaban diferentes
variables aumentando la complejidad del proyecto,
asi nace la arquitectura Brutalista que englobaba los
conceptos de la arquitectura del siglo XX uniéndola a
la tecnologia en el corazén mismo de la arquitectura y
ya no como simple afiadidura, como en la escuela de
Hunstanton, Norfolk en 954 del arquitecto James
Smithson y més tarde la escuela de Ingenieria de la
universidad de Leicester de James Stirling terminado en
1963, edificio que se volvié icono de su época.

La Exposicién “This is Tomorrow” en 1956 (Este es el
mafana) marcd la tendencia de la segunda mitad del siglo
XX. Peter y Allison Smithson representaron al hombre
a través de sus necesidades basicas; las cuales eran un
trozo de tierra, una casa o pabellén y sus pertenencias
que enmarcaban los recuerdos de su cultura.

La\ ‘\Le/(éa/lc[c\ Ja J[Se?far‘

eJ[«CIcios Tcono e se \/\/e‘\/e/l v
re—Cer‘e/rlLe ?ar‘c\ la SOC_;QJAJ 7 7\/&
rx{’r‘c‘en la a‘#e/ncié/l Je ‘os MEJ;OS
Ja coricacidA v lc\S personas
e a/laf‘c\l/ {—\a cr‘ec\éo v e—Cec‘l’o

M\/“\L;F‘;CAJOF a /1[\/e‘ MV/IJ@!.



Y de esta forma es como el objeto empieza a adquirir
notoriedad, junto con el surgimiento del Arte Pop, simple
y popular, producido en masa, barato y comercial; que
tuvo como objetivo incorporar a los combatientes de la
Segunda Guerra Mundial a la sociedad.

De alli el paradigma popular de: “lo tradicional es bueno
y caro y lo popular es vulgar y barato”; desde este
momento es cuando el modelo ya no es unicamente un
objeto utilitario y lo que diferencia este producto es la
tecnologia, por eso la sociedad de hoy busca la novedad
en todas las cosas y el consumo, no tnicamente de
objetos sino también de arte y cultura que por supuesto
incluye a la arquitectura. Es en este momento actual
cuando las claves de comunicacién cambian entre el
observador y el objeto.

Entonces cémo es nuestra sociedad dentro de ese
consumo, hoy se caracteriza por lo efimero que estd
de moda un objeto, la capacidad del objeto de seducir
al observador y la diferenciacién marginal del objeto;
llamando a este fenomeno “La Forma Moda” segin
Reyner Banham, lo cual llevard a “La Sociedad Moda”,
y esto hace necesaria la innovacién permanente, no
Unicamente en los objetos de uso diario, también en el
arte y la arquitectura.

De esta forma hoy todo se liga a la arquitectura, que se
convierte en el objeto tecnolégico por excelencia cuya
diferenciacién marginal es sensible a la vanguardia.

Hoy la arquitectura representa un medio de comunicacion,
caracteristica de la sociedad contemporanea, donde el estar
informado y a la moda es parte de pertenecer a un grupo
selecto, por lo cual un edificio vanguardista que represente
esa excelencia tecnoldgica y formalista, le agrega un valor
diferencial, que lo proyecte como icono de esa sociedad y
hace que sea visto como un objeto de arte.

La arquitectura en este momento no impone disciplinas
donde cada arquitecto tenga que seguir una tendencia,
sino que impone la socializacién del producto porque
debe ser aceptado e integrado a la sociedad, sin buscar la
solemnidad ideolégica de formar un estilo arquitecténico
sino Unicamente la comunicacion, es decir la publicidad
en los medios masivos, tampoco busca una revolucién
estética, social, politica o intelectual como ideologia
vanguardista donde un grupo de arquitectos se retina
para escribir sus manifiestos, porque es el arquitecto
que trasciende en la historia mds que su obra.

Hoy a través del objeto tecnolégico se busca el entusiasmo
de los sentidos, la percepcién individual y colectiva, y por
supuesto no busca el rigor de la tradicién, por eso se habla
de tendencias y no de estilos. Se busca seducir con el
consumo inmediato, por ejemplo los edificios construidos
para las Olimpiadas de Beijing, que han cambiado de
uso muy pronto. El New York Times del domingo 14 de
febrero del afio 2010, pregunta: ; Qué fue de la excéntrica
ciudad olimpica de Pekin?
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Y haciendo un resumen de lo escrito, menciona que
el fastuoso estadio olimpico conocido como El Nido,
estd vacio y sin uso desde que terminaron los juegos
olimpicos. En el invierno, El Nido funcioné como parque
de atracciones llamado Temporada Feliz de Hielo y Nieve.
Y en las proximas temporadas puede que se organicen
conciertos, hasta el gobierno esta pensando en construir
alli un centro comercial y el famoso Cubo de Agua pasé
a ser una sala de conciertos y parque acudtico techado.

Este es el resultado de la arquitectura como objeto,
pardmetros que han servido como el objeto del deseo
para mostrar poderio politico y econémico, ya no se
puede pensar un acontecimiento de esta naturaleza
en estadios como los anteriores, hoy cada ciudad
debe mostrar ese poderio tecnoldgico a través de la
arquitectura cada cuatro afios.

Por tales razones el mundo sucumbe ante el Museo
Guggenheim, atrae mds de tres millones de visitantes
al afio, generando todo un fenémeno econdmico
de rescate a la ciudad de Bilbao, situacién que se
estudia ya como ‘Fenémeno Bilbao” y que Dubai ha
replicado con magnitud insospechada, donde la escala

Esta sociedad global se consume en lo espectacular,
en generar entusiasmo por medio de la arquitectura
icono, sin embargo no se debe renunciar a una serie de
valores y conceptos aprendidos en la tradicién, como
la creacién de espacios para el hombre, dentro de su
proporcion, el hacer arquitectura para el lugar, déonde
quedd la individualidad cultural, esa identidad que debe
prevalecer sobre la forma moda.
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EL RESPETO A LA
PROPIEDAD PRIVADA

Y LOS VALORES

4 & EL CASO DE LAS NORMATIVAS PARA LA RESTAURACION
Y CONSERVACION DE LA ARQUITECTURA
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A esta frase tan conocida y con la que me atrevo a
suponer que todos estamos de acuerdo, me quiero
referir en este articulo y relacionarla especialmente con
las normativas y leyes que afectan la restauracion y
conservacion de la obra arquitecténica, especialmente
en centros llamados “Histdricos™.

A nadie nos gusta que se lesione nuestros derechos
explicitos o implicitos y la mayoria reconoce instin-
tivamente cuéles son los limites que no debe sobrepasar
y actta de acuerdo a ello. Este acuerdo reconocido por
todos, permite a los miembros de una sociedad vivir
en armonia porque las relaciones entre personas se
entienden de doble via, creando la seguridad que del
mismo modo que yo trate a otro, podré exigir que se me
trate a mi. Enormes esfuerzos han realizado los juristas
a lo largo de la historia para establecer en la ley estos
conceptos, lo que ha contribuido a la consolidacion de la
civilizacién occidental.

En general, todos hemos tenido alguna experiencia en
la cual nos hemos visto obligados a exigir que se nos
respete porque hemos sido atropellados en aquello que
consideramos nuestro derecho, desde alguien que se
interpone en una cola hasta que se nos niegue lo que
hemos alcanzado con nuestro esfuerzo.

El respeto a los demas por el sélo hecho de ser persona
es uno de los valores mds importantes que podamos
vivir. Este concepto implica comprender que el fruto
del trabajo de cualquier ser humano es parte de su
propio ser y que por lo tanto tiene derecho a disfrutarlo
y decidir el destino que estos tengan, siempre que no
cause dafio a su projimo. Vale la pena mencionar que en
el sentido aqui usado, cualquier bien que sea generado
por la iniciativa de una persona (sola 0 mancomunada)
y que no sea propiedad publica, se entiende como
“Propiedad Privada’.

Es tanta la importancia que se le da a este concepto que
uno de los mayores castigos que puede imponérsele a
alguien es quitarle sus propiedades como resarcimiento
por algtn delito que haya cometido. También sabemos
que como un sacrificio voluntario en algunas érdenes
religiosas, se acepta el voto de pobreza, que implica no
ser propietario.

En este sentido, llama la atencién que se impulsen leyes
y normativas de restauracién y conservacion de edificios
o grupos de edificios particularmente en “Centros
Histéricos™ en las que se transgreden dichos valores. En
éstas, un grupo de personas organizadas y “especialistas
en su campo’ deciden intervenir en la propiedad ajena
en nombre de una mal comprendida cultura, dictando
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normas que se apropian del esfuerzo de los demas (en
este caso bienes inmuebles) para un proyecto propio,
escuddndose detras de la fuerza coercitiva del Estado

y decidiendo en nombre de otro el destino de una
propiedad para llevar a cabo un proyecto de restauracion
o conservacién. Desafortunadamente, el propietario
(ahora despojado de sus derechos) se viene a enterar
cuando decide modificar o demoler su propiedad, que
tiene que consultar a los especialistas sobre qué puede
y qué no puede hacer, impidiendo de una manera por
demds abusiva que ejerza el derecho que le asiste porque
ya antes otros habian decidido por él.

El mejor ejemplo de ello es la “Ley para la Proteccién
del Patrimonio Cultural de la Nacién” y el “Reglamento
para la Proteccién y Conservacién del Centro Histérico
y los Conjuntos Histéricos de la Ciudad de Guatemala”
En estas normativas, en la practica se expropia al
propietario de un bien inmueble ya que se le fuerza a
realizar sélo lo que los “expertos” estiman conveniente.

El respeto entre las personas es primordial para la vida
civilizada. Impedir a un propietario ejercer el derecho a
intervenir en lo que es suyo porque existe un proyecto
ajeno que le asigna mayor valor a la restauraciéon o
conservacion de una edificacion que al respeto entre las
personas, no propicia precisamente la cultura y menos
la civilizacion, a pesar que es en nombre de ella que los
“especialistas” arguyen que es su deber intervenir.

Aunque irrespetar el derecho ajeno no le otorga el mismo
derecho a la persona sobre la que se ejerce la injusticia,
es natural que exista una reaccién del afectado. En
ocasiones ésta sera pacifica y en otras violenta pero lo
inevitable es que exista una. En el caso que nos ocupa,
las consecuencias de las normativas son claras.

¢ Deterioro de las propiedades, en algunos casos hasta
su abandono por parte del propietario.

¢ Declinacion de su valor con el consiguiente
empobrecimiento del duefio.

¢ Invasiones que deterioran aun mas el inmueble y sus
vecindades.

¢ Falta de inversion en el drea afectada.

Con solo indagar un poco en lo que esta sucediendo en
el llamado “Centro Histérico™ de la ciudad de Guatemala
respecto a la propiedad privada. En la fotografia
siguiente, tomada en la 7%. avenida de la zona 1 se
ilustra el grado de descuido que puede llegar a alcanzar
un inmueble cuyos propietarios evidentemente lo han
abandonado.
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Sabemos también que la Constitucién de la Reptblica
es la “ley fundamental que define el régimen basico
de los derechos y libertades de los ciudadanos y los
poderes e instituciones de la organizacion politica”
(Real Academia Espafiola).

Para que la sociedad alcance niveles adecuados de
convivencia, ésta se debe respetar por igual. Sin ese
respeto, no es posible alcanzar la igualdad ante la ley
que parece que la mayoria de guatemaltecos estamos
de acuerdo que es necesaria. Ningtin proyecto, aunque
tenga los fines més nobles, puede obviar la Constitucién
de la Reptiblica y en este caso, despojar a una persona
del derecho que le asiste del disfrute de su esfuerzo
es violarla. No en vano en la misma se establece que
en caso de expropiacion, el propietario deberd ser
recompensado justamente y de inmediato. El refran que
dice “trata a los demds como quieres que te traten a ti
mismo” resume muy bien lo sefialado.

Pareciera que este articulo va en contra de la vocacién
natural del arquitecto, que apoya las expresiones
culturales y especialmente la arquitectura y el urbanismo.
Todo lo contrario, porque lo mejor de la cultura se obtiene
en libertad para realizar los propios proyectos.

Por ultimo, el urbanismo y la arquitectura sirven a
la persona, no a la inversa. No se debe restaurar por
restaurar o conservar por conservar, porque al hacerlo
y sin la anuencia expresa de los afectados, se causa un
dafio a todos los ciudadanos, tanto en el corto como en
el mediano y largo plazo.
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Puerta del antiguo Palacio de Justicia, hoy Registro de la Propiedad Inmueble,
9?2 avenida entre 14 y 14 calle “A’, zona 1 Por: Guillermo Vizcaino.
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Uno de los elementos caracteristicos de las viviendas
guatemaltecas es el balcon de hierro. Gran parte de la
prestancia de las viviendas se concentraba en estos
objetos, ya que la mayoria de las casas tenian muros
recubiertos de estuco que las hacia homogéneas. El
uso del hierro en la edificacién fue introducido por
los espafioles después de la Conquista. De hecho la
primera referencia que se tiene sobre este mineral es
del 29 de julio de 1524, apenas conformado el primer
ayuntamiento castellano en el territorio. Sin embargo, el
hierro era un articulo de lujo, ya que no se localizaron
yacimientos de facil extraccion en el territorio durante
la dominacién hispana. Los primeros objetos y hierro
para fundicién que se utilizaron en Guatemala fueron
importados de Espafa, primero, y de Nueva Espafia
(actual México), después. Asi, los balcones de hierro
eran un simbolo de estatus y capacidad econémica
visible para todos los habitantes que pasaran frente a
una casa ornamentada con ellos.

La mayor ciudad con poblacién hispana era la capital
del reino, la ciudad de Santiago de Guatemala. Pero no
todas las casas contaban con balcones de hierro ya que
no todos los espafioles contaban con suficientes recursos.

Asi, muchas casas tenian balcones de madera, que
evidenciaban su origen, es decir las celosias mudéjares.
Un ejemplo de ello puede verse en los balcones de
madera, verdaderas celosias, que se encuentran en los
campanarios del templo de La Merced, en La Antigua
Guatemala.

Otro hecho destacable es la influencia de los estilos
artisticos en boga, que dejaron su impronta en los
balcones. Cuando se impuso el barroco, se crearon
balcones con profusa decoracion en el tercio inferior de
los balcones, cumpliendo nuevamente con su funcién
de impedir la vista desde fuera y permitiendo mayor
ingreso de luz y aire en la parte superior. De esta
corriente existen numerosos ejemplos en la antigua
capital del reino de Guatemala.

Cuando se produjo el traslado de la ciudad del valle de
Panchoy al valle de La Ermita, muchos balcones fueron
trasladados a las casas que estaban en construccion.
Prueba de ello es el conjunto de balcones de la casa
Taboada y Asturias, conocida ahora como Liceo Francés,
en la 5% avenida y 10? calle de la zona 1.
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De la misma manera que el barroco habia influenciado los
balcones previamente, cuando se impuso el neoclésico
los balcones adquirieron un sentido de austeridad que
recuerda las estrias de los fustes clésicos, como puede
verse en los balcones de las viviendas ubicadas en la 10?
avenida A y 5% calle zona 1. En ellos priva la simetria
neocldsica y su uso se extendio desde el siglo XIX hasta
entrado el siglo XX.

Con la llegada del Modernismo, especialmente
el Art Nouveau, los balcones también sufrieron
transformaciones. La decoracién de inspiracién
fitomoérfica y curvilinea se manifesté en hierro. Un
ejemplo puede verse en la casa de la familia Guirola,
en la 7% avenida entre 3% y 42 calles zona 1. De igual
manera, cuando llegé el Art Decd, las formas geométricas
se apoderaron de los balcones, como puede apreciarse
en las casas de la avenida Elena y en la 15 calle entre
92y 10* avenidas. Sin ser balcon, la puerta del edificio
de Sanidad Publica, en la 9% avenida entre 14 calle “A”
y 15 calle, es una verdadera obra maestra del Art Deco.

Durante el gobierno de Jorge Ubico, con la construccion
de varios edificios publicos para representacion,
la herrerfa alcanzé su cumbre. Balcones, barandas,
ventanas, ldmparas y puertas en el Palacio Nacional,
edificio de Correos y Palacio de la Policia Nacional son
muestras de la alta calidad alcanzada por los herreros
contratados para decorar y proteger los ambientes
palaciegos. En ellos, el historicismo es la clave de
interpretacion.

Con la llegada del funcionalismo la decoracién en los
balcones se transformé en simple proteccién, para
dar cabida, en los afios 60 y 70, a balcones disefiados
como rombos con lineas, que dnicamente cumplian
con el requerimiento de impedir el ingreso no deseado
por las ventanas. También la economia favorecié esta
generalizacion.

Alllegar al siglo XXIlos balcones han perdido su papel de
simbolo social en las viviendas, se ha llegado al epilogo
de un largo capitulo en la historia de la arquitectura
guatemalteca, que dejé muestras a la sociedad actual de
la belleza aplicada para ser vista desde fuera, desde la
calle, para hacer mds agradable el paseo por las vias de
la capital guatemalteca.
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La educacién ha evolucionado hacia un modelo de

formacién activo, abierto y flexible, orientado hacia la
construccién del conocimiento para resolver problemas,
con énfasis en los procesos. En la actualidad se dispone
del texto escolar como un material educativo que
apoya el proceso de aprendizaje del nifio o nifia, el cual
permite trasladar contenidos enfocados por érea y
apegados al curriculo nacional base. El libro de texto es
un medio que se ha utilizado con mucha frecuencia en
el dmbito educativo pues forma parte de la vida y de la
cultura escolar de los alumnos, es sin duda un medio
tradicional y consolidado, cuyo valor es indiscutible, a
pesar de estar inmersos en la sociedad de la informacién
con todos los avances tecnoldgicos. En este punto, cabe
definir a los medios educativos, los cuales de acuerdo
a Cabero (1999) son los elementos curriculares que
por sus sistemas simbdlicos y estrategias de utilizacién
propician el desarrollo de habilidades cognitivas en
los sujetos, en un contexto determinado, facilitando y
estimulando la intervencién mediada sobre la realidad,
la captacién y comprension de la informacion por el
alumno y la creacién de entornos diferenciados que
propician los aprendizajes.

Es importante destacar que siendo el alumno un
receptor activo de la informacion, el libro de texto debe
ajustarse a una organizacién orientada a propiciar el
desarrollo de competencias, tanto a nivel cognitivo,
como procedimental y actitudinal, utilizando las
estrategias didacticas necesarias por el facilitador
en relacion al contexto del educando.

La ilustraciéon toma un lugar relevante en esta
organizacion pues serd un elemento que facilite la
comprension de los temas tratados al hacerlos mas
accesibles al grupo objetivo, tomando en cuenta la
edad y caracteristicas de los alumnos. El tratamiento
formal incluye las ilustraciones como recursos gréficos
expresivos. De acuerdo con Gutiérrez y Prieto (2002)
el valor de la forma se relaciona con la vinculacién que
puede lograrse con el interlocutor a través de lo estético.
La ilustracién desempefa un papel fundamental en
el libro de texto pues puede enriquecer el tema y la
percepcion, puede captar la atencion del nifio o nifia,
incluso romper la monotonia. Partiendo de la premisa de
que la forma también ensefia, la mediacion pedagégica
desde esta instancia consiste en poner en juego este
tipo de recursos gréficos variados para promover en los
educandos la tarea de construirse.
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Segtin Frascara (1999) la excelencia de la forma
provee fuerza a la comunicacion, expande e intensifica
la experiencia visual del ptblico, refuerza la relaciéon
simbdlica entre forma y contenido, genera placer
y conecta al observador con valores culturales. Toda
idea o contenido textual puede ser homologado a
ilustracién y es en muchos casos el disefiador gréfico
el encargado de contribuir de manera significativa al
trabajo de comunicacién visual en un equipo editorial
interdisciplinario que busca desarrollar materiales para
apoyar procesos de enseflanza y/o aprendizaje.

La ilustracién del libro de texto debe cumplir ciertos
requisitos para asegurar su eficacia, entre los cuales
cabe sefialar:

¢ Veracidad: la representacion de los contenidos — por
medio de la ilustracion debe reflejar la idea que
se desea transmitir. Su estructura y contenido debe
acercarse en lo posible al modelo de la realidad.

¢ Sencillez: es preciso eliminar detalles superfluos.
La ilustracién debe ser elaborada de manera que el
nifio y la nifia pueda captar sin ayuda su contenido
y significacién. La claridad y simplicidad de la forma
hara més comprensible el texto.

o Pertinencia: la ilustracién debe reflejar elementos
del entorno vital y propio, situaciones, modos de
vida y valores autéctonos, partiendo del contexto
del hogar, escuela, comunidad y regiéon. Que
represente los elementos propios de la nacionalidad,
interculturalidad del pais y sus habitantes.

o Funcion educativa: que despierten el interés, que
motiven al nifio y nifia a realizar las actividades,
que provoquen inferencias, que induzcan al nifio o
nifia a poner en préctica su observacion y evocar su
experiencia.




¢ Equilibrio: con respecto al texto, de mayor tamafo y
mas numeroso en los primeros anos de escolaridad,
abarcando entre el 60% y 70% aproximado de la
pagina, en los grados siguientes este porcentaje
tiende a disminuir, pero nunca es tan pequefio que no
dé idea clara de lo que se pretende ilustrar.

o Estética: la ilustracion debe ser armoniosa, artistica
y atractiva. Manejar expresiones de rostros y
proporcion adecuada.

¢ Que no reflejen estereotipos negativos como
elementos de discriminacion racial, étnica, social o de
cualquier otra indole.

¢ Presentacion de planos: debe manejarse de acuerdo
al objetivo de la ilustracion: Plano medio, donde los
personajes son el centro de interés de la accion, el
ambiente donde se mueve se ve en forma secundaria.
Primer plano: para representar y destacar detalles,
no se deben utilizar en forma repetitiva pues puede
causar monotonia. Plano lejano: el ambiente toma
total importancia, los personajes son secundarios y
aparecen para animar el ambiente.

¢ Manejo del color: el color es una herramienta de gran
utilidad pues proporciona dinamismo y vida, es una
manera directa de llegar a los sentidos de la audiencia
al estimular emociones y atracciéon. Puede llamar la
atencion del nifio o nifla y conservar el interés. Facilita
desarrollar asociaciones por su valor emotivo.

Sin duda estos criterios pueden ser ttiles al trabajar en
una propuesta de ilustraciones como parte de un esfuerzo
conjunto de varios especialistas, donde la intervencién
del disefio gréfico contribuye al logro de los objetivos
de los materiales educativos. El disefiador grafico puede
asumir un rol importante en la construccién de una
comunicacién visual que pueda afectar positivamente el
conocimiento, las actitudes o bien las habilidades
de la persona. Enla educacién, la participacion activa
del usuario es indispensable, para Frascara (2006) la
educacion se dirige al desarrollo de las personas dentro
de ciertos valores y prdcticas sociales, hay materiales
en el contexto educativo que no pueden reducirse a la
transmision de informacion. El mensaje educativo ayuda
al desarrollo del individuo y de la sociedad a través de la
reflexion individual y colectiva.

Referencias:
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Oviedo, Universidad de Oviedo.
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En la fotografia, hay un dicho que dice que una imagen
vale mas que mil palabras y en la radio (el teatro de
la mente), el sonido es el equivalente a un millén de
imagenes. En la animacion se explota la imagen y el
sonido para producir una forma de arte mayor a la
suma de los dos. Sin embargo, existen diferencias
fundamentales en la capacidad de procesar de forma
visual y auditiva. Beauchamp (2005).

Autores como Michael Chion o Robin Beauchamp
desarrollan y profundizan el tema sobre el audio y el
disefio de audio aplicado a la animacién y al cine. Pero
antes de hablar sobre el audio aplicado en animaciones
o proyectos multimediales, hay que tener clara la
diferencia de lo audiovisual, su diferencial préctico
radica en la funcién y finalidad, paralelamente evidencia
una interseccién de elementos que teorizan el medio y
el fin. La base es la misma. Defiriendo la orientacién a
cierto tipo de mensajes donde la plataforma base esta
ubicada dentro del contexto tecnoldgico, en conjunto
con la interactividad y la hipertextualidad.

Qué seria sin el audio que envuelve e involucra en una
pelicula. No es lo mismo visualizar una serie de imagenes
acompanadas de audio que simplemente visualizarlas.
A principios del siglo pasado Walt Disney al ver el éxito
de la pelicula Steamboat Willie (1928) se dio cuenta de
la importancia que tiene el audio, lo alenté a sincronizar
audio a cortometrajes como Plane Crazy y Gallopin
Gaucho, que en sus inicios no lo tenfan. A partir de
este hito histdrico, se plantea la necesidad entender
el audio para acoplarlo a la imagen en movimiento.

Necesidad innata, que se encuentra en nuestro interior
desde siempre. Beauchamp (2005) refiere que esta
necesidad la tenemos desde la infancia, insta a observar
como juega un nifo, con aquellos juguetes movidos mas
por la imaginacién que por las baterfas, contando una
historia, produciendo sonidos narrativos por medio de
entonaciones vocales, con alteraciones y disminuciones
que imitan sonidos representados por los protagonistas
de su historia. “A medida que maduramos, la capacidad
de enfoque de narracién de cuentos con el mismo oido
lddico y creativo sigue siendo esencial”.

El sonido tiene influencia en la percepciéon de mensajes y
desarrolla continuidad al momento de contar una historia
a través de imagenes. Complementa una idea por medio
de la metéfora a la imagen. Beauchamp (2005) comenta
que en al inicio de la era de la animacion, el editor de
imagen era quien se encargaba del disefio del audio,
cumpliendo una doble funcién. De hecho distinguidos
disefiadores de sonido, tales como Ben Burttand, Dane
Davis tienen antecedentes en la edicién de imdgenes.
En conjunto, estos editores de sonido demuestran la
importancia de entender la gramdtica de la edicién de
imagenes y sus implicaciones para el disefio de sonido.
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Para el desarrollo de una historia, hay que establecer el
ritmo y el cémo mantener la atencién del espectador.
Desde el guién grafico de una animacién se determina
en gran parte la edicién del sonido. Es importante para
el disefiador de sonido desarrollar una comprension de
la edicion de imagenes antes de trabajar la animacion.
Uno de los aspectos principales del disefio de sonido
es determinar si debe disminuir o alterar el sonido en
la edicion.

Hablar del sonido es entenderlo desde su fisica y funcion;
velocidad, vibracién, resonancia, ondas sonaras, timbre,
tono, en fin para entenderlo hay que experimentar y
teorizar dicho ejercicio. Si dicho elemento se aplica a
un proyecto multimedial que acompana a la imagen que
cobra vida por el movimiento y la ilusién 6ptica, cumple
la funcién de cardcter comunicacional que muchas veces
ya es esperado por el usuario. Michel Chion (1993)
en su libro La audiovisién, Introduccién a un analisis
conjunto de la imagen y el sonido, define tres tipos de
escucha; la causal, la semantica y la reducida. El causal o
literal es el que refuerza lo que se visualiza, es decir si se
ve una vaca se escucha una vaca; el semantico es aquel
del que se requiere una interpretacién o decodificacién,
por ejemplo una conversacién en otro idioma o la clave
morse; y la reducida, cuando existe una reconexion
con otros objetos con el fin de dramatizar un sonido.
Beauchamp (2005) tipifica al sonido como un efecto
en tres elementos esenciales, enfocados bdsicamente
a la animacion, los cuales son los efectos de didlogo,

de sonido (SFX), y la musica. En cierta forma es una
reinterpretacion orientada a la animacion, ya que para la
tipificacion de Chion, los efectos de didlogo pueden ser
semadnticos, los de sonido a la escucha causal y los de
musica a la escucha reducida.

La funcién del audio en una aplicacién multimedial
contribuye y complementa la transmisién del
mensaje, mediante el desarrollo de la continuidad
paralela y de ambientaciéon basada en el sonido
metaférico. Beauchamp (2005) explica que para evitar
interpretaciones literales del sonido, regularmente se
sustituyen por sonidos draméticos que produce un
objeto. El sonido dramdtico a menudo es més eficaz
que el sonido literal. Muchos objetos en la animacién
no existen por lo tanto no tiene sonido literal y, en
consecuencia, el sonido metaférico es vital para la
caracterizacién y la verosimilitud de los objetos. En
la animacién se utiliza el sonido para exagerar los
acontecimientos visuales. Por ejemplo, un abrir y cerrar
de ojos no dice nada en realidad, sin embargo, es comin
agregar xiléfonos para representar auditivamente que
parpadea, anadiendo énfasis o significado. El sonido
metaférico favorece al valor del entendimiento sobre el
realismo, y es una herramienta de importancia para dar
forma a la percepcién del usuario o publico receptor.
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Para el desarrollo paralelo y de representacion auditiva,
se basa complementariamente tanto a nivel horizontal
como vertical en el Principio de Consistencia, de los
Principios del disefio de interaccién de Bruce Tognazzini
(1992), utilizando al sonido para contextualizar un
lugar, un espacio particular, con su presencia continua
y extendida por todas partes, se recurre a el sonido
ambiente o sonido-territorio, como le llama Michel
Chion (1993) al sonido ambiental envolvente que rodea
una escena y habita su espacio, sin que provoque la
pregunta obsesiva de la localizacion y visualizacién de
su fuente, como por ejemplo los pédjaros que cantan
o las campanas que repican. Este audio o sonido es
algo planificado y construido previamente a la edicién
grafica.
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Al igual que en el campo audiovisual el sonido en una
aplicacién multimedial, como lo menciona Michel Chion
(1993) es el valor afadido que designa expresion e
informacién al enriquecer una imagen dada, causando
influencias en las percepciones del movimiento
y expresando directamente su participacion en la
generacion de emociones.

Referencias:

Chion M.(1993),La audiovision Introduccion a un analisis conjunto
de la imagen y el sonido, (Trad. A. Lépez Ruiz) Barcelona Espana,
Paidos Comunicacion.

Beauchamp R. (2005) Designig Sound for Animation, Linacre House,
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principios-diseno-de-interaccion.html)
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El Disefio Grafico como profesion ha adquirido cada
vez mas relevancia en distintos dmbitos de desarrollo
humano donde se vea involucrada la comunicacién
visual, tanto en dreas de educacién como de identidad
grafica y publicidad. Esto significa que en los distintos
procesos de creacion se hace evidente la constante
investigacién que puede ser sistematica, siguiendo
un proceso metodolégico que conlleva la consulta de
referencias y trabajo de campo, o bien mas espontanea
o intuitiva, donde la observaciéon constante adquiere
relevancia para realizar propuestas funcionales. A
partir de ello surge la inquietud de reflexionar en este
articulo sobre la importancia de familiarizarse con los
antecedentes del disefio gréfico, en los cuales se toman
en cuenta los distintos estilos a través del tiempo,
que de una u otra forma, son la base de la creacién y
produccion gréfica actual.

Para empezar, en todo proyecto de disefio, no
importando su dimensién o tiempo de vida, parte de
informacion basica que el disefiador analiza, como la
necesidad, objetivos del proyecto, especificaciones dadas
por el cliente en relacién a lo que se espera comunicar
a un grupo objetivo entre otros. Seguidamente el
diseflador inicia todo un proceso creativo, donde
sistemdticamente, aunque a veces por la prdctica ya es
algo espontédneo u automatico, retoma conocimientos
en cuanto a elementos de disefio y diagramacion, asi
como caracteristicas propias de los materiales a realizar
y su aprovechamiento, para luego encontrarse con un
punto de importancia, el no estar ajeno a arrancar sin

saber que acontece dentro del ambito de disefio, es
decir, si hay determinadas tendencias o “modas” hacia
determinado estilo, o lo que se ha hecho a manera de
competencia o casos andlogos al proyecto a disefiar, de
alll que estd en contacto con distintas referencias que
se presentan tanto en libros, como revistas e Internet.
Con este ultimo recurso, se facilita enormemente la
tarea de investigacion/observacién, de manera que el
disefiador actual ya no tiene pretexto de no enterarse
de la informacioén relacionada en relacién al quehacer
del cliente para el que trabajard, sino también de lo que
otros disefiadores han realizado y ha funcionado a nivel
creativo y de comunicacion grafica.

Es relevante por ello la motivacién constante hacia
los estudiantes de carrera dentro de una escuela de
disefio a informarse, lo cual no significa imitar, sino mds
bien evitar cometer errores o bien proponer algo que
ya se haya realizado, es decir, no caer en inventar ‘el
agua azucarada”. A partir de ello el mismo docente de
carrera tiene que estar actualizdndose para motivar a
sus estudiantes a ser una especie de “esponjitas” que
absorben conocimientos y experiencias a través de la
observacion como parte de su aprendizaje dentro del
contexto real de intervencion.
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Cartel del Art Nouveau, realizado por Alphonse Mucha en el afio 1896.

Al estar en contacto con referencias se encontrara el
disefiador grafico con antecedentes histérico-artisticos,
es decir, lo realizado en movimientos dentro del arte
como el Renacimiento, Barroco, Romanticismo, Art
Nouveau, entre otros, asi como referencias historico-
contemporaneas mas cercanas a la profesion, como las
pertenecientes a la Bauhaus, al estilo tecnolégico o al
minimalista.

Dentro de lo anterior cabe resaltar el término estilo, el
cual tiene un significado semejante entre el &mbito del
arte y el del disefio, asi el estilo artistico segtin Parramén
(2007) viene a ser el conjunto de caracteristicas que
permiten situar una obra en su contexto histérico y
atribuirla a un artista determinado. Para que una
obra tenga un estilo debe tener un conjunto de rasgos
teméticos, técnicos y compositivos, que permitan
ubicarla dentro de determinada época o movimiento
histérico.

Asi se podréd decir que determinado artista tiene un
estilo renacentista, futurista o psicodélico, porque
pertenece a la época o porque tiene las caracteristicas
graficas que le hacen relacionarse con el estilo. Puede
identificarse asi un estilo a nivel “macro”, asi como
un estilo mds especifico o “micro”, que son los rasgos
particulares que tiene el artista. Ejemplo de ello se tiene
a Leonardo da Vinci, que se interesé en la perspectiva
dentro de la pintura y el tratamiento de color, al igual
que sus contemporaneos renacentistas, pero a la vez
se diferencié por la técnica del “sfumato” o esfumado,

que fue su sello personal o estilo para pintar,
tan caracteristico que se constituyd en influencia para
otros artistas que le precedieron. De manera que puede
afirmarse que ademds de los rasgos socioculturales
dentro de la pintura, se considera la personalidad del
artista, que permite identificar su propio estilo.

Aligual que en el arte, el disefio grafico tendrd influencias
e inspiraciones, en este punto cabe mencionar el ejemplo
que presenta Heller e Il (2008) en relacion a Johannes
Gutenberg y su invento de los tipos moéviles, para lo cual
se inspiré en la belleza de los manuscritos iluminados,
y a partir de una necesidad de comunicacién de masas,
reprodujo las formas de la escritura manual de los
codices religiosos, de manera que fundié lo nuevo
con lo viejo a través de la tecnologia. Esto confirma
que muchos de los métodos, modos y estilos de disefio
grafico surgieron al ritmo de la tecnologia, asi como de
las exigencias socioculturales de la época.

Puede verse que desde el punto de vista de disefio
grafico, el hablar de estilo involucra una serie de
caracteristicas gréficas (color, tipografia, imagenes,
composicion, etcétera) que distinguen y le dan carécter
a determinado material grafico dentro de su contexto
de comunicacion. A partir de ello puede decirse que
determinada coleccién de libros tiene una misma linea
grafica que permite determinado grado de consistencia
visual.



A
Disefio de “mouse pad” influencia del estilo Pop Art, realizado por la estudiante
Andrea Marroquin en el curso de Historia de la Civilizacion y el Disefio II de
la carrera de Disefio Gréfico de la Universidad Rafael Landivar, afio 2010.
Técnica digital.

El lograr esa linea grafica en forma estética y creativa
puede considerarse intencional o intuitivamente estilos
de antes, por ejemplo si se quiere algo con visién hacia
lo medieval, se debera estudiar la tipografia asi como
las imdagenes de la época para tener bases sélidas en la
propuesta, no basta con decir que es antiguo, si no se
hace un recorrido a través del tiempo.

Asi el diseflador puede inspirarse en lo que estd
de moda, o bien remontarse hasta el siglo XIX, eso
dependerd del material que trabajard, donde lo
importante no es la propia manifestacién personal sino
en si lo que comunicard para satisfacer la necesidad de
comunicacion.

Es interesante que cuando se observa algin disefio

Seria lamentable que se disefie mencionando que es ornamental, caracterizado por formas orgénicas fluidas, :‘z’j
algo con caracteristicas del Surrealismo en lailustracion ~ se ve que tuvo sus origenes esencialmente en el Art <
de determinado material, y ni siquiera se estudia por Nouveu, de manera que se hace un viaje a través del a
ejemplo a Salvador Dali y sus contemporaneos. De alli  tiempo y se hace una conexion directa con los cartelistas 47

que el disefiador tiene que tener una formacién que
permita coherencia entre lo que proponga y el estilo
que determine tomar en cuenta en sus disefos. El
tomar en cuenta un estilo, no implica copiar al artista o
disefiador, sino generar las propias ideas a través de la
investigacion asi como de la especializacion técnica en
el area de disefio gréfico en que se intervendra.

Existen disefiadores que tienen un estilo en cuanto a
realizar ilustraciones, personajes o fotografias, por lo
que son requeridos por tener rasgos especiales para
determinado tipo de comunicacion, asi se requieren sus
servicios por ser especialista en disefio de personajes
tipo manga, o bien porque realiza o produce fotografias
tipo retrato contempordneo.

como Alphonse Mucha (imagen 1), Jules Chéret o
Eugeéne Grasset.

Otro ejemplo es observar un estilo bastante caracterizado
por la composicién a manera de caleidoscopio (imagen
2), que identifica rapidamente el Op Art, o bien el uso de
elementos gréficos y compositivos a manera de Warhol
lo que constituye un estilo Pop Art (imagen 3).

Como puede verse, la confrontacién de lo actual con
lo histérico es interesante y enriquecedor, pero sélo se
logra a través de la observacion e investigacion. Inclusive
hay tendencias actuales facilmente identificables, como
cuando se habla de estilo urbano (imagen 4).
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El disefio gréfico evoluciona a la par de la cultura de
una manera acelerada, asi constantemente, cada mes o
cada afo se producen mds manifestaciones estilisticas,
y algunas pasan de moda hasta que alguien las retoma
y son una nueva fuente de inspiracioén, es un proceso
ciclico permanente en el tiempo. Asi, mencionan Heller
e [1i(2008), que en un abrir y cerrar de ojos lo viejo se
convierte en nuevo.

Dentro de las influencias, hay un punto medular que
es tomar en cuenta la percepcién humana, asi como
el aprendizaje que se ha tenido en cuanto a simbolos
por parte del grupo objetivo, es decir, que el disefiador
tiene que tomar como base determinados c6digos socio-
culturales que no pueden alterarse, no puede utilizar
por ejemplo color rojo cuando se trata de productos
de limpieza, o desarrollar un material con tipografia
menor de 12 puntos cuando se trata de un grupo de
nifios de preparatoria. De alli que el estudiar la forma
de aprendizaje de los distintos grupos de personas, serd
otra de las investigaciones que deberd tomar en cuenta
el disefiador.

A raiz de lo anterior puede decirse, a manera de
conclusiones, que durante el tiempo ha habido distintos
estilos histéricos tanto artisticos como de disefio
grafico que se retoman y vienen a influir en la forma
de realizar graficamente alguna propuesta, siendo asi
referencias para responder a determinada demanda.
Dentro del ambito existen tendencias, es decir algunas
modas donde se sigue determinado estilo o forma de
realizacion grafica, que puede tener seguidores dentro
de un contexto determinado a nivel internacional o
inclusive dentro de un ambiente mas cerrado, como una
escuela de disefio.

El hecho de estudiar y considerar las diferentes
manifestaciones artisticas y de disefio, permitira
acrecentar el acervo cultural del disefiador, que conecta
dichas manifestaciones con el contexto sociocultural,
que le ayudard a disefiar propuestas originales y
funcionales con una fundamentacién coherente de
acuerdo a lo solicitado por el cliente.

l‘ CO/‘I/IO /’DueJe verse, lc\

con—CFO/rPacién Je lo ac‘/’va[
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Disefio de “mouse pad
con influencia del estilo
Op Art realizado por la
estudiante Andrea Diaz
en el curso de Historia de
la Civilizacion vy el Diseno
[I de la carrera de Diseno
Gréfico de la Universidad
Rafael Landivar, ano
2010. Técnica digital.
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A partir de ello, dentro de una escuela de disefio
adquiere importancia el apoyo constante del estudio de
la historia de arte, la cultura y la comunicacion visual,
para que el estudiante investigue y se involucre con las
raices y manifestaciones propias de la carrera, evitando
la ignorancia que conlleva al desempefio asistemdtico
donde surgen propuestas graficas que dependen del
azar o la inspiracién de ultimo momento, o lo que es
peor son bastante similares a lo que ya existe, lo cual no
permite competitividad dentro del mundo de constante
evolucion del disefio, que exige compromiso con la
excelencia lograda a través de la preparacion académica
y profesional, donde definitivamente la investigacion
y observacién constante deben estar presentes en
cualquier intervencion.

ll L motivecidn consterte L\acia
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UNA PERCEPCION GENERAL
DE LA RELACION DE LA
NEURO COMUNICACION

Y DISENO GRAFICO,
;COMO DIj0?
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Desde sus inicios el ser humano ha buscado comunicarse
entre si, algunos utilizaban ruidos, otros ilustraciones,
recurren a grabados o trazos, pintura, etc. Su objetivo
hacer que las otras personas comprendan un mensaje,
algo que se quiere decir.

En las dreas de disefio grafico y publicidad es importante
el punto de “comunicacién’, actualmente se habla de
una neurocomunicacion, siendo relacionada con la
estrategia de neuromarketing.

El doctor en Ciencias de la Administracién, Néstor
Braidot, experto en neuromarketing ha desarrollado
el tema de la Comunicacién a la Neurocomunicacion,
haciendo ver que la comunicacion estd presente en
todo lo que una empresa realiza "en los productos que
comercializa, en los precios que fija, en los canales de
marketing que elige, en sus donaciones y patrocinios
de actividades culturales y sociales, en sus campafias
publicitarias.” (Braidot, 2009:187). Tomando el enfoque
que €l expone respecto a que la comunicacion debe ser
entendida como una relacién entre personas, haciendo
ver que el éxito de cualquier proyecto de comunicacién
debe iniciar con un buen estudio del cliente, teniendo
una interaccién dindmica entre empresa y cliente,
cliente y empresa.

Para tener una definicién clara de Neurocomunicacién
Braidot (2009), expone que esta abarca no sélo el
comportamiento externo que se genera en el entorno de
un sujeto o de una empresa, sino que es importante el
tipo de cambios internos que una persona experimenta
mientras se comunica.

Otros especialistas en el drea de comunicacién
y marketing exponen que la Neurocomunicacion,
se centra en analizar los actos, acciones y disefios
emocionales, que logren obtener un valor ante el
perceptor, integrando elementos emotivos y racionales.

Es interesante ver que a pesar que generalmente se da
peso al estudio del target, él resalta con més energia
cémo las reacciones que se pueden lograr a través de los
sentidos (sensorial: vista, tacto, oido, gusto, olfato) y el
mecanismo como la atencién, memoria y emociones que
quien lo recibe puede favorecer el éxito de un producto,
anuncio, campana, etc. Esto implicaria que el estudio
que los Disefiadores hacen para conocer al grupo
objetivo, target o grupo meta, se realice durante todo
el desarrollo de las propuestas creativas, es decir, en
una primera etapa conocer sus perfiles demogréficos,
psicogréficos aplicando en este ultimo instrumentos o
métodos que faciliten el conocer como se comunican,
cudles son los estimulos visuales o sensoriales que méas
pueden impactar en el cerebro de las personas.
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Asi como determinar su capacidad de atencién, memoria
o relacion emotiva que pueden tener respecto a un
tema, situacion, producto o servicio. La experiencia,
valores, conocimiento e identificaciones previas, son los
“explosivos” para detectar signos, c6digos que estimulen
la creatividad en los mensajes que se estructuren.

En una segunda etapa: durante el desarrollo de la
propuesta preliminar es necesario ir “prevalidando” o
“verificando” la funcionalidad de los recursos graficos
que se utilicen, esto permite no sélo obtener una
conexién directa con el grupo objetivo sino economizar
gastos innecesarios o negativos para el cliente al
momento de llevar la implementacién de la propuesta.
Por ejemplo: si se trabaja con fotografias implicaria
realizar una validacién de grupo para conocer la
percepcion y comprension de la composicién y mensaje
que el perceptor puede entender antes de utilizarla en
toda la campana.

1. FASE
Antes del desarrollo
de propuesta

Perfiles demograficos y psicograficos
que faciliten el conocer cémo se
comunican, cuales son los estimulos
visuales o sensoriales que mas
pueden impactar en el cerebro.

Capacidad de atencién, memoria o
relacion emotiva que pueden tener
respecto a un tema, situacion,
producto o servicio.

Conocer la percepcion del grupo y nivel
de comprension de algunos elementos
como la fotografia, ilustracion, logotipo,

Prevalidacion técnica

La tercera etapa, considero que para muchos
disefiadores “tediosa’, es una de la parte de verificacién
previa a la implementacién de una propuesta, con
la validaciéon se puede detectar si realmente lo
desarrollado logra conectarse con los mecanismos de
los sistemas de atencién, memoria y emociones. Lo mas
recomendable es utilizar un instrumento estructurado o
guia que evalde la funcionalidad y nivel de conexién con
preguntas enfocadas al grupo meta, expertos del tema y
disefadores gréaficos.

A continuacién un esquema resumen de los puntos mas
importantes de las etapas mencionadas, mismas que se
desarrollan en la Estrategia Creativa implementada en
el departamento de Disefio Grafico como metodologia
del disefio desde hace varios afios

VerifiCac,-é n 3. FASE

- Previa 5
'mplemen,, 4

Cion

Verificacion para detectar el nivel
de conexioén con los mecanismos
de los sistemas de atencion,
memoria y emociones, que se
logran por medio de la propuesta.
Es necesasrio un instrumento
0 guia que evalle los aspectos
del experto, grupo objetivo y
disefiadores graficos.

Pareciera un estudio sélo tedrico, sin embargo, es un
andlisis que si los disefladores gréficos realizan en
conjunto con expertos pueden llegar a comprender
mejor el comportamiento humano y sus comunicaciones,
facilitdndoles estructurar estrategias de comunicacién
o marketing més efectivas. El paradigma es creer
que el disefiador grafico sélo se centra en el uso de
la computadora, en la genialidad de los disefios més
complicados como efecto visual, pero es importante

romperlo y hacer ver que el disefilador es un gestor de
la comunicacion, como muchos le llaman el estratega de
la comunicacién visual impresa y multimedia, en donde
todo se desarrolla a través de los niveles sensoriales.




Es importante comprender que actualmente las
estrategias de comunicacién que estructuran los
disefiadores gréficos no se realizan de forma aislada, sino
en conjunto con la empresa, institucién y organizacion
que se trabaja, desde todos sus servicios. La exigencia
actual es que el disefiador tenga la capacidad de
comprender todo el proceso general desde la forma de
trabajo, el producto y organizacién para fortalecer las
redes neuronales del cliente.

Braidot (2009) hace referencia que las camparfias més
eficaces son resultado del disefio de las estrategias de
medios més adecuadas para cada caso, resaltando tanto
el significado de cada mensaje, el medio, los actores del
proceso, sus voces, los elementos gréficos visuales y
sonido, el estudio de los mecanismos perceptuales del
cliente.

Todo lo expuesto lleva a concluir que el disefiador no
es la persona que sélo se sienta en la computadora y
genera “ideas innovadoras visuales”, sino son gestores
que utilizando los conocimientos e investigaciones
respecto a los principios de neurofisiologia vinculados
con los mecanismos de percepcion, atencion y memoria,
en conjunto con el nivel de cognicién del grupo
objetivo, desarrolla propuestas funcionales, eficaces e
innovadoras utilizando herramientas como la tecnologia,
estudio del arte y ciencia.
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Pasando a tomar algunos puntos directamente
relacionados con el desarrollo de propuestas de
disefio grafico, estd el comprender que ademas de los
niveles sensoriales entran en juego las necesidades,
intereses, recuerdos o experiencias, valores culturales,
anteriormente también se mencioné la capacidad
de atencién la cual es limitada. La investigacién de
estos puntos permite determinar y fundamentar cudl
es la estrategia de medios més certera, asi como la
informacion que despierte el interés.

El reto no es que el disefador memorice la teoria
sino cémo la teoria es instrumento para consolidar
propuestas innovadoras y eficaces, ser un “genio” en el
manejo de los estimulos racionales y emocionales, lo
que se llama Neurorrelaciones.

Para terminar cierro con la el siguiente pensamiento: los
disefiadores graficos de hoy deben tener el corazon de
un Da Vinci, la mente de un Eisntein, ser ejemplo del
mejor lider, de la humildad y el sentido de la vida de
Jests.
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Todas las personas siempre se ha visto atraidas por
las nuevas ideas que surgen en las empresas o dreas
de desarrollo que destacan, pero sobre todo por las
pesonas que las estdn generando. Se etiqueta de
“creativos” a todos aquellos que nos hacen pensar mas
alla de lo cotidiano, comun y lo corriente. Algunos los
llaman genios o gurds por considerarlos poseedores de
un coeficiente intelectual superior al normal, mismo que
los apoyaria para generar ideas diferentes.

Los cientificos en su afédn por encontrar respuestas
al funcionamiento del cerebro de estas personas, han
invertido recursos materiales y econdmicos en el estudio
del celebro, determinando que ambos hemisferios tienen
diferentes caracteristicas. De esta forma determinaron
que el 16bulo izquerdo del cerebro es el encargado de
los proceseos verbales, analiticos, abstractos, légicos,
racionales y lineales; mientras el l16bulo derecho reune
las funciones que determinan lo no verbal, sinético,
concreto, espacial, intuitivo y holistico.

Ante este descubrimiento, seria légico pensar que
para generar nuevas ideas, las personas tendrian que
fortalecer el lado derecho del cerebro o el lado creativo,
encontrando asi la herramienta que necesitan para
llegar a proponer con éxito proyectos interesantes pero,
al revisar la teoria de Varela en su libro Innovacién
empresarial un nuevo enfoque de desarrollo, esta idea
inicial pareciera absurda ya que segtn él, las nuevas
propuestas no se componen tUnicamente de creatividad,
y comenta: “La creatividad, requiere un pensamiento
divergente en el que se generan mdultiples opciones; la
invencién requiere de un pensamiento convergente, y
la habilidad de descartar ideas irrelevantes mediante
un proceso analitico, y el uso de la metodologia de
desarrollo de productos, la innovacién requiere una
mentalidad préctica, un conocimiento claro del mercado
y una orientacion empresarial” (p.131).

Rapidamente surgen dos palabras que van completando
una férmula desconocida para la gran mayoria:
creatividad + invencién + innovacién. Esta nueva
combinacién de conceptos ya tiene mas sentido
en la busqueda de una nueva forma de aplicar los
conocimientos si se estdn buscando ideas novedosas
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para propuestas, productos o servicios, determinando
que ambos hemisferios trabajan para complementarse
en la practica. Ya lo indica Frascara cuando menciona
que ‘la creatividad, si bien requiere de habilidades
no comunes, se basa en gran medida en procesos
controlables, tales como observacién, atencién y
andlisis” (p.53).; por esto, no bastard con hacer una
mejor conexién con el lado derecho del cerebro sino
serd necesario aplicar invencién e innovacion, mismas
que Varela describe como una caracteristica ventajosa
en los empresarios exitosos cuando al combinar viejas
ideas en nuevas formas, también juntan tecnologias
con mercados y hacen mejoras a proyectos o servicios
existentes.

Definitivamente no bastard aplicar Unicamente
creatividad a proyectos en empresas que buscan la
generacion de ideas llamativas, interesantes y diferentes
que solventen las necesidades de los consumidores de
forma eficiente; serd necesario modificar lo existente
para introducir algo nuevo que permita descubrir ideas
que presenten la realidad desde un angulo que deje al
espectador con ansias de mas.
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EL DISENO ESTRATEGICO MEJORANDO
LA COMPETITIVIDAD Y ANADIENDO

VALOR EN LAS MICRO,
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Hoy existen ciertos factores criticos de éxito para que
las empresas puedan competir en el entorno global,
tales como: el desarrollo de tecnologias propias, la
diferenciacion de productos o servicios, el brinding, los
sistemas de gestion, las relaciones y servicios post-venta
aclientes, entre otros, los cuales implican necesariamente
una inversion financiera sélida. Ante esta cruda realidad
las pequefias empresas de nuestra regién, con recursos
muy limitados, estdn en gran desventaja y tienen pocas
oportunidades para salir adelante.

Una alternativa viable para las micro y pequefas
empresas de Latinoamérica es incorporar estrategias
de disefo e innovacién, en sus procesos, productos y
servicios, y de esta forma mejorar su valor e incrementar
su competitividad, crear empleos, y contribuir a la
regeneracion de las economias regionales.

Las microempresas latinoamericanas pueden desarrollar,
a través del disefio, nuevas bases para competir
globalmente, replanteando esquemas tradicionales u
obsoletos. Una pequefia empresa familiar, que ve al
disefio como un proceso estratégico para alcanzar la
competitividad, requerird de cambios en su cadena de
valor y en estructura organizativa, y de la adopcién
de nuevas habilidades de gestion. Los disefiadores
colaboran ya con las empresas en la identificacién de
los gustos, deseos, preferencias y actitudes de compra
de sus consumidores. También plantean los escenarios
a partir de los cuales se dibujan las caracteristicas de los
nuevos productos o servicios que se van a desarrollar,
y descubren dénde y cémo se puede afadir valor a la
cadena productiva.

Un proceso de disefio efectivo y exitoso aporta a
productos, comunicaciones y servicios una serie de
valores agregados (de diferenciacion, utilidad, calidad,
sustentabilidad, status) que son emocionalmente
percibidos y bien remunerados por los compradores.

Desgraciadamente en muchos de nuestros paises
no se ha reconocido la importancia y el impacto que
tiene el disefio en el ambito microempresarial. El
diseniador puede conceptualizar, desarrollar y definir
los productos, sistemas y servicios necesarios para
cada usuario en cada region, de cara a su produccion,
distribucién, difusién, venta y consumo. El disefio es,
por lo tanto, una disciplina necesaria e imprescindible
en todas las empresas que busquen crecer y abarcar
nuevos mercados.

Es preponderante lograr que los disefiadores
latinoamericanos formen parte de los equipos directivos
que delinean las estrategias de desarrollo en las
pequefias empresas. La inclusién de disefiadores en
estos grupos de gestion es urgente, ya que en la mayoria
de las ocasiones las estrategias micro empresariales se
plantean sin una visién centrada holisticamente en el
usuario final y su entorno.
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Dentro de las dreas de accién del disefador grafico se
encuentra el Diseflo Audiovisual, el cual, segtin Rafols
y Colomer (2003), es un sistema de comunicacién
que se basa en la capacidad expresiva de la forma,
utilizando signos del lenguaje verbal, visual y auditivo.
El cine recopila estos signos, y a lo largo de la historia,
las producciones cinematograficas han cautivado a las
personas. Uroz (1998), opina que “El cine tiene una
repercusion enorme, marca pautas de comportamiento
social y se ha convertido en un modo de expresion muy
poderoso, capaz de atraer a millones de personas en
todo el mundo y ofrecer nuevas posibilidades” (p. 5).

Desde el invento de la fotografia, hasta las nuevas
técnicas de animacién 3D y Motion Capture, la industria
cinematografica se ha enriquecido cada vez més con
el avance tecnoldgico, donde gracias al desarrollo
en técnicas digitales las grandes productoras tienen
a su disposicién las herramientas necesarias para
crear mundos fantasticos y tomas de gran nivel de
dificultad. Con nuevas tecnologias para el proceso de
postproduccion, los disefladores deben contextualizar
cada escena y diseflar ambientes hiperrealistas que
requieren de combinaciones de técnicas y efectos para
lograr unir un material previamente grabado y dar vida
a esa escena que deberad situar al espectador dentro
de un ambiente determinado al ver la produccion en
pantalla. Los disefladores graficos son importantes
para estos procesos de postproduccion y disefio de
ambientes digitales, ya que generan, por medio de
técnicas, conocimientos de software e investigaciones
meticulosas, una serie de propuestas graficas para
que el resultado final comunique correctamente cierto
mensaje.

En Guatemala no se suelen financiar muchas
producciones cinematograficas, no obstante, la calidad
de trabajo y las importantes peliculas en las que han
trabajado empresas como Studio C, han hecho que las
productoras internacionales se interesen cada vez mas
en el talento guatemalteco, incorporando otra area de
accion para los disefiadores graficos: la postproduccion
cinematografica.

Carlos Argiiello, fundador de Stucio C, asegura que
en Guatemala existe mucho potencial para que la
industria de post produccién de cine crezca, sin
embargo, es una industria que necesita de mucha
mano de obra. Los disefiadores guatemaltecos estan
preparados para muchas dreas de intervencién, pero
no tienen la experiencia de trabajar en producciones
cinematograficas de grandes presupuestos, ya que
es un mercado que no habia entrado con fuerza a
Guatemala. Por este motivo, es importante que los
disefiadores graficos conozcan el proceso de trabajos
de postproduccién y ambientaciones digitales, asi
como el manejo de software orientados a dicha drea,
ya que es un mercado en crecimiento con una forma
particular de trabajar y que ofrece posibilidad de
empleo a los disefiadores interesados en esta drea sin
tener que migrar a otros paises para poder laborar en
postproducciones cinematograficas.
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Cuando se habla de ambientaciones digitales se debe
entender que es un proceso que se lleva a cabo durante
la postproduccion, la cual es el proceso de edicién
del material filmado donde se realizan correcciones
de color, edicién de video, sonido, efectos especiales,
subtitulado, hasta obtener la version final de la
pelicula. Las principales técnicas para el desarrollo de
ambientaciones digitales consisten en el trabajo de tres
areas basicas: el 3D, matte painting y composicién. Sin
embargo, previo al desarrollo de la ambientacién digital
tal cual, los grandes estudios realizan una exhaustiva
investigacion sobre el contexto de la pelicula y la mejor
forma de adaptar ese escenario a la pantalla grande,
donde se analizan referencias reales y se trabajan
disefios concepto entorno a los cuales se generardn las
imdgenes hiperrealistas que se unirdn al rodaje.

El matte painting se utiliza para realizar ambientes 2D
ya sea por medio de manipulacién de fotografias o
imdgenes creadas desde cero. Los ambientes se realizan
por capas para poder dar posteriormente en el drea de
composicion las profundidades correctas respecto a
cdmara, generar animaciones y dar efectos.

The 5 Fugitives Of The Shoalin Temple Matte Painting
2010, Gordon Tarpley..

Por su parte, el 3D se utiliza cuando las tomas de las
peliculas tienen movimientos de cdmara en donde
se necesita ver la profundidad de los elementos de la
ambientacion, para esto se realizan modelados de los
elementos y texturizado de los mismos. Una técnica muy
utilizada para ahorrar recursos y tiempo es la “proyeccion
de cdmara” donde una imagen realizada en el drea de
matte painting se proyecta sobre un modelo 3D. Otra
aplicacion del 3D es su utilizacién para visualizacién
de tomas, donde se captan las sensaciones y tiempos
con modelos base para tener una idea del movimiento
de cdmara y poder determinar la mejor estrategia para
generar una ambientacion digital. A pesar de que el 3D
es una herramienta muy poderosa, se trata la manera
de utilizarlo solamente cuando sea necesario, ya que en
el proceso de conversién de informacién a imagen por
parte de la computadora (mas conocido como ‘render”),
el 3D consume muchos recursos de la misma, cosa que
se debe considerar por ciertos factores como el tiempo
de trabajo, duracion de la escena, entre otros.
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En la composicién digital se une el rodaje con el matte
painting y elementos 3D por medio de la utilizacién
de ciertos efectos visuales, dentro de los cuales el més
utilizado es el chroma key para remover la pantalla
verde y sustituirla por la ambientacién creada. En la
composicién digital se busca basicamente hacer casar la
cdmara real con la virtual, para que al momento de que
el espectador vea una escena crea fielmente que el actor
se encontraba en el lugar que esta viendo en pantalla
y no en un estudio lleno de paredes de color verde y/o
azul, para lo que también se vuelve necesario hacer una
correccién de color.

Una de las cosas que a muchos disefiadores les interesa
saber es sobre los software, jcudl es el mejor?, ;Qué
diferencias existen?. Existen muchos software de 3D,
composicion y edicién de fotografias, sin embargo, a
pesar de las diferencias y similitudes de los mismos, a
lo largo de la investigacion se observé algo interesante,
concluyendo en que lo importante no es cudl de estos
software es mejor que el otro, o cuéles son sus ventajas
o desventajas, lo importante es el dominio completo
de un software y lograr un resultado hiperrealista con
el mismo para las escenas de las peliculas. Cuando un
espectador mira una escena, animacién o ambientacion

digital de una pelicula no piensa “para esa escena seguro
utilizaron Maya”, al espectador lo que le interesa es ver
la pantalla y creer lo que estd viendo, ver que esa escena
parezca lo mas cercano a la realidad.

La industria cinematografica es muy amplia, sin
embargo, a pesar de la gran cantidad de personas que
trabajan en grandes estudios, muchas veces se ven en
la necesidad de distribuir el trabajo y solicitar la ayuda
de pequefios estudios cuyo trabajo sea profesional e
impecable. Es debido a esta circunstancia que se vuelve
necesario el conocer sobre el proceso de interaccién
de pequefos estudios con las grandes empresas
cinematograficas. En Studio C, por ejemplo, este proceso
inicia con un primer acercamiento con los productores
por parte de Carlos Argiiello, fundador y representante
de Studio C. Se realizan también varias reuniones por
parte de los distintos departamentos de Studio C con los
productores internacionales via Internet con cédmaras
Web y programas especializados, lo que permite un
mejor intercambio de ideas, especificacion de las
escenas a trabajar y retroalimentacion del trabajo. Es
importante el contacto via correo electrénico, ya que
por lo general se utiliza para comunicar cambios en el
trabajo de las escenas y el envio de archivos.

Tony Stark's Mt. Pilatus Mansion, Cgchannel
May Matte Painting 2010, Gordon Tarpley




La entrega del trabajo en el tiempo establecido, cubrir
los requisitos acordados en las reuniones, mantener el
trabajo que se realiza de forma confidencial hasta el
lanzamiento del DVD o Blue-ray y entregar las escenas
con una calidad de imagen hiperrealista, son factores
que las productoras exigen a los estudios contratados.
Al momento de la realizacién de las escenas no
existe ninguna limitacién o un estandar especifico de
generacion de las mismas en cuestion de tecnologia,
software o procedimientos, solamente se solicita un
resultado hiperrealista para que la audiencia perciba la
escena como real.

Para lograr lo establecido por las productoras
cinematogréficas es necesaria también una buena
comunicacién dentro de los departamentos del estudio,
realizar reuniones para aclarar dudas y plantear una
estrategia de trabajo efectiva que permita obtener los
resultados en el menor tiempo, ademds de establecer un
calendariode tareas puntuales y comunicarlas decisiones,
ideas y cambios de cualquier drea de trabajo a todos los
equipos para que se mantengan retroalimentados y en
sintonia con el trabajo. Para concluir se puede observar
que el proceso para la creacién de ambientaciones

Temple For Ants Matte Painting Build-Up On Vimeo,
Gordon Tarpley

digitales permite al disefiador entrar al mundo de la
produccién cinematografica, sin embargo se debe
tomar en cuenta que requiere de mucho tiempo y
personas especializadas en diversas dreas. Por lo tanto
el proceso de comunicacién al trabajar con la industria
cinematografica internacional y lograr cumplir con los
estandares de calidad que se exigen, requiere de mucha
disciplina, organizacién y aun cuando aspectos como la
tecnologia, tiempo y recursos influyan en la realizacién
de las escenas asignadas, lo importante es la entrega
puntual, buena coordinacién y retroalimentacién
constante tanto con las productoras como dentro del
estudio.
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El Cine guatemalteco empez6 casi al mismo tiempo
que el Cine en el mundo, se frené la produccién
de Cine en el Conflicto Armado Interno y eso pudo
provocar que el proceso no avanzara al igual que en
otros paises. Aun cuando el Cine es un tema relevante
e importante para la cultura guatemalteca y por su
antigtiedad deberfa encontrarse informacién extensa al
respecto, los involucrados no se habian dado a la tarea
de recapitular y segmentar las fases por las que pasé
el Cine guatemalteco hasta la actualidad. De manera
que la informacién recabada en mi investigacién serd
favorable para futuras referencias. Se encuentra el
registro completo de las producciones y muestra de
ellas en la Cinemateca Universitaria “Enrique Torres” de
la USAC, para quien desee consultarlas.

Se hizo una documentacién de una serie de fichas
técnicas con muestra grafica de todas las producciones
que se pudieron recopilar, desde los afios 50 hasta el
dia de hoy, incluyendo producciones que se encuentran
en proceso de postproduccion. Esto ofrece ahora la
oportunidad de ubicar y conocer mas facilmente sobre
el Cine guatemalteco y sus involucrados, ademas se
puede apreciar de manera tangible cémo ha intervenido
el Disefio hasta ahora.

Un Disefiador Grafico puede intervenir como tal, en una
pelicula desde su fase de preproduccién hasta la fase de
postproduccion y exposicion, ya que elabora desde el
material de venta para lograr el patrocinio que financie la
produccion, hasta efectos visuales o animaciones segin
sea necesario realizar durante el rodaje o luego en el
proceso de edicién y postproduccién. Puede intervenir
también como Director de Arte en la produccion de la
pelicula.

Por medio del andlisis de la investigacién de campo,
tedrica y entrevistas, se evidencié que actualmente
el Disefio Grafico no ha intervenido tanto en el cine
guatemalteco como podria. Sin embargo se encontré de
qué manera si lo hace, y asi como en el cine hay muchas
otras disciplinas en las que interviene pero como no
es de manera evidente no se toman en cuenta para
exploracion. Valdria la pena evaluar los procesos de
otras disciplinas para identificarlo.
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A pesar que su prdctica es evidente desde la antigtiedad,
la sefialética como disciplina es relativamente nueva
dentro del Disefio Gréfico. En la actualidad varios

expertos como Baer (2008) clasifican esta disciplina
dentro de lo que se conoce como Disefio de Informacién
(Information Design) o el Disefio Grafico del Ambiente
(Environmental Graphic Design), principalmente por la
funcién que ésta tiene para los usuarios de los espacios
y las necesidades que ayuda a satisfacer dentro de los
mismos. Una de las aplicaciones mas recientes en el pais
se puede observar en el sistema sefialético de la nueva
terminal aérea del Aeropuerto Internacional La Aurora
en la Ciudad de Guatemala, el cual permitié desarrollar
un anélisis sobre los mensajes que estaban siendo
transmitidos asi como una evaluacién de los elementos
aplicados desde la intervencién del disefio grafico para
una comunicacion efectiva de dichos mensajes.

FUNCIONES DPEL MENSAJE

El tipo de informacién que es comunicada en el
sistema sefialético de la terminal aérea del Aeropuerto
Internacional La Aurora se puede identificar a partir de la
funcién principal que posee cada mensaje en las sefiales.
La sefalética en la terminal aérea, como una disciplina
que busca orientar por medio de la comunicacion
gréfica de la informacién a los usuarios respecto al uso
e interaccién con un espacio construido, requiere que
los pasajeros cuenten con los mensajes necesarios en el
momento indicado, lo que en dicha terminal determina
el tipo de informacion que es requerida en los distintos
puntos del espacio y el tratamiento gréfico que debe
ser aplicado segtn el tipo de informacién, como
complementa Calori (2007).

Direccion

La informacién direccional es la que predomina
dentro de la terminal aérea ya que las sefnales
direccionales permiten a los pasajeros conocer lo que
va a ser encontrado en una direccién indicada y, por
consiguiente, cémo pueden llegar al destino al que
desean desplazarse. Son de suma importancia pues el
aeropuerto es un ambiente complejo en el que existen
multiples destinos y los pasajeros deben desplazarse
con limitaciones de tiempo hacia estos. Algunas
dificultades en la distribucion del espacio construido
hacen més necesario recurrir a estos tipos de mensajes
direccionales. Por lo general, estas sefiales se encuentran
ubicadas en los pasillos largos de la terminal para
reforzar el mensaje y asegurar a los pasajeros que van
en la direccién correcta, asi como en los puntos donde
se requiere tomar una decision.
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Identificacion

Las sefiales de identificacién en el aeropuerto permiten
identificar o ubicar algo en una posicién en particular,
como los bafios o las puertas de abordaje, o delimitar
areas como la de salidas de vuelos internacionales.
También son utilizadas como refuerzo para los mensajes
direccionales ya que las sefiales de identificacién son
ubicadas en los destinos para confirmar a los pasajeros
que han llegado al destino que buscaban.

Descr‘ipcién

Por el contexto, resulta mds efectiva la clasificacion de
estos tipos de mensajes o sefiales como “descriptivas” y
no como “informativas”, ya que de alguna manera todas
trasladan alguin tipo de informacion.

Estas sefiales describen el estado o situacion de algo
dentro de la terminal aérea. En la actualidad, sélo se

Los mapas de ubicacién permiten describir, mediante
una representacion grafica, como funciona el espacio,
sin embargo, se determiné que en el aeropuerto no se
manejan mapas.

Qeéu’aciér\

Por medio de los mensajes de las sefiales de regulacion
del aeropuerto se garantiza el bienestar de los
pasajeros, el buen uso del espacio y de los servicios
aéreos. Es decir, este tipo de informacién es trasladado
a pasajeros y personal en funcién con la seguridad y
utilidad. Dentro de la terminal aérea, las regulativas
prohibitivas indican lo que no esta permitido dentro del
aeropuerto, como fumar o tomar fotografias. Respecto a
las regulativas restrictivas, éstas restringen y limitan el
comportamiento de los pasajeros, como acceder a areas
privadas o a donde se requiere de tarjeta de embarque.
En cuanto a las regulativas preventivas, éstas alertan a
los pasajeros sobre riesgos, peligros o procedimientos

& manejan mensajes descriptivos operativos, los cuales de seguridad dentro de la terminal aérea, como las rutas
§ trasladan informacion respecto a la descripcién de de evacuacion.

E las operaciones del aeropuerto, como las pantallas

= LCD con los horarios de llegadas y salidas de vuelos

- asi como en cudl puerta sale cada uno de los vuelos.
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MANEJIO DE LOS MENSAJES

Asimismo, fue posible identificar que en la terminal
aérea la mayor parte de los mensajes estan siendo
comunicados de forma concisa y consistente, los cuales
van apareciendo dependiendo del nivel jerdrquico
(importancia) del mensaje o la proximidad que exista
con el destino que se estd mencionando. Debido a
que se trata de un espacio internacional transitado
por pasajeros de diversas nacionalidades, se manejan
mensajes bilingties: el espafiol por ser el idioma oficial
de Guatemala, y de forma secundaria el inglés por ser
considerado universal y el idioma oficial de Estados
Unidos, pais con el que se tienen rutas principales.

FUNCION ¥ MANEJO DPE LOS
ELEMENTOS DPESDPE EL DISEAO
GRAACO

La funcion y el manejo de los elementos en la sefialética
del Aeropuerto Internacional La Aurora responde
principalmente a la identidad del espacio asi como a las
necesidades de los servicios que ofrece y los pasajeros
que los utilizan.
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Desde el aspecto funcional, este elemento permite
codificar los mensajes por medio de signos lingtiisticos,
lo que da forma a la informacion escrita (texto) en las
sefiales para facilitar la transmisién de los mensajes
a los pasajeros. Asimismo, por medio de la tipografia
también se diferencian los mensajes en las sefiales, ya
que se utiliza la variacién bold para los mensajes en
espafol y regular para los que se encuentran en inglés.
La tipografia utilizada en el sistema también permite
reforzar la identidad del espacio ya que, por ser sans
serif, tiene una connotacién mas moderna que va de
acuerdo a la modernizacién de la terminal aérea. En base
a lo anterior, el manejo de la tipografia corresponde
formalmente al aeropuerto, posee longevidad estilistica
y es legible a distancia a partir de las caracteristicas
propias de la tipografia y su tratamiento.
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Pic‘!‘oar‘aﬂﬂas \7 aecL‘aS

Los pictogramas manejados en el sistema sefialético
permiten ayudar a los pasajeros de distintas
nacionalidades asi como a quienes tienen dificultades de
lectura. Para los pasajeros que conocen el idioma y no
tienen dificultades, el pictograma sirve como un refuerzo
visual que les permite entender con mds claridad el
mensaje que se desea transmitir o el destino que esta
siendo representado. Como son pictogramas que han
sido utilizados en otros aeropuertos, establecidos por la
AIGA para el Departamento de Transportes de Estados
Unidos, permite a los pasajeros frecuentes identificar
rapidamente los mensajes sin necesidad de leer todo
el mensaje escrito, reduciendo el tiempo en la toma
de decisiones para desplazarse en la terminal aérea. El
estilo grafico de los pictogramas se puede establecer
como de caracter geométrico, sélido y plano.

Las flechas buscan indicar de una forma directa y sin
lugar a dudas, la direccién hacia un destino para que
los pasajeros puedan desplazarse hacia él con facilidad.
En la terminal aérea se manejan las flechas que forman
parte del sistema pictografico AIGA/DOT, las cuales se
caracterizan por ser de cabeza abierta, con astil y grosor
uniforme.

CO lor‘

Es el elemento que cumple con mas funciones como
parte del sistema sefialético de la terminal aérea ya
que permite armonizar las sefiales con el ambiente,
incrementar el significado de los mensajes de las sefales,
distinguir los mensajes y reforzar la personalidad del
ambiente. En las sefiales se manejan principalmente el
color amarillo para el contenido y el gris oscuro para el
fondo de la sefial cuyo contraste es aproximadamente
un 55%-65%, por debajo del minimo recomendado
(70%); de forma complementaria se maneja el color
blanco para las flechas. En las sefales bilingtes, el
color permite diferenciar el inglés (blanco) del espafiol
(amarillo). El manejo de dichos colores en areas neutras
hace que las sefales se integren mas a la arquitectura,
por lo que tiende a armonizar y no contrastar, contrario
a lo recomendable para un ambiente ocupado como el
aeropuerto. En las sefiales de regulacion (prohibitivas
y restrictivas) se aplica el color rojo en pictogramas y
titulos de acuerdo al cédigo local de CONRED (2005)
y a las guias internacionales proporcionadas por ICAO
(1995). También el manejo del color responde a la
identidad y personalidad del ambiente, pues los colores
aplicados corresponden al logotipo del aeropuerto
(amarillo y gris oscuro), representando el sol de la
aurora y la modernidad del espacio arquitecténico,
respectivamente.
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A pesar que no se maneja una reticula de forma
consistente en todas las sefales, el layout permite
organizar la informacién y enfatizar los mensajes segin
la funcién que tienen en el aeropuerto. Como parte del
layout, los tamafios de la tipografia que se manejan se
encuentran dentro de los rangos recomendados para
los pasajeros de acuerdo a la actividad bajo la cual es
requerida la sefial. Los pictogramas y las flechas son
manejadas proporcionalmente un 50% mds grandes
que la caja alta del texto en espafiol. Los mdrgenes se
manejan de forma poco consistente y predominan
mérgenes muy pequefios que hacen que el contenido
esté muy proximo al perimetro de la sefial, lo que hace
que se perciba mas pesado y saturado visualmente.

Formeato

Los formatos buscan facilitar la legibilidad de los
contenidos, corresponder al espacio disponible en
laterminal y reforzar laidentidad del aeropuerto.
Cabe mencionar que no existe mucha variaciéon en los
formatos dentro del sistema, sin embargo, el médulo
que es utilizado de base para la mayoria de sefiales mide
1.88m. x 0.37m., lo que permite facilitar la legibilidad
y visualizacién de los contenidos. Principalmente se
manejan sefiales colgantes, correspondiente al sistema
de montaje al techo, las cuales respetan el flujo de
los pasajeros ya que no obstruyen el paso debajo de

ellas y aprovechan el espacio horizontal superior, por
lo que el médulo es horizontal, alargado; en espacios
mas amplios horizontalmente, se disponen dos médulos
de forma horizontal para extender los mensajes. Las
formas rectangulares que se manejan de formato tienen
una connotacioén contempordnea, lo cual va de acuerdo
a la imagen moderna del aeropuerto. Desde el volumen,
cuentan con caras levemente curvadas de arriba a abajo,
forma que responde al disefio del techo de la Terminal
Norte. Ademés de las colgantes, también se manejan
sefiales adosadas a las paredes o puertas, las cuales
también cuentan con un formato rectangular vertical y
estdn ubicadas sobre el nivel del ojo.

Referencias:
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dos Unidos: Rockport Publishers.

Calori, Ch. (2007). Signage and Wayfinding Design. New Jersey, Es-
tados Unidos: John Wiley & Sons.

CONRED. (2005). Normas de senalizacion. Guatemala: Secretaria
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International Civil Aviation Organization [ICAO]. (1995). Interna-
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* EL DISENO CQNCEP'I‘HAL
A TRAVES DEL TRABAJO

DE PINTURA DIGITAL
- MARK GOERNER -
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Para definir el disefio conceptual es inherente hablar
de la pintura digital dado que la misma tuvo su inicio
en la ilustracion y en el arte digital. Sin embargo, la
complejidad del disefio aumenta en el preciso momento
en que el mismo debe cumplir el propésito de satisfacer
una necesidad real. Es ahi donde nace como una
disciplina donde se plantea un proceso dedicado al
desarrollo de modelos para su posterior construccion
o aplicacion. Al recabar informacion se genera una
solucién para dar respuesta a la problematica planteada.

El drea de trabajo se enmarca mayormente en temdticas
de ciencia ficcién y fantasia, siendo la industria
cinematografica y los videojuegos algunos de los campos
donde se emplea recurrentemente el disefio conceptual.
En el cine ha sido considerado como una forma de
visualizacién y proyeccién, de mundos fantasticos
y futuristas, permitiendo realizar historias que sélo
podrian existir en la imaginacién. El impacto depende
de la calidad de realizacién de la ambientacion, la
utileria apropiada y el tono del guién. Algunos estudios
requieren de gran precisién con un disefio conceptual
detallado, otros como guia o inspiracion.

Para lograr este efecto los disefiadores conceptuales
han empleado la pintura digital para la elaboracién de
los grandes escenarios que experimentamos dentro de
la industria cinematogréfica. Es por esto que es dificil
desligar la pintura digital del disefio. Precisamente,
porqué utiliza un soporte digital que permite facilidad
de movilidad de los proyectos y modelos elaborados.

Esto evidencia el importante papel de los avances
tecnoldgicos. Especificamente el uso de software que
permite desarrollar la técnica de pintura digital. Segin
Alejos (2009) el soporte de la pintura digital se da
através de aplicaciones como Adobe Photoshop, Corel
Painter, Adobe Illustrator y Corel Draw, entre otros.
Esta explosion en el nimero de aplicaciones evidencian
cémo la pintura digital se ha convertido en una vital
herramienta dentro del desarrollo de disefio conceptual.
La pintura digital surge a partir de la combinacién
de elementos pictéricos, los cuales buscan emular la
experiencia visual de la realidad a nivel de texturas que
provienen de variadas técnicas como la acuarela, el
6leo, el guache, el acrilico y el pastel, sustituyendo el
canvas o lienzo por un archivo digital. Esto ha generado
grandes ahorros en la industria cinematogréfica, pues
ahora es posible generar estos fascinantes mundos
a nivel digital en dos dimensiones. El avance ha sido
tal que estamos cada vez mas cerca de generarlos en
tercera dimension, sin necesidad de incurrir en gastos
de construccién fisica.
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Mark Goerner es un diseflador conceptual muy
reconocido en el &mbito de la industria cinematografica
y de videojuegos. Y mundialmente por la realizacion
de escenarios y ambientaciones de peliculas bajo
la direccion de James Cameron, Steven Spielberg y
Bryan Singer. De su técnica, Goerner afirma, utiliza
primariamente photoshop y pinta a manera de emular
las técnicas de pintura de los tiempos donde usaba
guache. Goerner es un disefiador conceptual dedicado
a la realizacién de mundos futuros excelentemente
elaborados, a nivel de estructuras arquitecténicas
desarrolladas para peliculas a través de la pintura
digital, donde el reto de creacién de nuevas formas de
expresion iconica estd presente.

Parte del desempefio de Mark Goerner, se refiere al
trabajo especulativo que involucra la investigacién a
nivel grafico, permitiendo asi experimentar formas,
analizar su construccién y fabricacion, todo a través
de la pintura digital. El proceso para la realizacién de
sus propuestas conceptuales se divide en dos grandes
etapas: una manual y otra digital, siendo esta udltima la
propiamente pintura digital.

Muestra dos versiones del disefio conceptual de la ciudad de

Krypton, para la pelicula de Superman Returns.

La primera etapa se enfoca en establecer las bases de
la estructura, las guias a seguir, como un manual que le
indica, las aplicaciones de color e iluminacion a utilizar
en la segunda etapa.

En la primera etapa Mark Goerner emplea un sistema
de thumbnails o bocetaje de pequefa escala, que le
permite visualizar su propuesta antes de pasar al plano
digital. Define a grandes rasgos las dreas de volumen,
angulo, perspectiva y algin detalle arquitecténico
que desee utilizar y experimentar con la luz. Ademas
de permitirle evaluar la direccién de la propuesta en
relacion al humor y ambientacién de la misma. En la
segunda etapa es el punto de inflexién que lo diferencia
de otros disefiadores. Mientras la mayoria utilizan la
herramienta brush para generar un trazo similar al éleo
o acrilico, Mark Goerner se caracteriza por su técnica de
cut and paste. Esta técnica consiste en la re-utilizacion
de elementos ya generados. Sean estos una pieza final
y concreta dentro de la composicién o bien como
una forma para utilizarlo como brush, dentro de un
proceso de prueba y error lo que le permite encontrar
los brushes que mejor se apliquen al humor y visién
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de la composicién. Un factor importante de su técnica
de re-utilizacién, es que le permite ahorrar tiempo en
la realizacion del disefio, ya que son proyectos de gran
escala y requieren ser entregados a contrarreloj.

La técnica de Mark Goerner se deriva de la pintura
tradicional. £l define que con la pintura digital utiliza la
mayoria de las habilidades de observacién, conectdndose
al contenido a través de la investigacion y estudios,
incorporando una voz y pasion personal para incentivar
la inspiracién y potencialmente elevar el didlogo entre
expresion y comunicacion.

Especificamente reproduce digitalmente la técnica del
guache que se caracteriza por utilizar efectos espesos, y
del brillo de la pintura. En donde los colores se basan en
la reaccién de uno con otro.

A partir del trabajo de Mark Goerner se puede concluir
que el disefio conceptual es la creacién artistica
digital con un alto grado de flexibilidad, para adaptar
estructuras no reales a una ambientacion totalmente

Muestra el disefio conceptual de Mark Goerner como
prototipo de una ciudad futurista.

recreada por la visién y la imaginacién. Teniendo en
mente su fabricacion o construccion, para su aplicacién
y ser utilizada en una de las escenas de una pelicula.
A través de la técnica de pintura digital el disefiador
puede expresar con facilidad los conceptos que ha
pre-visualizado, al generar mundos llenos de caracter
futurista y fantéstico.

Si se desea desarrollar disefio conceptual, sea cual sea su
aplicacion, es importante reconocer que serd producto
del nivel de experimentacién que se tenga. Es necesario
y critico elaborar la investigacién de estructuras, el
estudio y exploracién de las formas por medio del
bocetaje. Esto permitird pre-visualizar el resultado al
tiempo que se piensa en su fabricacién y construccion.
Precisamente porque el disefio conceptual deja de serlo
al momento que es realizado o reproducido.

Referencias:

Alejos C. (2009). La Pintura y Aplicacién para pintar. Pinturas y
Artistas. Recuperado en marzo de 2009, de http://www.pinturay-
artistas.com/
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ADAPTACION DEL DISENO
DE PUBLICACIONES

PERIODICAS AL
MEDIO DIGITAL
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El disefio de periddicos en el medio digital es la
integracién del disefio de publicaciones editoriales
periddicas, aprovechando el espacio y las posibilidades
que ofrecen las nuevas tecnologias de informacién y
comunicacién. Aunque en un principio las publicaciones
se hacian para ser impresas y leidas en papel, el
medio digital abre la posibilidad de nuevos canales de
comunicacién, para alcanzar al grupo objetivo. Este
medio es aprovechado en periddicos por el potencial
que tiene para darse a conocer a nuevos lectores y a
aquellos que no tienen acceso a la edicién impresa, y
cabe recalcar que el éxito de un periddico se basa, en
una parte, por la cantidad de lectores que tiene. Por la
universalidad del medio, cualquier persona conectada a
la red, sin importar dénde se encuentre, puede acceder
desde su computadora en cualquier momento y leer la
publicacién. El medio digital permite también publicar y
complementar contenidos que en un periédico impreso
serfa imposible, dado que es una plataforma integrada,
donde se pueden combinar imdgenes, sonidos y textos,
que hacen los mensajes mds completos, facilitando el
traslado de mensajes.
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Para los periddicos el factor tiempo es una ventaja que
consiguen con su publicacién en el medio digital, pues
la comunicacién se hace de forma instantdnea. El medio

digital les permite modificar y actualizar la informacién
y el disefio ya publicados, de manera ilimitada y en
cualquier instante, sin repetir todo el proceso de
produccién como sucederia en la edicién impresa.
Aunado a la optimizacién y ahorro de recursos como
papel y tinta, haciendo publicaciones ecolégicamente
sostenibles, y que reducen los costos de reproduccién.
Ademéds de facilitar la modificacién de informacién,
el medio digital tiene la capacidad para almacenar y
recuperar informacion. Esta funcién es aprovechada
por los periddicos digitales, permitiendo opciones de
busqueda, que son una herramienta util para los lectores
y una particularidad de la edicién digital, puesto que no
existe algo similar para las ediciones impresas, donde
se pueda buscar y acceder a informacién especifica
publicada de ediciones anteriores o incluso en la edicién
del dia.
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Sin embargo, existen algunas desventajas en el disefio
de periodicos en el medio digital, la principal es que la
inexperiencia del medio puede resultar un arma de doble
filo. Para algunos periddicos, no es aun rentable contar
tnicamente con una edicién electrénica, no existe una
forma de comercializar la publicacién, y los costes de
las redacciones de los periddicos actuales son muy altos
para depender unicamente de la edicion digital.

Por lo que la informacién que se publica en su edicion
electrénica es inicamente un complemento o una
introduccién de la informacion que se publica en la
edicion impresa, a raiz de una estrategia mercadolégica.
La extension de las noticias publicadas, se caracteriza
por su brevedad y puntualidad, en comparacién de las
ediciones impresas. Sin embargo, la edicién impresa
muchas veces refiere a la edicion digital para contenido
complementario, en especial contenidos multimedia,
por lo que ambas ediciones se complementan en favor
de la comunicacion entre los lectores y la publicacion.

Para el disefio de periddicos digitales es imprescindible
aprovechar las ventajas que presenta el medio. La
multimedialidad, interactividad, el espacio para
archivar contenidos y la estructura de navegacién,
son caracteristicas propias del medio digital, que
facilitan la creacién y acceso de contenidos que puedan
complementar la informacién del medio impreso,
pues se trata de contenidos que son dificil o imposible
publicar en medios tradicionales. Material multimedia
como infografias interactivas, videos, fotografias, etc.
pueden ser publicadas a manera de complementar
la misma estrategia mercadolégica, al mismo tiempo
que se aprovechan las caracteristicas del medio. En el
medio digital también existen algunas limitaciones,
pues el disefio que se realiza no existe de una forma
fisica o tangible. Por la naturaleza del medio, el disefio
descompone c6digos que viajan a través de la Web,
hasta que es traducida por la computadora y presentada
en una pantalla del lector. Por esta razon, el disefio se
verd afectado por el sistema operativo y la pantalla con
la que cuente el lector.
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Fl manejo de elementos graficos dentro del disefio de
un periddico, siempre debe estar orientado a propiciar
un ambiente de lectura, facilitando la legibilidad de
los lectores, asi como agilizando la actualizacién de la
informacioén por parte de los editores. Es recomendable
también, tomar en cuenta la flexibilidad que debe
tener el disefio para adaptarse a la personalizacion de
contenidos, sin olvidar la consistencia entre paginas.

Ya sea edicién impresa o periddico digital, hay que
recordar que se trata de la misma publicacién en
dos medios distintos, aunque el manejo de algunos
elementos de disefio puede diferir segtin el medio en
el que se aplican, se debe mantener coherencia visual
entre ambas publicaciones; una forma recomendable de
lograrlo es a través del manejo de elementos graficos
como el color que puede ser uno de los més consistentes
entre el medio impreso y digital. Finalmente, para la
elaboracion del disefio se debe tener presente el objetivo
fundamental de todo periédico, que es el de informar,
por lo que el disefio debe tener una estructura clara y
entendible, con jerarquias visuales definidas a través de
la posicion y el tamario de los elementos, que permitan
al lector orientarse y guiarse a través de la pagina

y ubicar rdpidamente los contenidos. Asi mismo, un
contenido conciso facilita la lectura de las noticias y los
titulares, manejar dos tipografias y variaciones de color
y grosor puede ser suficiente para lograr un contraste
eficaz que permita al lector identificar y leer los titulares
rdpidamente. Asi mismo, aprovechar el espacio en
blanco que permite el medio digital y que muchas veces
es obviado en la edicién impresa por cuestiones de
costo, puede generar en el lector la sensacion de orden
e influir en la lectura.

Referencias:
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JCUAL ES EL PAPEL DE LA
RETERICA EN EL PROCESO
CREATIVO?

El contexto publicitario actual es un mundo complejo,
competitivo y saturado de mensajes, lo cual ha generado
una alta expectativa entre los anunciantes y el grupo
objetivo en cuestion respecto a la creatividad publicitaria.
El término “Publicidad Creativa” se ha vuelto muy
popular y es lo mas cotizado en campafas y anuncios,
lo cual afecta directamente a los disefiadores g réficos,
ya que implica mayor competitividad y una creciente
presioén en el &mbito publicitario. Es por ello que varios
autores han analizado la publicidad mundialmente
reconocida y catalogada como “Publicidad Creativa’,
ya que se tiene como objetivo encontrar la clave para
mejorar la creatividad propia del disefiador y superar
asi a la competencia; y parece ser que se ha definido a la
Retérica como herramienta clave e indispensable en el
Proceso Creativo Publicitario.

Eso si, cabe mencionar que la Retérica es un término
conocido en publicidad y vinculado con “Publicidad
Creativa” desde los afios sesenta gracias a Roland
Barthes, a quien muchos llaman ‘el padre de la
Retdrica’. Este célebre semidlogo francés reunié piezas
publicitarias importantes en aquella época y las analizé
para descubrir COMO habian sido creadas.

Asi fue como descubrié que todo anuncio respondia a
alguna figura retdrica, y que éstas eran las herramientas

de los creativos para crear comunicacién eficaz y
funcional.

Desde entonces, han existido diversos andlisis de
‘Publicidad Creativa” que, de alguna forma u otra,
evidencian la aplicacién de la Retdrica en la creatividad
publicitaria. Es por ello, que surge la siguiente
interrogante: ;Cudl es el papel y aporte de la Retdrica en
el Proceso Creativo Publicitario?

Dicha interrogante se responde contrastando la teoria
sobre Retdrica y la préctica del dia a dia en el Proceso
Creativo, para lo cual se realizaron entrevistas a expertos
en ambos temas, destacando el aporte del Maestro
Alejandro Tapia, experto en Retdrica y Publicidad,
y del Consultor Creativo Mario Pricken, experto en
Creatividad y Publicidad.

Primero, deben confrontarse las definiciones de
Retdrica y Publicidad aisladas una de la otra. La primera
es definida por Alejandro Tapia (2010) como “el arte
de producir discursos persuasivos en todo tipo de
contextos, con efectividad y elegancia”. La Retdrica es
conocida desde la antigua Grecia como ‘el arte de la
persuasion” y, segtin la Real Academia Espariola (2001),
tiene como objetivo deleitar, persuadir o conmover. Es
una metodologia que forma parte del lenguaje y del
proceso de comunicacién, ya que esta se encarga de
hacer los cambios adecuados a los mensajes por medio
de las Figuras Retoricas. Dichas Figuras permiten tanto
una mayor expresividad en el mensaje como nuevos
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sentidos y lecturas multiples que logran la persuasion.
Asimismo, Juan Carlos Rodriguez (2005) concluye que
la publicidad es “una herramienta de comunicacién
masiva, la cual es financiada por un cliente especifico,
que tiene como fin informar y persuadir al grupo
objetivo”.

Es asi como se evidencia que las coincidencias entre
las bases de la Retérica y sus objetivos concuerdan con
los de la publicidad. Ademas, Roland Barthes (1965)
ya habia advertido que “la Retérica era el COMO en los
mensajes publicitarios’, y es bien sabido que el Proceso
Creativo es donde se ejecuta la toma de decisiones de
COMO comunicar una idea y COMO ejecutarla creativa
y eficazmente. Precisamente esta similitud entre ambos
conceptos es el punto de partida para establecer una
relacién concreta entre dos términos que, tal como indica
Alejandro Tapia (2010) han sido catalogados como polos
opuestos, ya que la Retdrica representa metodologia, y
el Proceso Creativo se basa en creatividad. Esto quiere
decir que las coincidencias respecto a la Retdrica en el
contexto publicitario no son solamente desde el aspecto
tedrico, sino que es también evidente la utilidad practica
de las Figuras Retdricas, y la Retérica puede aportar un
método de creacién que facilite el Proceso Creativo e
impulse la “Publicidad Creativa’.

JLA RETERICA LIMITA LA
CREATMDAD?

La implementacion de la Retérica no censura ni limita la
creatividad, por el contrario, esta implica estructurar la
creatividad para impulsarla y lograr lo que, segtin Mario
Pricken (2006), se necesita actualmente en publicidad
debido al contexto tan saturado y tan competitivo en el
que se estéd viviendo: “generar mas y mejores ideas en
menor cantidad de tiempo” para asi lograr ser eficiente
en el proceso y eficaz en el resultado. La Retdrica no
debe verse como una estructura rigida y poco préctica,
ni el proceso creativo debe entenderse como creatividad
pura. Debe existir un equilibrio y dicho equilibrio no se
debe quedar en teorias, sino que debe ser aplicado en
la practica.

Tal como indica Mario Pricken (2010), no se puede
ser creativo por ser creativo, la creatividad tiene un
propésito, y en el caso de la Publicidad es persuadir
para vender. Y a pesar de que la creatividad es innata
y radica en el individuo, también es una caracteristica
desarrollable y educable, la cual se potencia segin las
relaciones sociales, experiencias personales, medio
ambiente, cultura y educacién del individuo. Por lo
tanto, tal como lo hace ver Pricken, el catalogarse
como creativos innatos y creer que esa es la clave del
éxito, ya no funciona en la practica publicitaria. Si un
disefiador se cree creativo por naturaleza y rechaza la
idea de necesitar alimentar su creatividad, él mismo




se limita y se encierra en una falsa idea de libertad
creativa, la cual irénicamente la conseguiria a través de
la aceptacién de que atras de esa virtud, aparentemente
“inexplicable”, existe algo definible, aplicable y funcional
como los métodos, técnicas, estrategias, investigacion,
etc. Es por ello que un disefiador grafico debe expandir
constantemente sus horizontes y buscar siempre nuevas
herramientas para alejarse de lo intuitivo, y asegurar su
creatividad en bases sélidas y fundamentadas tal como
las reglas de comunicaciéon que brinda la Retorica.

Es por ello que surge, desde diversas perspectivas, la
aplicacion de las Figuras Retéricas como la solucién
del Proceso Creativo. No se trata de dejar a un lado la
creatividad, se trata mas bien de complementarla con
otras disciplinas como la Retdrica. La total libertad
creativa mencionada es peligrosa, ya que lleva al creativo
a encontrarse con “decisiones indecidibles”, como lo
argumenta Donald Bryan, citado por Alejandro Tapia
(2010). Es por ello que se debe incluir la Retdrica como
parte del proceso creativo, ya que ésta le da un orden
al caos que la creatividad presenta. Dicha disciplina es
una de las tantas disciplinas que se pueden aplicar para
estructurar el Proceso Creativo. Esta funciona como “un
mapa” que facilita el camino a la idea creativa. Es decir,
la Retdrica presenta las diversas opciones para llegar a
la gran idea y guia al disefiador grafico entre ellas, ya
que le permite tener un mejor concepto del proyecto
en general y le da una direccién. Sin embargo, dicha
disciplina no funciona por si sola. Para que esta tenga
éxito, necesita tanto de la creatividad como de otros

conocimientos manejados por el disefador gréfico,
como por ejemplo: el contexto, el grupo objetivo, el
objetivo del proyecto, etc. Sin la Retdrica, el disefiador
se perderd en el complejo laberinto de la creatividad; y
sin creatividad, el diseflador no le encontraré sentido a
la aplicacion de las Figuras Retdricas.

JPOR QUE APLICAR LA RETORICA EN
EL PROCESO CREATVO?

Roland Barthes, en su momento, presenté una solucién
aplicable en la practica, pero muy pocos comprendieron
cémo realmente aplicarla o, mejor dicho, muy pocos
comprendieron que valia la pena aplicarla. Y desde
entonces se ha mantenido un rechazo hacia la Retérica
por parte de los creativos, ya que le siguen otorgando
demasiada importancia a la creatividad.

Eso si, es innegable que los disefiadores gréaficos son
creativos intuitivamente y que asi aplican la Retérica
también. Sin embargo, no saben cémo exactamente su
pensamiento creativo funciona, ni mucho menos qué es
la creatividad, simplemente saben que es su herramienta
mas poderosa ante sus clientes y su grupo objetivo. Sin
embargo, dicha herramienta ya no es suficiente ahora,
por el contrario, se les esta exigiendo que sean aun
mas creativos de lo que ya son. Pero entonces ;Cémo
se refuerza algo que es innato e intuitivo? ;Cémo
se refuerza algo que no se sabe ni cémo funciona
realmente? Es asi como la “Publicidad Creativa” se
maneja en el ambito de la casualidad o la intuicién.
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Y esa idealizacién y confusion de los creativos respecto
a la creatividad es criticada tanto por Alejandro Tapia
(2010) como por Mario Pricken (2010).

Este dltimo habla de una sistematizacion del proceso
creativo, y propone “ensefiar” a los creativos a ser
creativos conscientemente. £l no pone en duda, qué tan
creativos puedan ser, pero propone experimentar con
métodos y técnicas que proporcionen herramientas
e inspiracién para tener mas libertad de eleccién
como creativo y asi lograr potenciar las capacidades
personales.

Asimismo, surge otra duda, ya que si la Retérica es una
disciplina que maneja todo ser humano intuitivamente
desde la Antigua Grecia, ;jPor qué es necesario ahora
aplicar conscientemente la Retérica en el Proceso
Creativo?

Dicha interrogante se responde con ciertas reflexiones
que Mario Pricken (2010) compartié sobre un dato que
demuestra que la industria ha crecido enormemente y
sus exigencias son cada dia mds fuertes. Dicho dato,
obtenido de unos cdlculos realizados por €l y un amigo
matematico, indica que solamente en Alemania hay
5,000 marcas de cerveza y, en los ultimos cincuenta
anos diez mil creativos en Alemania han pensado sobre
cerveza aproximadamente seiscientas mil horas para
hacer publicidad. Dichas cifras permiten darse cuenta
de lo dificil que es el sentarse a pensar en una idea
innovadora y original.

Es asi como se evidencia que la busqueda de recursos
que permitan optimizar el trabajo creativo es reaccion
al contexto que se estd viviendo en publicidad. Y asi se
concluye que la clave es no cerrarse ante las diversas
disciplinas que pueden ayudar en el proceso creativo. Se
trata de sobrevivir en el medio, un medio competitivo y
saturado de mensajes. Es por ello que no deberfan haber
prejuicios sobre lo que funciona o no. No deberfan las
terminologias generar polémicas. ;Por qué no? Porque,
tal y como lo dice Pricken, en la practica cotidiana lo
que cuenta es lo que funciona, y, segtn lo expuesto por
diversos autores, lo que funciona es la aplicacién de las
Figuras Retdricas en el Proceso Creativo. De esta forma,
se evitarian los temidos bloqueos mentales durante el
Proceso Creativo de los Disefiadores y se lograria lo que
es realmente la “Publicidad Creativa’, una comunicacién
innovadora y funcional que persuade al grupo objetivo.
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TIPS A TOMAR EN CUENTA PARA
LA APLICACION DE LAS AGURAS
RETIRICAS EN EL PROCESO
CREATIVO

o No dejarse llevar por prejuicios sociales y expandir
sus horizontes a nuevas metodologias, recursos,
etcétera.

o Investigar la extensa lista de Figuras Retdricas para
asi conocer la infinidad de posibilidades que se tienen
para transmitir un mensaje publicitario.

o No cerrarse a las mismas Figuras Retéricas, variarlas
y/o rotarlas en cada sesién o segtn sea necesario.

o No tener miedo a experimentar de diversas formas
la aplicacion de las Figuras Retéricas, ya que cada
disefiador tiene su propio estilo para trabajar.

o Clasificar las Figuras Retdricas por categorias
personalizadas féciles de comprender y utilizar en el
Proceso Creativo.

¢ Recopilar ayuda grafica y textual que facilite la
aplicaciéon de Figuras Retéricas para lograr mas y
mejores ideas.
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Como un programa académico de la Universidad Rafael
Landivar en la ciudad de Guatemala, Disefio Industrial
abre sus puertas en el aflo 1986, gracias al interés de
la Facultad de Arquitectura y Disefio de satisfacer
las necesidades de diversificacién de los programas
académicos ofrecidos en el campo del disefio en el pais.
Dicho programa, en ese entonces, se enfocé en dos situa-
ciones bdsicas: el escaso e inadecuado desarrollo artesanal
y la falta de incentivos en el drea de disefio para el
desarrollo industrial y agricola en Guatemala. Dicho
programa, en ese entonces, se enfocé en dos situaciones
bésicas: el escaso e inadecuado desarrollo artesanal y la
falta de incentivos en el drea de disefio para el desarrollo
industrial y agricola en Guatemala.

Nos encontramos en la era de crisis-cambio-globalizacién
con una sociedad fragmentada, en la que cada vez se abre
mas la distancia y la incomunicacién entre los sectores
sociales una sociedad marcada por la desigualdad —de
recursos, oportunidades y capacidades. !

El conocimiento que se ensefia en las instituciones de
educacion superior es el que sirve para cosas utiles en
el mercado laboral o en la vida diaria lo “mds actual’,
ademds, se debe ensefiar de modo practico, haciendo
que los educandos desarrollen habilidades para aplicar
de manera concreta lo aprendido.

La caida del muro de Berlin, ha demostrado que el
mercado es (til econdmicamente, pero no hace milagros.
Lejos del “fin de la utopia’, se ve que los pueblos,
necesitan nuevos marcos institucionales, y recuperan
con fuerza potencialmente conflictiva sus identidades
étnicas, religiosas y culturales y requieren amplios
y novedosos esfuerzos educativos, organizativos y
proyectos humanos para aunar esfuerzos en torno a
metas alcanzables.

El elemento esencial de la visidén ignaciana tiene que ver
con la concepcion del ser humano como agente activo
para la transformacién de la realidad. Esta idea central
se expresa en la misién educativa asumida por todas las
obras de la Compafiia de Jests como “formar hombres y
mujeres para y con, los demas’.

El ser humano vive en la realidad, estd inserto en el mundo
y debe, por tanto, responder al mundo concreto en el que
le toca vivir. El contexto actual, compartido por otros
paises latinoamericanos y del mundo, se caracteriza,
entre otras muchas cosas; por la grave y creciente desi-
gualdad social que plantea enormes contrastes entre la
abundancia en que viven unos cuantos y las carencias
de lo indispensable de las mayorias.

1 (Di) misién imposible, Los desafios de la educacién humanista en
la sociedad de la informacién, Por: Martin Lépez Calva, ITESO, Uni-
versidad Jesuita de Guadal
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“Una universidad cristiana tiene que tener en cuenta la
preferencia del evangelio por el pobre. Esto no significa
que sean los mds pobres los que deban entrar a cursar
sus estudios en la universidad, ni que la universidad
deba dejar de cultivar toda aquella excelencia académica
que se necesita para resolver los problemas reales
que afectan a su contexto social. Significa més bien
que la universidad debe encarnarse entre los pobres
intelectualmente para ser ciencia de los que no tienen
voz, el respaldo intelectual de los que en su realidad
misma tienen la verdad y la razén, aunque sea a veces a
modo de despojo, pero que no cuentan con las razones
académicas que justifiquen y legitimen su verdad y su
razon” 2

Estamos comprometidos a acompafar, apoyar y
promover a las personas que se encuentran en
“lugares fisicos o espirituales a los que otros no llegan
o encuentran dificil hacerlo”, desde nuestros propios
saberes y busquedas como universitarios.

Lo anterior implica una operacién institucional
que concilie la formacion general con la formacion
profesional, centre su aprendizaje en los sujetos y en
sus procesos de construccién de conocimiento y toma
de decisiones, y genere espacios de aprendizaje que
trasciendan las aulas y vayan hacia la sociedad. *
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El énfasis en una formacién de la persona y no
solamente en la capacitacion profesional, presenta una
estrecha relacion dialégica con la realidad -haciendo
que la realidad nacional penetre plenamente la vida
universitaria y que la universidad se inserte plenamente
en la realidad nacional.

No se podria pensar en incidir en la realidad y
transformarla sin un nuevo modelo de docencia
universitaria, mds centrado en el que aprende y menos
en el que ensefia, mds en los resultados del aprendizaje
que en las formas de ensefar, y mds en el dominio de
unas competencias procedimentales y actitudinales que
en las informativas y conceptuales.

Es importante generar un “‘cambio de cultura docente”,
donde no es solamente poder proporcionar o transmitir
informacion a nuestros estudiantes, sino también, que
esa informacion la puedan aplicar en su proyecto de
vida, de forma responsable, que los haga conscientes de
su responsabilidad social.

Ese nuevo docente es el profesional encargado de
enseflar a aprender la ciencia, de ensefar a gestionar
el conocimiento de una forma significativa y con
sentido personal para el estudiante; de crear auténticos
escenarios de enseflanza y de aprendizaje, y, por otro
lado, es el encargado de imprimir a los contenidos que
ensefia el cardcter ético que harad que el estudiante sea
un experto profesional y un buen ciudadano.” *

2 “El servicio de la fe y la promocion de la justicia en la educacién
universitaria de la Compania de Jesus en Estados Unidos” y “De-
safios de América Latina y Propuesta Educativa de AUSJAL.

3 Universidades para el mundo, documento generado por el Semi-
nario de Educacion Superior del asistente provincial para Educacion
de la Compariia de Jesus, Octubre, 2010

4 Miquel Martinez Martin, Maria Rosa Buxarrais Estrada y Fran-
cisco Esteban Bara. LA UNIVERSIDAD COMO ESPACIO DE APRE-
NDIZAJE ETICO.
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Quienes impartimos el curso Proyecto 4, creemos
firmemente en el Paradigma Pedagdgico Ignaciano,
como una metodologia esencial para que los estudiantes
entiendan el entorno. Contextualizando la realidad,
experimentando, reflexionando, actuando y evaluando,
se hace evidente que es una estrategia clara para poder:

¢ Descubrir su propia realidad personal y “ordenarla’,
mejordndola progresivamente hasta su plenitud. °

¢ Reubicarse en la realidad absorbente del mundo y
transformarlo, ser el “instrumento apto en las manos
de Dios”. ©

JQUE ES PROYECTO 4 v LA GIRA
ARTESANAL?

En el afio de 1998, como parte de los procesos de paz
en Guatemala, un grupo de artesanos y disefiadores,
apoyados y financiados por entidades internacionales,
inicia lo que se conocié como Primera Campafa
Nacional de Disefio Artesanal. Este proyecto tuvo
como objetivo identificar comunidades manufactureras
alrededor del pais con potencial para el desarrollo de
nuevos productos con disefio. Este movimiento es
considerado como el primer acercamiento y unificacion
formal entre dos rubros afines, siendo estos el gremio
de creativos profesionales y los talleres artesanales.
Aunque los resultados fueron varios, es del interés de
este documento resaltar los efectos que esta campafa
tuvo dentro de la academia, especialmente en el
departamento de Disefio Industrial de la Universidad
Landivar.
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Los primeros intentos de formalizar la contratacion
de disefiadores para trabajar en el dmbito artesanal
hicieron que la Facultad de Arquitectura y Disefio
incorporara una nueva asignatura a la que denominé
Proyecto 4 Neo Artesanias. En ese entonces, se esperaba
que los alumnos aprendieran los lineamientos bésicos
para poder convertirse eventualmente en consultores de
disefio artesanal. Como parte del proceso de ensefianza,
se organizé una gira por el Norte y Occidente del pais,
con el objetivo de mostrar a los estudiantes algunas
técnicas manuales y materiales utilizados en Guatemala.
Este primer intento proyectual generd una serie de
expectativas dentro de las autoridades universitarias, ya
que empezaron a resaltar elementos potenciales de gran
beneficio para las partes involucradas.

Aunque la metodologia original de Proyecto 4 consisti6
en un procedimiento de pruebay error, es necesario
enfatizar que, las necesidades dentro del campo artesanal
no requirieron de un proceso complejo de investigacion
para salir a la luz. La asignatura, simplemente, sirvié de
catalizador para ampliar las posibilidades laborales y de
ensefanza dentro del sector, debido a los tépicos afines
al Paradigma Pedagégico Ignaciano y a lo referente con
la proyeccion social. El curso se siguié impartiendo, y los
retos aumentaron, por lo que la Gira Artesanal empez6 a
tener nuevos matices.

5 Ejercicio Espiritual No. 1 de San Ignacio de Loyola.

6 “Aportes para la implementacién de la pedagogia Ignaciana’, (Doc-
umento de Trabajo), Federacién Latinoamericana de Colegios de La
Compania de Jesus. 1? Edicion Abril 1995 México.
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Lo que en un principio fue un estricto viaje de estudios,
se convirtié en el medio perfecto para generar una
experiencia de trabajo de campo con multiples beneficios
para los estudiantes, ya que estos no sélo podian ver el
proceso de produccién, sino también experimentar y
trabajar con los elementos y técnicas de los artesanos.
La dindmica de las visitas a los talleres inici¢ con en una
platica que incluye informacién sobre los materiales,
herramientas y procesos; método que sigue aplicandose
hasta el dia de hoy.

Como parte de la dindmica, a los alumnos se les permite
tomar fotos y conversar con el artesano. Es esencial
para los estudiantes participar activamente en el
viaje, porque la experiencia es totalmente nueva para
ellos. Muchos de los jovenes no han salido ni visto
las técnicas con anterioridad y desconocen su propio
pais, por lo que la experiencia les permite entender su
propia cultura como guatemaltecos. Durante las visitas,
los universitarios absorben nuevos conocimientos de
manera espontdnea y por observacién, como sucede
con los materiales y técnicas utilizadas.

Algunas de las preguntas planteadas a los artesanos
son sobre los costos y procesos de manufactura, cuyas
respuestas no se hacen esperar por parte del artesano.
Posteriormente, al haberse aclarado todas las dudas,
se ponen manos a la obra, guiados por el maestro
productor, que les da a los estudiantes la posibilidad de
experimentar las diferentes técnicas.

7 Lampert, Ernani. Posmodernidad y universidad: juna reflexion
necesaria? Perfiles Educativos, Vol. XXX, Nim. 120, sin mes, 2008,
pp. 79-93. Universidad Nacional Auténoma de México, México, D.F,,
Meéxico

Han pasado diez afios desde que el curso empezd y el
entorno ha cambiado. El contexto en el que Proyecto
4 se desenvuelve no es el mismo; es dindmico y las
necesidades de formacién son cambiantes, por lo
que cada cambio ha tenido sus implicaciones. La
posmodernidad tiene una vinculacién con el pos
industrialismo, la cultura de la sociedad capitalista
avanzada paso por un profundo cambio en relacién a la
estructura y al pensamiento. El conocimiento constituye
la principal fuerza de produccién. La riqueza de una
potencia no descansa Unicamente en la abundancia
de materia prima, sino en la cantidad/calidad de la
informacion técnico-cientifica. Sin el saber cientifico
y técnico no se tiene riqueza, y a la universidad le
corresponde asumir la ensefianza y la investigacion.
En otras palabras, la tensién principal o central de las
universidades jesuitas es ser una universidad para el
servicio —inserta en su realidad, solidaria con los menos
favorecidos, comprometida con la fe y la justicia, y con
la busqueda y propuesta de mejores formas de vida
individual y colectiva.”

Trabajando con la temdtica actual del curso, Disefio para
el Desarrollo, y por medio de la contextualizacion, el
estudiante comprende su entorno, pone en practica sus
capacidades de gestion y como se puede desenvolver
como futuro disefiador, consciente que su proyecto
debe responder a las demandas del mercado, por medio
de tendencias a la diferenciacién y a series cortas. Al
mismo tiempo, fortalece las competencias y habilidades
fundamentales vinculadas a la préctica de la profesion y
de la vida, centradas en la toma de decisiones.

Gira Artesanal 2010 Por: Maria José Sierra
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Paralelamente, gracias a poder ofrecer mejores
productos a sus clientes, el empresario puede obtener
un mejor ingreso econémico, que se traduce en la
posibilidad de mejorar su estilo de vida. El beneficio
podria ir hacia una mejora en educacién, alimentacién,
sustento, etc.

El método no solamente se ha aplicado en Guatemala.
Se ha replicado a nivel internacional en Nicaragua,
México y préximamente en Ecuador. La Gira no es
ajena a la internacionalizacién de curso, ya que han
sido invitados profesores de universidades extranjeras
quienes comparten directamente su experiencia con los
estudiantes.

Como resultado: alianzas con comunidades artesanales
alrededor del pais, programas de trabajo con entidades
dedicadas a la exportacién y varios casos de éxito a nivel
profesional de alumnos egresados.

¢ Cudl es el siguiente paso? Conforme el producto
guatemalteco avance a nivel global, en el marco de
Proyecto 4, se esperaestar alaaltura de las exigencias que
demanda este reto, tomando siempre en consideracién
todos los beneficios sociales que existen alrededor del
curso. Las personas participantes en la asignatura creen
fervientemente que el sistema de trabajo evoluciona
eficazmente, superando las metas que se establecen. Lo
maés justo de decir es que el éxito estd en el futuro de los
estudiantes y su respectiva vinculacién con los temas
afines al curso.
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Al centrarse en la idea de que la teoria en el disefio
Industrial, debe orientar y definir la practica profesional’;
el disefiador encuentra en los modelos de disefio la base
metodolégica para el desarrollo de nuevos productos en
su diferentes esferas de actuacion, como por ejemplo el
modelo de disefio centrado en el usuario que le permite
aplicar el conocimiento de la ergonomia? al servicio de
la Innovacién de objetos al igual que para la mejora de
las condiciones del trabajo.

“El punto de partida de la teorfa del disefio debe ser la
definicién y delimitacion de la profesién” esto permite
justificar su préactica, hacer comprensible el modo en
que se desarrolla y orienta o define la direccién en la
que debe realizar dicha préctica, asf las cosa, y para dar
un marco al desempenio del disefiador, se considera al
producto como el campo del disefio y como dominio la
estética asociada a lo sensible. Esta reflexion confirma
la necesidad de los modelos aplicados al ejercicio
profesional como herramientas para la préctica y el
trabajo interdisciplinario dentro de las organizaciones.
(Franky 3).

Los modelos de disefio se entienden como abstracciones
de la realidad, representaciones simplificadas o
complejas de algunos fenémenos del mundo real
dentro de las actividades proyectuales. A lo largo del
desarrollo de la profesién se han podido distinguir
modelos de disefio como el Eco Disefio, el modelo
Centrado en el Producto, Disefio Estratégico, Disefio
integrado o el Disefio Centrado en el Usuario. Para
poderlos entender como modelos, estos deben poseen
cuatro elementos: a.- principios que los orientan, b.-
Teoria que los sustenta, c.- modos de implementacion
para el andlisis y la concrecién de requisitos y d.- una
aplicacion concreta. Los modelos en disefio permiten
pre visualizar, proyectar y percibir objetos y conductas
en el plano abstracto. Los modelos enfocados a definir
y resolver diferentes tipos de problemas, han sido
definidos desde el punto de vista de los sistemas como
representaciones (mapas) del mundo real (territorio).
(Chavez 56)

1 Actividad profesional “cuyo propdsito es establecer las cualidades
multifacéticas de objetos, procesos, servicios y sus sistemas, en todo
su ciclo de vida. Por lo tanto, es factor principal de humanizacién in-
novadora de las tecnologias, y factor critico del intercambio cultural
y econémico. ICSID, 2000.

2 Entendida como “Disciplina cientifica relacionada con la compren-
sion de interacciones entre los seres humanos y los otros elementos
de un sistema”. Como Profesién que aplica principios tedricos, in-
formacion y métodos de disefio con el fin de optimizar el bienestar
del hombre y el desemperio de los sistemas en su conjunto”. Segtin
la International Ergonomics Association LE.A. San Diego California.
2000
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En el caso del modelo de disefio centrado en el usuario se
pueden establecer los cuatro aspectos que lo sustentan
ast:

Principio Ergonomia de la
concepcién o de
productos

Instrumentacién Metodologias técnica y
procedimientos

Teoria Ergonomia bajo la
vision sistémica

Aplicacién Desarrollo de productos

El Andlisis de Normand en 1988 presenta el modelo
de disefio orientado al usuario partiendo del interés
del usuario, con especial hincapié en hacer que los
productos sean utilizables y conprencibles. Actualmente
varias son las metodologias que le permiten al diseflador
concentrase en desarrollar los productos teniendo
en cuenta la usabilidad, dentro de los cuales se pueden
citar: la Ingenieria Kansei; el Diselo Emocional, el
Modelo Midia LAB, centrado en las interacciones e
interfaz; la Ergonomia de la Concepcién o de producto
ente otras.

Se vislumbra claramente la relacién del Disefio
Industrial con la Ergonomia fundamentdndose en su
aproximacion a los usuarios, esta relacion se da desde su
ejercicio profesional y se ejerce mediante la aplicacion
de la Ergonomia de Concepcion en el desarrollo de
productos y en la gestion del riesgo mediante el
denominado Sistema de Gestién de Salud Ocupacional
(S&SO) en las empresas. De esta realidad se perfilan
dos modelos: El modelo de disefio orientado al usuario
trabajador apoyado en el proceso metodoldgico de la
visién sistémica de la ergonomia, y en procura de las
mejora de las condiciones de trabajo.

Este modelo ha sido pieza fundamental en la
intervencion en las empresas, toda vez que materializa
las oportunidades de mejora en la adecuacién y
readecuaciéon mediante el disefio de las denominadas
estaciones y/o puestos de trabajo concebidos como
Sistemas Ergonémicos (SE). El segundo modelo que se
presenta es el Modelo de disefio orientado al usuario y
el desarrollo de productos.

3 A partir de la definicién de sistema entendido éste como el “com-
plejo de elementos en interaccién que tienen un fin comtn” (Berta-
lanffy, L., Von, 1950), se puede estructurar la definicién del Sistema
Ergonémico SE para constituirlo como el objeto de estudio de la
ergonomia. Persiguiendo un analisis de enfoque sistémico es pre-
cisamente que todos los elementos (espacio fisico- no el entorno-,
ser humano y el objeto 0 maquina) de un conjunto que interactian
entre si persiguiendo un fin comun, sean tenidos en cuenta de mane-
ra equilibrada y completa en el momento de estudiar sus relaciones
e interacciones. Garcia Gabriel, la ergonomia bajo la vision sistémica,
Colombia, 2004.



EL MODPELO DE DISEAO ORIENTADO
AL USUARIO TRABAJADOR

La aplicacién del modelo para mejorar las condiciones
de trabajo existentes y que requieren de una correccién
o de prevenir desde su concepcién las posibles
inconsistencias del sistema® anticipdndose a los posibles
factores de riesgo con una intervencién preventiva: aqui
el diseflador comparte el espacio con otras disciplinas
como la Medicina Laboral, la Salud Ocupacional, la
Higiene y Seguridad Industrial, entre otras y bajo el
esquema del trabajo inter y multidisciplinarios en donde
los operarios u operarias son el centro de la intervencion;

en esta labor el disefiador aporta en la solucién o
proyeccién del problema mediante la configuracién o
prefiguracién de los elementos del Sistema Ergondmico
(llamese estacion o puesto de trabajo).

En un esquema del SE, tenemos una estacién o puesto
de trabajo usando el modelo de disefio centrado en el
usuario para su analisis e intervencién ergonémica.
Aclarando las multiples relaciones que el hombre
establece con los demas elementos existentes dentro y
fuera de un sistema.

El siguiente esquema propuesto por Garcia ilustra el SE:

& ser ’/')f
-\0Q humano S
§ %
v Q.
[ 3
D
ENTRADA = PROCESO / v SALIDA
ACTIVIDAD
espacio objetos
fisico maquinas

\
S9u0j97es°

Diagrama: Garcia, Gabriel.
Ergonomia desde la vision sistémica 2002

EISE, es el objeto de estudio de la ergonomia, el enfoque
sistémico del andlisis requiere que el ergénomo siempre
tenga en cuenta sus tres elementos (hombre, maquina y
espacio fisico).

Las relaciones bilaterales desaparecen del campo de
estudio para ser reemplazadas por las tridireccionales,
pero ademas en un sentido reciproco. De este modo
convergen en el andlisis las diferentes propuestas

que pretendian enfatizar la competencia del ergénomo
a veces en el objeto, herramienta, utensilio o médquina,
a veces en el ser humano que los debe utilizar, otras
veces, en las relaciones existentes entre estos dos tnicos
elementos, o bien, en las actividades o trabajo por si
mismos (Saravia 35)
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ESTADO DE LA
INTERVENCION
DEL SISTEMA
ERGONOMICO

PROCEDIMIENTOS

INVOLUCRADOS

Establecimiento y analisis del SE. Aplicacion de

técnicas especificas seglin el Modelo Operativo
de Situacion de Trabajo MOST':

Método RULA, NIOSH. JSI, OWAS, Mapeo, Corporal, en las
Levantamiento informal Antropométrico.

EVALUACION

Experto en ergonomia y los
trabajadores involucrados
condiciones de
trabajo de cada puesto.

DISENO
Trabajo MOST:

Espacio fisico
Hombre

fisico)

puesto.
Requerimientos.
Alternativas.

Definicion de requerimientos de disefio a partir
de la evaluacion del sistema ergonémico SE y
Disefio de intervencion mediante resultados
de aplicar el Modelo Operativo de Situacion de

Identificacion de la tarea.
Maquinas equipos y herramienta
Interrelaciones 1 (espacio fisico-hombre),2

(hombre-maquina) y 3(maquina-espacio

Construccién de mapas mentales por

Expresion para presentacion.

Disefio Idustrial

Presentacion de resultados y propuesta de
configuracién mediante:
Mapa mental general.

INFORMES

Hallazgos.

Director del S&SO de
la empresa, Disefiador
Industrialytrabajadores
involucrados

Propuestas de intervencion.

MODELO DE DISEAOC ORENTADO
AL USUARIO v EL DPESARROLLO DPE
PRODUCTOS:

En el desarrollo de productos el modelo centrado
en el usuario se concentra en la aplicacién de datos
relacionados con los factores humanos que puedan
determinar la forma o configuracién de los mismos
desde el punto de vista del uso, en este sentido se aplica
la Ergonomia del Producto y su cuerpo del conocimiento
en los aspectos: anatomofisiologico, antropométricos,
socioculturales y ambientales (Flores,76). En este

proceso el disefiador participa dentro de equipos
multidisciplinarios para el desarrollo de productos.

Para una mejor ilustracién el esquema muestra
las relaciones del modelo y sus contenidos como
herramientas para la innovacion sistemética.

4 Modelo elaborado por Ergofactos Ltda, Bogota Colombia 2002.



Vision sistémica

Sistema Ergonémico

Ergonomia del producto
o de la concepcion

PRINCIPIO

Metodologia

INSTRUMENTACION

Técnicas y
Métodos

Desarrollo
de productos

APLICACION

Aspectos Anatomofisiologicos
Aspectos Antropométricos
Aspectos Socioculturales

Aspectos Ambientales - I&J

Configuracion y dato ergonémico S
=
w
[V N]
>
=
103

Etapa de delimitacion
Etapa de analisis
Etapa de definicion
Etapa de aplicacion
Etapa de seguimiento
y retroalimentacion

Encuestas

Analisis de la actividad

Lista de evalucion y verificacion
Simulacion, modelos y prototipos
Grupos de enfoque
Comprobacion

TECNICAS Metodologia OED
GENERICAS Ingenieria kansei
_Diseﬁo estratégico

FASES Disefio de concepto
Disefo de detalles
Ensayo y verificacion
Producciony
comercializacion

FUENTES DE

INFORMACION

OTRAS TECNICAS
Y HERRAMIENTAS
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En términos generales se puede decir que parte de
la practica de profesional del disefio Industrial se
sustenta en modelos como herramientas metodolégicas
soportados en teorias, principios e instrumentaciones
para la aplicacién en el desarrollo de productos,
servicios, procesos y por otra parte, que en su practica,
el diseflador interactda con otras disciplinas en
busqueda de mejorar no solo el mundo material, para
un mejor vivir, sino que ademds participa en la mejora
y preservacion de la salud dentro de los ambiente
laborales.
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RESUMEN

Los tres conceptos indudablemente estédn eslabonados
y aunque pueden analizarse de manera independiente,
la realidad es que se requieren los tres para justificar su
existencia cada uno. Sin embargo, consideramos que el
disefio es punto de partida e inmediatamente después los
otros dos se definen, una manera practica de comprobar
esto es en los centros comerciales, al identificar que se
venden determinados productos donde el contexto y
los compradores finalmente existen a partir de que un
nuevo punto de venta es abierto al publico, asi desde la
ferreteria, el establecimiento de ropa, zapateria, relojes,
articulos deportivos, etc. Son generadores de un tipo de
entorno y de un tipo de usuario.

Como formadores de estudiantes de disefio nos
preguntamos si nuestra percepcién sobre el disefio
industrial es captada por los estudiantes para que las
alternativas de disefio de productos estén de acuerdo
a las necesidades que la sociedad demanda, o sélo les
estamos ensefiando a interpretar y en el proceso creativo
el disefiador se desliga del usuario y del entorno donde
serd utilizado el objeto, creando finalmente articulos
desligados de una realidad.

Esto ha contribuido a ampliar nuestras expectativas
sobre la formacién profesional en otras instituciones y
darnos a la tarea de vincularnos con mds cercania al
sector empresarial que nos rodea.

INTROUDDUCCIEN

En nuestros dias es dificil separar los conceptos y
ubicarlos en su justa medida, estamos inmersos en
nuestro mundo formado e interrelacionado, las teorias
recientes hablan de sistemas como un conjunto de entes
codependientes que funcionan bien en la medida en que
todos lo hagan bien.

La globalizacién también nos ha arrojado a un mundo
sin fronteras, por lo que el diseflador también se ha
contaminado de cultura ajena, y eso no es malo, siempre
y cuando sea capaz de valorar para quien trabaja y
definir cudles recursos y tecnologia son los adecuados
para el proyecto que realice.

Desde la Revolucién Industrial a estas fechas y sobre
todo en los dltimos afios, el Diseflador es el profesional
que no calza el zapato ajeno para resolver problemas de
sus semejantes, ha perdido la empatia necesaria para
distinguir los problemas ajenos y otra serie de valores,
como la responsabilidad o el respeto a otros, incluyendo
el que le debemos a nuestra madre naturaleza.

Pero vamos a presentar un tema particular para
cada actor que creemos que influye en gran medida
en los términos a tratar a continuacién: USUARIO -
DISENADOR - ENTORNO.

INVESTIGARE

_
(=]

7



INVESTIGARE

o
[e+]

DESRROLLO

USUARIO

Visto como el sacrificado, pues los disefiadores
padecemos de egocentrismo, es decir creemos que
el mundo gira en rededor nuestro y que nuestras
propuestas de disefio son innovadoras, précticas,
pertinentes y todas las demés bondades que se nos
ocurran, pero pocos 0 muy pocos son los que consultan
al usuario, sobre todo cuando trabajamos de manera
independiente, al usuario aquel, que al final serd el
sacrificado que utilizard la silla, 1a olla, el mueble, justo
porque lo pintamos con una pintura novedosa, o usamos
el ultimo grito de la moda en perfiles tubulares, o textiles
atractivos, entre otras novedades, pero qué sacrificio ver
la televisién en una silla anti ergonémica o peor aun,
trabajar una jornada de ocho horas en un asiento de
hule espuma forrado con vinil, sin apoyo en la zona
lumbar, generalmente cuando consultamos al usuario
lo hacemos en la etapa de investigacién y es quien nos
proporciona informacién interesantisima acerca de
qué le gusta, qué desea o a qué le teme, ya que segin
algunos mercadologos aseguran que el usuario consume
productos para satisfacer sus necesidades, deseos y/o
temores, es decir, yo compro alimentos, agua purificada,
ropa, calzado porque tengo la necesidad de alimentarme
y protegerme de las inclemencias del tiempo, pero
también compro ropa de moda o el automévil ultimo
modelo, el reproductor mp3 , etcétera, porque deseo
ese tipo de objetos, me gusta vestir a la moda, quiero

ser ostentoso en mi auto, o me gusta ir con mi musica
a todas partes. Pero atn nos falta el tercer factor yo
compro una puerta para mi casa con un stper candado o
varios de ellos por el temor a que me roben, o la alarma
del vehiculo, el propio seguro, el gas pimienta y una lista
interminable de objetos y estrategias de seguridad, pero
esto no es por gusto o deseo es por temor.

Analizando las circunstancias en las que se adquiere
un producto, cualquiera que sea el objeto de disefio,
el proceso de seleccién y compra, el proceso inicia
cuando el posible comprador digamos que pone en
alerta sus sentidos para identificar algin objeto que
llame su atencién, anteponiendo el costo, la apariencia
estética, la novedad, las utilidades que va a satisfacer
el producto en la vida del usuario, o cualquier otro
aspecto que el comprador lleve en mente como prueba
de compra, entonces dentro de la gama de opciones que
los anaqueles de un comercio o negocio ofrezca habra
alguno o algunos que empiecen a cubrir las expectativas
de la persona para finalmente hacer una eleccién y
efectuar la accién de compra.

Pero bueno sea cual fuere la razén de compra de un
objeto el usuario sera siempre el que disfrutara o
padecerad los aciertos o errores que los productos
tengan, y siempre serd un buen monitor de la aceptacién
que nuestros productos tengan en el mercado y no es
desconocido para nosotros oir a las sefioras, sefiores y
demas en reuniones hablar de tal o cual producto que
es bueno, que es malo, que era buenisimo, y el por qué
lo sacaron del mercado.




Para nosotros como formadores de estos profesionales
debe ser una preocupacién primordial al momento de
ensefiar disefio que el alumno mantenga siempre su
atencién en el usuario final ya que es y serd siempre
quien disfrute o padezca nuestros aciertos o nuestros
errores de disefio.

Hay que diferenciar muy bien al usuario del consumidor
porque algunas veces no hablamos de la misma persona,
animal o cosa. Un ejemplo, si una persona adquiere una
montura para caballo porque le parece muy bonita y
probablemente al colocarla en el caballo le parezca
fenomenal, pero hasta ahi todo estd bien, los detalles
empiezan cuando el caballo que aparte de la silla debe
llevar el peso de la persona encima. Claro, seria dificil
preguntarle al caballo como se siente pero hay algunas
manifestaciones del mismo que podrian orientarnos.

Una alternativa que muchas veces no se hace es el
piloteo, pues existen muchos productores o fabricantes
que lo hacen obvio por conseguir ser el primero en el
mercado, es decir si hay unos prototipos y se prueban
en algun sector de mercado al que va dirigido para
saber qué opinan del mismo, el problema ahi es que esto
representa dinero, tiempo y esfuerzo y muchas de las
veces el empresario no estd muy dispuesto a invertir,
€l necesita tener el objeto en el anaquel a la venta lo
mds pronto posible. Finalmente cuando el usuario
se queje metemos la segunda generacién con las
correcciones que sean necesarias y asi podemos volver
a vender nuevamente una segunda remesa de nuestro
producto, perjudicando e incomodando al usuario, en
lo econdmico, al no tener el producto de calidad por el
cual pago.

ll Hc\\7 7ve J[—Cara/ic,[ar‘ /V‘l\./7 [:>[e/| al

usvario Jel cO/ISL/M[JOr‘ Forﬁve
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DISEAO

Desde hace algin tiempo se esta generando
un movimiento llamado Low Food o comida lenta y la
justificaciéon de dicho movimiento estd sustentada en
que la comida o el alimentarnos es una de las actividades
primordiales para la vida asi como el respirar, el
hidratarnos y varias actividades més conocidas por
algunas personas como nuestras actividades basicas
o fundamentales para la vida. Y como es posible que
alguien como nuestros vecinos del norte convierta esta
actividad tan fundamental en comida répida basada en
que la modernidad donde mama y papa trabajan, hijo(s)
van a la escuela, luego a natacion, después a karate,
etcétera.

No hay tiempo de sentarse a la mesa todos juntos y
disfrutar de la convivencia familiar, hacer los honores a
nuestra comida, después el café, el postre, la charla de
sobremesa etcétera.

Con esta idea se ha observado que en disefio vivimos
a la misma velocidad, el disefio desde el punto de vista
que lo quieras ver, en vehiculos apenas vamos en mayo
0 junio de un aflo y ya nos estan presentando el modelo
del afio siguiente que es igualito, sélo cambiaron la
salida del aire acondicionado que era gris obscuro por
un gris claro, o el faro delantero era cuadrado, ahora
tiene las esquinas redondeadas y con eso es un vehiculo
nuevo, diferente y cuando las personas llamese familia,
amigos, vecinos te vean en él dirdn que eres muy cool
porque traes auto del afo, del afio que atn no empieza
y que vas a pagar durante cinco afios mas. En moda ni
se diga la primavera, el verano, el otofio e invierno, son
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la oportunidad obligada de cambiar un guardarropa,
no importa que en Colima por hablar de un contexto
nunca baje la temperatura por debajo de los 15 grados,
sillega a bajar mas de eso alguien pensara que esta sera
la oportunidad de ver un oso hibernando y aun asi en
las posadas navidefias gente con su playera de cuello de
tortuga o a la sefiora que fue a las Fabricas de Francia
en Guadalajara a comprarse de remate ese abrigo de
piel o de no sé qué, que parece que trae un candingo
amarrado en el cuello y ella bafiada en sudor por dentro
pero fashion al 100%.

Con esta reflexién en pldtica con compaferos
universitarios se ha planteado algo asi como un suefio
guajiro de iniciar un movimiento al que ha sido dificil
asignarle un nombre, parafraseando primero se pensoé
en el movimiento inspirador y llamarle Disefio Lento
pensando en un disefio madurado pensado y no falté
quién dijera: eso y la flojera es lo mismo, y asf fui
pensando en varios nombres hasta encontrar uno que si
lleno mis expectativas, disefio perdurable y es pensando
en las personas que no estan esperando el ultimo grito
de la moda sino por el contrario disfrutando el buen
disefio. Aquel mueble o sillén que compramos pensando
en nuestro rato de descanso donde podemos sentarnos,
acostarnos o adoptar la posicién que mejor nos plazca
y disfrutar una buena lectura, plética, siesta o lo que
amerite y puedan pasar los afios y tu mueble, objeto,
auto o lo que sea no pase de moda y no hay quien
mejore su comodidad, ergonomia, materiales, etcétera .

Existe toda la confianza en decir que en las escuelas es
bueno hablarles a los estudiantes de la moda de que hay
que estar en las revistas que mes con mes publican a un
disefiador joven llamado nuevo talento que hizo una silla
de botellas recicladas de HDP o de algtn otro material y
es el ecologista del momento, no importando que para
lavar las botellas se gaste una gran cantidad de agua y
se arrojen a los drenajes de la ciudad un buen pufiado
de detergentes pocas veces biodegradables y que para
aglutinar estas botellas sea necesaria una fuerte cantidad
de un pegamento altamente contaminante al igual que
sus acabados. Dicho de otra manera totalmente inviable
o0 no sustentable desde el punto de vista de proteccién
al ambiente. Pero bonito y bien presentado.

Pero debemos apostar al impulso del disefio sustentable
o de un disefio perdurable donde alguien compra un
objeto porque es bueno y lo necesita para solucionar
algo en su vida y no sélo porque lo vio en la revista de
moda, que no todo en esta vida es hacer disefio para
estar a la moda o a ver si ahora si salgo en la revista
como una revelacion del disefio, finalmente es imposible
mantenerte en ese mundo, podrds estar una temporada
y la que sigue no o una vez y nunca més.

Pero no te conduce a nada o acaso a ganar dinero solo
por ganar dinero sin una trascendencia en el mundo del
disefio.




Por ejemplo no sé quien invento los fésforos o cerillos,
ese es un invento genial tener el fuego en la bolsa de
tu camisa quien no se ha servido de ese invento ahora
renovado por los encendedores también una muy buena
opcion.

En la ciudad donde vivimos hay vendedores ambulantes
casi de cualquier cosa. Citare a las personas que venden
bolsitas con trozos de cafa sin corteza listos para ser
ingeridos, éstos vendedores han diseflado una especie
de machete que adaptan con un tornillo en una base
de madera algo muy parecido a una guillotina que
jacaso no tenemos disefiadores para analizar este tipo
de actividad y disefiar una herramienta con mecanismos
de seguridad, practica y ergonémica para que estas
personas puedan realizar bien y mas higiénicamente
su actividad?, conozco a muchas personas que se han
amputado un dedo casi siempre el dedo gordo de la mano
izquierda por tratar de tomarse una rica agua de coco 'y
al tratar de abrir el fruto, ahi va el machetazo sobre el
dedo jno se podra desarrollar en Colima un abre cocos
que le permita a cualquier persona de cualquier sexo
disfrutar de un rico coco sin correr riesgos? en lugar de
disefiar una silla con material reciclado.

Alguna vez analizando desde el punto de vista funcional
el exprimidor de naranjas mundialmente famoso
disefiado por el también mundialmente famoso Philippe
Stark le dije a uno de mis alumnos si tu me hubieras
presentado ese objeto te habria dicho que tiene varios
problemas funcionales el primero es que al exprimir la
naranja con tu mano directamente enjuagas la misma
en el producto y el jugo serd naranja con lo que traiga

en la mano del que exprimi6 el jugo, después ocupas
un dispositivo receptor del jugo que no esta incluido y
si lo dejas de usar por un rato los azucares de la fruta
en Colima atraerdn muchas moscas y cuando lo vayas a
volver a usar o lo lavas muy bien o tomas jugo con demds
cosas de mosca. Yo prefiero el exprimidor de citricos
del mercado. Pero bueno, yo dudo que alguien sensato
compre un exprimidor de jugos tan caro disefiado por
alguien tan famoso para usarlo exprimiendo naranjas.

ENTORNO

Es dificil imaginarnos hoy en dia un entorno natural,
alguien podria decir como no el arbol que estd en mi
patio es parte del entorno natural, la verdad es que
no, lo mds probable es que alguna persona que puede
ser el desarrollador inmobiliario o alguien mds lo haya
sembrado ahi quitando todo el entorno natural para
sembrar en nuestra vivienda lo que le plazca alterando
la naturaleza, a menos de encontrarse en un paraje
inhospito de los cuales cada vez son menos, todo lo que
nos rodea es parte de las modificaciones que el hombre
ha hecho.

Esto hasta hace algunos afios no causaba gran problema
cuando algin grupo de personas se interesaba por
habitar un lugar, tenia de alguna forma que aprender a
usar los materiales del lugar para elaborar su vivienda,
sus utensilios, y demds objetos necesarios para
protegerse de las inclemencias del clima del lugar y
sobrevivir. Con cierta experiencia en materiales locales
conociendo los viento, los temporales de lluvia etc.
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Daba por resultado un estilo de vivienda adecuado
al clima, una cocina funcional, y una serie de objetos
utilitarios y cuando alguien viajaba de una ciudad a otra
podia disfrutar la arquitectura del lugar con sus propios
sistemas constructivos, al igual que objetos y comida
locales.

Hoy en dia con los medios de comunicacion, la
globalizacién, los vuelos transoceédnicos que duran
unas horas, etc. Al hablar de disefiar algo tenemos que
hablar del entorno, ya que los materiales, los sistemas,
de cualquier parte del mundo los podemos encontrar
en cualquier parte del mundo, y con eso algunas
aberraciones imperdonables, sélo por citar un ejemplo
de arquitectura. Colima estd ubicado en el paralelo19
dentro del trépico de cdncer y su clima estd considerado
como cdlido subhimedo, con temperaturas oscilantes
entre los 170y los 360 entre el dia y la noche, yo creo
que a ningtin constructor en afios o siglos pasados se
le hubiera ocurrido techar una vivienda con ldéminas
de asbesto y dejar de usar aquellas preciosas tejas de
barro rojo recocido que permiten la ventilacién interior
por la gran cantidad de huecos que dejan entre ellas,
que retardan la transmisién del calor por el grueso y
poroso material con que estan hechas y debajo de ellas
los enrejados de otate, de fajillas y las latas de madera
todos ellos materiales aislantes y mitigantes del calor. Y
no hablemos de los techos realizados con hoja de palma
(palapa) eso si era una delicia de vivienda.

Pero un dia llegé la modernidad y el asbesto no es nido
de alacranes, y no ocupa una estructura para soportarlo
y si quieres demostrar que eres moderno progresista
techa tu casa con asbesto. Hoy en dia sabemos que el
asbesto es cancerigeno, que el calor que capta del sol
casi inmediatamente se esta irradiando al interior de la
habitacién que cubre. Y en su lugar nos lleg6 el concreto,
¢buena solucién? cabe también mencionar que somos
una zona sismica por excelencia si no es nuestro volcan
de fuego el culpable de los movimientos teluricos, la zona
mayor escala las placas intercontinentales que estdn en
constante movimiento y provocando eventualmente
serios terremotos, es preferible que recibir el golpe de
un polin de madera o una teja que se desprende del
techo y sufrir un descalabro a que caigan 20 toneladas
de concreto armado sobre de uno. Pues bien todo lo
anterior fue para ejemplificar que la globalizacién nos
ha descontextualizado y que hoy a un disefiador en
formacion le tenemos que hablar del contexto para que
lo tenga en cuenta al hacer su propuesta de disefio en
donde, cémo y cuando la va a usar y yo me pregunto
;A los primeros muebleros y disefiadores de objetos
quien les hablé del contexto?, si muchas de las veces
ni siquiera habian estudiado educacién bésica menos
especializada.




CONSLUSIONES

La oportunidad de exponer estos puntos de vista
seguramente no ampliard nuestro criterio de disefio, pero
al menos esperamos que alguna de las semblanzas aqui
comentadas sean recordadas cuando exista en puerta la
realizacion de un proyecto de disefio, sea para guiar a
nuestros estudiantes o como experiencia profesional, y
exista mayor sensibilidad de la necesidad real durante el
proceso creativo antes de pasar a materializar la idea.

Pensemos que como disefiadores podemos lograr
soluciones integrales tomando en cuenta la novedad, sin
perder de vista el usuario y el contexto, porque cada
uno de estos elementos es informacién que requiere
equilibrarse entre si, de esta manera los resultados
tendrdn una mejor aceptacion por los sectores objetivos,
y las fallas o errores se irdan minimizando, entonces el
trabajo del disefiador serd apreciado con mds naturalidad
por la sociedad y se dejard atras el disfraz poco definido
por el que hemos pasado por varias generaciones.

El trabajo es conjunto, participemos en la formacion
de nuevas generaciones que disefien objetos con més
precision, con mas claridad de uso y funcién pensando
en el ultimo usuario o usuarios por un Disefio Perdurable.
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Antes de proyectar una visién hacia el futuro deseable,
se tiene que estar muy consciente de la realidad actual,
iniciando desde el pais donde vivimos y expandirse
hasta ver la totalidad del mundo, un mundo globalizado
sumergido en constantes flujos de necesidades que
constantemente estdn demandando satisfactores. De
acuerdo a Max Neef estas necesidades axiolégicas
radican en Ser, Tener, Hacer y Estar y se satisfacen a
través de satisfactores sinérgicos que a la vez que
complacen una necesidad, pueden colaborar con otra.
Esto nos da un claro indicio que, actualmente las
personas continuamente estdn demandando objetos
que los ayudan a sentirse mejor, satisfaciendo sus
multiples necesidades, en diferentes niveles. Para esto,
hay que considerar los factores que los individuos estan
sumergidos en el contexto donde habitan, no podemos
pretender disefiar el mismo edificio para China que para
Italia.

Como consecuencia es recomendable analizar el
contexto presente antes de tener una vision acertada de
un futuro deseable, y esto comienza desde una reflexion
de los factores SET (sociales, econémicos y tecnoldgicos)
ademas de los ecoldgicos.

ll Ac‘\Lualme/r{'e eK[S’lLe v
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En los aspectos sociales, cada dia surgen nuevas
subculturas, las cuales buscan una identidad a la cual
asociarse, como consecuencia a rechazos sociales
y sucesos politicos o econémicos. Tal es el ejemplo
de las religiones, asociaciones, maras, entre otros.
Elreconocido sociélogo Castells sefiala también,
que las personas pierden el control de sus vidas que
depende de flujos financieros globales y de sistemas
de comunicacién de simbolos que priorizan la cultura
global sobre la local, entonces se refugian en aquello
que conocen y en que se reconocen: su casa, su familia,
su lugar, su religién, su lengua, es decir, todo lo que los
sociélogos llaman identidades primarias histéricamente
construidas.

A nivel econémico existe un desconcierto en todos los
mercados a partir de lareciente crisis, Castells indica
y apoya esta premisa en donde expone que ‘el modelo
capitalista se transforma mediante la globalizacion de
la produccion y mercados y la flexibilizacién del trabajo
y la gestién basandose en tecnologias de comunicacién
enred”. Es aqui donde vemos el enlace con la
tecnologia, la cual crece a pasos abismales dia con dia,
utilizando nuevos métodos productivos més eficientes e
innovadores.
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Podemos observar entonces cémo los factores sociales,
econémicos y tecnoldgicos se relacionan y trabajan de
forma conjunta obteniendo reacciones en cadena.

Actualmente existe un consumismo desmedido
y desvalorizado, generamos una gran cantidad de
desechos. Las estadisticas sefialan que se estima que
para el aflo 2050 Estados unidos, estara produciendo
26,000 millones de toneladas de basura anualmente; el
equivalente en peso a amontonar 9,440 Torres Eiffel.

Larealidad es esta, y por eso es importante que desde
nuestra perspectiva profesional podamos proyectar
soluciones claras y efectivas, proponiendo modelos de
vida en los cuales podemos empezar por actuar nosotros
mismos, desde lo que consumimos, cudnto tiempo lo
utilizamos, el tipo de productos que diseflamos y si
realmente lo valoramos. ; Somos nosotros parte de esa
ola del consumismo? Es una pregunta personal que,
desde nuestro quehacer diario, podemos responder.

Si el mundo tuviese voz y voto, y tuviese que sofiar con
un mundo futuro y cémo todos sus habitantes podrian
vivir en €l, me gustaria creer que la historia comenzaria
ast:

Habitat es el cuerpo que les ofrezco, y es el ambiente
adecuado para que ustedes, seres humanos, animales
y plantas, vivan y coexistan de forma armoniosa,
culdandose uno de los otros, porque son los recursos
de los cuales yo poseo y es el espacio que reune las
condiciones adecuadas para que la especie pueda
ocupar y reproducirse, perpetuando su presencia y
dejando huella de /a existencia viviente.

Me gustaria que en una manana tuvieran la sabiduria
para reconocer que todo lo que tiran y utilizan tienen
un efecto negativo contra mi, todos los dias observo
miles de productos circulando como consecuencia de
los avances tecnologicos y de productos temporales, los
medios de comunicacion y consumismo, siento dentro
de mi, millones de pisadas que van caminando de sus
casas al trabajo y al pasar diez horas este proceso se
repite nuevamente al regreso, creo que mis habitantes
no Se detienen un momento en pensar que alguios se
preocupan por mi sobrevivencia y perdurabilidad,

£n el futuro me imagino a las personas viviendo sobre
mi habitat, liderado por personas resonantes que
realmente se preocupan por el uso efectivo de los
recursos y como €stos se convierten en renovables.



Los gobiernos tendrdan como prioridad, politicas y
programas destinados a la conservacion de los espacios
ambientales, tecnologicos y cullurales.

La educacion, seguridad y la economia comenzaran
a levantarse y equilibrarse. La tecnologia serd el medio
para el avance de las sociedades y serd utilizada para
optimizar procesos y recursos.

Las personas en sus hogares tomaran consciencia
del consumo que realizan, utilizando objetos con
consciencia soclal y ambiental las necesidades seran
muchas, pero los productos encontraran /la manera
de existir satisfaciendo varias necesidades a la vez
utilizando muy poca energia y concebirdn bienestar a
SUS USLATTOS.

Fste cambio serd lento, pero gracias a /las personas
que actualmente lo han reconocido y comenzaron ya a
lomar acciones de consciencia, yo podré ser un mundo
sano y con un futuro lleno de gporlunidades por ofiecer.

Atte
La tierra.

PP Nadie sabe lo que tiene hasta que lo ve perdido.
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Este relato proviene desde la perspectiva de la tierra, y
nos llama a una clara reflexién en la cual nos demuestra
la situacién actual, de como los seres humanos estamos
actuando. Esimportante entonces, tener a lideres que
realmente busquen acciones y no solamente palabras,
personas que tomen decisiones e impongan politicas de
responsabilidad social, econémica y ambiental.

Cada pais tiene su propio gobierno, y éste como
entidad poderosa es la que debe tomar la decisiéon en
administrar correctamente los recursos y motivar a que
el sector productivo genere productos responsables con
los seres humanos y con el ecosistema, a través de la
innovacion y gracias a los profesionales que dedican
su labor diaria a generar ideas que cambian la forma
en que las personas viven y satisfacen sus necesidades
para alcanzar una satisfaccion individual y colectiva.

Ante la crisis, surge lainnovacién y es importante tomar
la mentalidad de que la adversidad genera oportunidad.
Nosotros los disenadores, desde nuestra perspectiva
profesional, somos agentes de cambio y debemos tomar
consciencia de ello y comenzar a generarlo a través de
la gestion de proyectos y estrategias.

Podemos obtener apoyo con infinidad de alternativas,
con otros profesionales en trabajo colaborativo
y multidisciplinar, con instituciones educativas,
departamentos de investigacion y desarrollo, consejos
de tecnologia, etc.
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Es trascendental reconocer la importancia del trabajo
multidisciplinario entre diferentes profesionales que,
desde su perspectiva vivencial, pueden concebir
diversidad de propuestas para generar:

¢ Modelos de vida.

¢ Sistemas econémicos.

¢ Sistemas ecoldgicos.

¢ Redes de comunicacion.
o Métodos de trabajo.

¢ Tecnologias digitales y de la informacion.

Necesitamos grupos o centros de innovacién que
busquen soluciones, hacia un beneficio masivo, tal es el
caso, de los opensource software, objetos comunitarios,
redes de beneficio comun, etcétera.

Desarrollando soluciones simples, faciles de usar y
acordes al contexto cultural, las cuales deben ser
capaces de transformar la vida de las personas no sélo
satisfaciendo sus necesidades, porque al consumir y

utilizar objetos, estaran contribuyendo hacia un mundo
mejor; hacia si mismas, hacia su familia 0 su comunidad.
Tal es el ejemplo disefiado por Roundabout, el carrousel
que bombea agua mientras los nifios juegan. 1

Como lo indica Jhon Heskett en su libro “Disefio mas
humano” en donde podemos abordar el disefio como la
capacidad humana para dar forma en la naturaleza a
nuestro entorno. Para servir a nuestras necesidades y
dar sentido a nuestras vidas. Los disefios son resultados
de las decisiones y opciones humanas.

Ahora bien, nuestro aporte resulta mds enriquecedor
desde la visién de estrategas del Disefio, en el cual
no basta solamente con proyectar soluciones a
una necesidad inmediata, es tener un pensamiento
estratégico y mantener una vision sistémica del disefio,
a través de un lenguaje universal que traduce el contexto
actual y lo transforma en estrategias innovadoras
y pertinentes adaptadas a la sociedad, concibiendo
soluciones integrales que perduren en el tiempo, que
generen verdaderos valores para quienes lo utilizan
y que esta innovacion sirva de plataformas para el
desarrollo de las personas, su calidad de vida actual y el
futuro de la humanidad.







Figura 1 Tierra arrasada (1996). Isabel Ruiz.




El arte contemporaneo presenta en una de sus muchas
facetas, obras que son en si mismas objetos de la vida
diaria que inmediatamente se reconocen, un vaso de
gaseosa de un fast food, partes de maquinas, llantas de
bicicleta, unremo de cayuco, etc. Esta osadiade los artistas
de hoy, ain causa tension y critica mordaz en algunos
observadores, mas en un pais como Guatemala donde
el circulo de gente con educacién para la apreciacion
artistica es reducido. Aqui se pretende hacer evidentes a
los creadores que basan buena parte de su produccién
artistica en el objeto, el cual modifican para sus propios
fines, y lo que ha sido poco entendido. Podria asumirse
que de alguna forma remarcan una tendencia para el arte
guatemalteco de hoy. La documentacion sobre el tema
en Guatemala es escasa, por lo que se recurre a catélogos
y a algunos comentarios escritos publicados por criticos.

Las llamadas practicas objetuales por algunos sectores
de arte contempordneo de la regién, se refieren a la
integracion de objetos de la vida cotidiana a la obra
artistica. Este interés por el objeto se vislumbra, desde las
Vanguardias a principios del siglo XX, y especificamente
en las propuestas de los cubistas por pegarlos al lienzo,
creando collages. Estos objetos fue extrafo verlos adhe-
ridos a la obra restos de periddicos, cajas de cigarrillos,
cordeles, etc., que se convirtieron en signos que reforzaron
la energfa simbdlica a sus creaciones; estos elementos se
transformaron en enunciados que condensan moléculas
importantes del sentido de la obra en ese momento histérico.

Figura 5 Sin titulo (2008). Diana de Solares

Marcel Duchamp, es sin duda de quién parte la préctica del
uso de los objetos, sus ready made hoy son emblematicos!.
Piezas como la Rueda de bicicleta (1913), en la que este
objeto aparece ensartado en un banco de madera, o
Fuente (1917) un mingitorio de cerdmica simplemente
firmado, causaron el sobresalto del mundo del arte de
la época, pero aun hoy en dia se siguen viendo con
recelo. En la era del Pop Art los objetos también tienen
un protagonismo que podria catalogarse de hedonista,
actitud propia de la cultura estadounidense, centrandose
en su propio contexto, mostrandose a si mismos.

Una vista panordmica a las artes visuales en Guatemala
de finales del siglo XX, muestra un cambio de paradigma,
de la linealidad modernista que privilegia la obra tnica,
la nobleza de los materiales, la figura del artista como
ser iluminado a las ideas de la postmodernidad, libres
y cinicas. Esto representa un rompimiento total con
la tradicién academicista. Cambié en el panorama
credndose una confusa convivencia y connivencia.?
Lamentablemente no existen investigaciones profun-
das que den cuenta de los procesos que dieron origen
al cambio, en medio de pleno conflicto armado,
gobiernos militares represivos y un relativo aislamiento
cultural respecto a los paises de la region y del resto del
mundo durante las décadas de los setenta y ochenta.
Un elemento notorio en este quiebre epistemolégico del
arte visual es el objeto, que es reconsiderado y asumido
de diversas formas.

1 Cfs. Barilli, R. (1998). Picasso, Braque y el Cubismo. En Barilli, R.
El arte contemporaneo, de Cézanne a las ultimas tendencias, (pp.
135-162), Bogota: Editorial Norma.

2 Guatemala parece vivir paraddjicamente y en forma simulténea la
pre-modernidad, la modernidad y la post-modernidad.
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Roberto Cabrera (1937)% en su obra de los afnos setenta
incluyo objetos con una clara linea experimental vin-
culada con las corrientes estéticas del momento, que
podrian leerse como un guifio con el Pop Art. Para €l
fue de uso comun utilizar colgadores de toallas, marcos
de luminarias de vehiculos, molduras de anteojos etc.,
junto a volumenes escultéricos. Luego en la década
de los ochenta dentro del conjunto de artistas que se
ha denominado Galeria Imaginaria, Isabel Ruiz (1942),
notable acuarelista y grabadora empieza a utilizar
objetos en sus propuestas artisticas, pues le brindan
més posibilidades semanticas. Un ejemplo de
esto lo constituye la obra Tierra arrasada (1996)
[figura 1] que formo parte de la exposicién Mesética
II/Centroamérica re-generacion (1996) organizada por
el Museo de Arte y Disefio Contemporaneo de Costa
Rica.’ En esta exposicién fueron evidentes indicios del
uso de objetos cotidianos por parte de varios artistas
de la region, logrando un sentido determinado gracias
a su manipulacién en forma parcial o total. Ruiz, sobre
una alfombra de carbén sobre la que colocé seis sillas
rusticas de madera, quemadas. Ambos elementos son
comunes en la cultura guatemalteca rural, los que
convirtié en poderosos referentes al conflicto armado
interno acontecido en el altiplano guatemalteco.

3 Integrante del grupo Vértebra junto con Marco Augusto Quiroa
y Elmar Rojas, en la década de los afios setenta, a este grupo se
sumard mas tarde Enrique Anleu Diaz. Cfs. Monsanto, G. (2000).
Datos dispersos de la plastica guatemalteca, 1892-1998. Ciudad de
Guatemala: Edit. El Attico y Fundacion Hivos. (pp. 74 - 77).

4 El denominado grupo Galeria Imaginaria, lo integraron: Moisés
Barrios, Erwin Guillermo, Luis Gonzalez-Palma, Isabel Ruiz y Pablo
Swesey.

5 Esta exposicion puede ser tomada como el punto de partida para
el cambio de paradigma artistico en el istmo. Ademds de su pre-
sentacion en el MADC, en San José, viajo por varias ciudades eu-
ropeas, en un esfuerzo que jamds se habia logrado en la region.
Otro de sus logros fue establecer canales de comunicacién entre los
artistas y gestores del istmo. El profesionalismo en el montaje de
esta exposicion dejé una serie de documentos y generé importantes
comentarios criticos que luego repercutieron en el desarrollo profe-
sional de cada uno de los artistas.

Cfs. Museo de Arte y Diseno Contemporaneo -MADC- (1996).
Mescatica Il / Centroamérica: re-generacion. Catalogo. San José, CR:
edit. MADC.

El objeto aqui es un mudo vestigio de los incendios
provocados por el Ejército al arrasar diversos poblados
del altiplano y selva. La misma estrategia fue notoria en
obras de Regina Aguilar (Honduras), Raul Quintanilla,
(Nicaragua); Eugenia Valle (El Salvador)® .

La incorporacién definitiva del objeto en el arte
contempordneo guatemalteco se percibe con fuerza
en la producciéon de Dario Escobar (1971). Su trabajo
causo impacto desde sus primera exposiciones. Uno de
los primeros reconocimientos que lo consagran como
un artista importante es el primer lugar de la Bienal de
Pintura del Istmo Centroamericano’ realizado en ciudad
de Guatemala en 1998, donde presenté colecciones
de pequefios esqueletos, a la manera de exposiciones
de insectos, que hacian evidente el coleccionismo de
cosas por parte del ser humano. Numerosos criticos han
comentado e interpretado su obra que ha sido expuesta
en importantes museos y galerias tanto de Estados
Unidos como de Europa, lo que le ha valido articulos
relevantes en revistas como Art Nexus, Lapiz, o Arte al
dia. Muchas de sus obras forman parte de importantes
colecciones institucionales como la de las Fundaciones
Daros o Jumex.® Pero es imposible pasar por alto piezas
como su vaso de Mac Donals, Sin titulo (1998) [figura
2], sus patinetas y equipos de deporte repujados en

7 El nombre de esta actividad centroamericana, inica en su género,
cambiard conforme se ajusta al paradigma de arte contemporaneo
que las organizaciones involucradas llegan a entender. Es por eso
que en la primera edicién en Guatemala se le denomind, Bienal de
pintura, luego de su edicién en Costa Rica se denominé Bienal de
Arte, para ahora en el 2010 asumir la denominacién de Bienal de
Artes Visuales del Istmo Centroamericano -BAVIC-.

8 No se entrard a tratar de interpretar la obra de Escobar, puesto
que ha sido ya abordada en numerosos textos criticos, muchos
publicados ya en prestigiosas revistas y estudios. Uno de los mas
atinados acercamientos criticos a la obra de Escobar fue el realizado
por Kevin Powel a raiz de una de sus exposiciones en Espafa, desde
la perspectiva de la filosofia del arte, este investigador ve rasgos
de seduccioén y critica social a las clases medias, que van desde sus
hébitos de consumo arribistas hasta, el cuestionamiento del com-
portamiento de su entorno en relacién al cuidado del cuerpo. Para
Powel, Escobar modifica la visién del pop art estadounidense y el
neo-conceptualismo de los ochenta, y reinventa desde la perife-
ria, con una critica global (global desde lo local) del consumo de
masas, de los deportes, su comportamiento irénico ante el propio
mundo del arte, dice: *---desmonta el objeto de consumo y lo inhab-
ilita en sus funciones. (---) [Escobar] es un claro producto de ese
nuevo sistema de consumo de masas que se manifesto a través de la



Figura 11. B. Sin titulo (2010). Benvenuto Chavajay

plata con ornamentos propios de altares barrocos,
o su Quetzalcoatl Il (2009), presentada en su dltima
exposicion Conflicto de intereses® en la galeria Carlos
Woods [figura 3]. Durante la tltima Bienal Paiz presenté
la pieza Golpes (2010), que consiste en un conjunto de
parachoques de autobuses que sufrieron una colision.
La forma abigarrada que asumen estos objetos por el
impacto crea una estética peculiar que Escobar refuerza
cromandolos nuevamente. Golpes alude la impotencia
de lo mas fuerte ante un golpe certero. Hasta la materia
maés solida es posible transformarla. A nivel figurativo
rescata el desecho y logra objetos sobrios y cinicos, que
forzosamente detienen la mirada del observador [figura
3 A]. El éxito de Dario Escobar en lugares importantes
del mundo del arte, valido la creacion objetual, que luego
serd referente en Guatemala y el resto de la region.

Otra artista que desde una perspectiva diferente asume
el objeto como signo preponderante en su produccién
artistica es Diana de Solares (1952). Esta creadora se
inicia en la pintura y la fotografia.

proliferacion de servicios y mercancias de consumo. Una dialéctica
sujeto-objeto en la que el sujeto se enfrenta a un mundo de objetos
que tienen el poder de abstraer, fascinar y a veces controlar no sélo
la percepcion individual, sino también su opiniéon y comportamiento.
[Este ensayo sera publicado pronto por la Universidad de Harvard].

9 Cfs. Galeria Carlos Woods (2010, octubre). Conflicto de intereses.
Recuperado el 10 de octubre de 2010, del sitio web de Galeria Car-
los Woods: http://www.carloswoodsarte.com

10 A través de un ambiente aséptico, lo mds alejado al mundo real
(he ahi la primacia de lo blanco), se es testigo de un encuentro entre
seres, tangibles unos (lo material) e intangibles otros (las sombras).
Las caracteristicas vitales de estos personajes se dan a través del
color, que en algunos momentos se convierte en visceral. Esta co-
incidencia de personajes es propuesta como un fendmeno dado en
calidad de vivencia. jEros y Thdnatos, ante la presencia divina?, ;lo
masculino ante lo femenino? El observador deberd de obtener sus
propias conjeturas, a través de la epojé, objetivo al que arrastra la
obra de Diana de Solares. Existir en un estado de peligrosa distrac-
cién no es s6lo una instalacion ya que se establecen didlogos con la
escultura y la imagen, todo en una era post Duchamp. Los objetos
y el espacio fisico se resignifican y adquieren un objetivo preciso,
como la observacion misma.

En los ultimos cinco afios asumi6 una nueva, interesante
y arriesgada postura, a través de un incansable proceso
de investigacién centrada en el objeto encontrado y el
azar, lo que le imprime a su creacién un protagonismo
singular, y poco entendido. En el escenario de las
ultimas dos Bienales de Arte Paiz, ha optado por la
instalacién, creando espacios donde el observador
tiene acceso, en el cual deliberadamente coloca los
objetos en didlogo. Su ultima obra Existir en un estado
de peligrosa distraccion (2010) [figura 4], al igual
que otra presentada en el 2008 [figura 5], (la cual no
tituld), hace que el visitante para encontrar el sentido
de la obra, tenga que ir en busca de la esencia de su
propio pensamiento, alejarse de cualquier visién (o
narracion) ingenua. Estas se dirige al ego trascendental
del visitante, cuya mirada debe ser desprejuiciada.
Estas piezas son espacio y tiempo en suspension, una
epojé, un estado particular para la observacién de un
fenémeno y que fue rescatado desde el pensamiento de
los primeros filésofos escépticos por Edmond Husserl
para el proceso de Reduccion fenomenoldgica. Estas
obras permiten, el acceso a un estado de reposo mental
por el cual ni se afirma ni se niega algo, es un estado

11 El colectivo La Torana esta integrado por Marlov Barrios, Er-
ick Menchu, Norman Morales, Josué Romero y Plinio Villagran. Se
asume como fecha de nacimiento de este colectivo el 2005, afo en
que presentan su primer exposicién en el Museo de Arte Moderno,
Carlos Mérida.

12 Cfs. Fundacion Paiz (2009) Catalogo XVI Bienal de Arte Paiz.
Ciudad de Guatemala: Fundacién Paiz.

13En un primer momento Latin tois muestré la diseccién de un oso
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que conduce a la imperturbabilidad, la ataraxia. Se
suspende el juicio ante lo que se tiene frente a los ojos
y se realizan conjeturas dentro del marco de suspension
o colocacién entre paréntesis la realidad del mundo, lo
que conduce a la apropiacién de la realidad del yo, de la
propia conciencia. '°

En el primer lustro del siglo XXI, el objeto sigue
apareciendo como una constante. El Colectivo La
Torana (2005)!! tiene aproximaciones al uso del objeto
el cual significa, al magnificar lo trivial a proporciones
simbdlicas alucinantes. El trabajo de este grupo es el
fruto de una investigacién profunda en el imaginario
colectivo urbano, he ahi sus continuas referencias
a la iconografia propia de los buses, los cémics y las
revistas de caballeros, sin olvidar las figuras que marcan
la nifiez: los angeles, el diablo, indios y soldados, sin
soslayar la violencia como un manto que levita sobre
toda la sociedad guatemalteca. Todo parece indicar

de peluche. A la par, un desollado un personaje de Plaza Sésamo,
la piel del rostro fue separada. La fantasia del juguete se esfuma.
Como contrapunto, una mufieca de trapo levita, su cintura ha sido
disminuida por una abrazadera de metal. El cuerpo fue cubierto de
dos hileras de agujas. El juego parece ser: convierte a tu mufeca
de trapo en una Barbie. Se evidencia la denuncia del mandato que
reciben las de nifias hoy respecto a su aspecto. Se ordena al ob-
servador abrir los ojos a una realidad sin anestesia. El destace y
la obligada transformacién de estos juguetes dialoga con la nueva
construccion del sujeto propuesta en los Angeles justicieros, con evi-
dentes intertextos de la imagen del Nifio Dios. En su versién mas-
culina y femenina ostentan tatuajes distintivos de las maras, ademas
traen consigo sendos sets de armas. En la versién femenina la mu-
fieca puede mostrar el vientre en gestacion, negacion tajantemente
el mito de la cigliena. Se esta ante una alucinacion premonitoria del
triunfo de las maras. Otra pieza es la efigie de un ejecutivo de traje,
que muestra sobre el drea genital una llave para cuerda, que ostenta
un maletin, que en su interior traslada a dos pequefos ninos en
posicion fetal. Se hace patente la imagen del gestor de adopciones
0 a la paternidad irresponsable. Latin tois incluye tres carritos de
madera, las sillas son su punto de partida. Decorados con puas, se
aflade como mecanismo de traccién mecapales, estos juguetes de
corte futurista son paradgjicamente de traccion humana, se necesi-

que para ellos lo importante es de construir y volver
a construir otro objeto mds apegado a las experiencias
existenciales. La XVI Bienal de Arte Paiz (2008), los
consagra localmente con el primer lugar, por su obra
Latin Tois'?, una serie de juguetes perversos que
causan conmocién a los visitantes. Osos de peluche que
muestran sus entrafas de algodon [figura 6], marionetas
desolladas [figura 7], plantillas de dibujo de escenas de la
violencia urbana del pafs, y carritos que simulan bélidos
guerreros realizados a partir de sillas comunes [figura
8]. Esta obra refracta el sentido del juguete, creando una
distorsién sin dejar de ser un objeto ludico."

En el 2010 sorprenden con la muestra Doméstica'4,
donde el hogar se visualiza como un lugar impregnado
de diversos discursos: el econémico, el religioso, el de la
violencia, tanto externa como a lo interno de la familia.'®
Destaca en esta exposicion una hamaca hecha con cable
eléctrico que se sostiene mediante multiples enchufes que
se conectan a tomacorrientes de la pared, se encuentra
el confort con lo que se tiene a mano. La exaltacién del
rutinario ritual del planchado de una camisa, se hace
patente en la obra Leccién civica (2010) instalaciéon de
una camisa blanca con mangas extremadamente largas
[figura 9]. El colectivo La Torana juega con los objetos,

tara de un companero que se transformard en semoviente, en una
actitud de forzada, peligrosa y sumision. Se juega violenta e irre-
sponsablemente, con el esfuerzo del otro. En otra area de la ex-
posicion la violencia es edulcorada a través de la invitacion a dibujar,
para el efecto se disenan seis pequenas planchas de plexiglass, su
referente cercano son las plantillas de dibujo utilizadas por arquitec-
tos. Se sustituyen las figuras geométricas por representaciones de
la familia, prostitutas, ejecutivos, guardias de seguridad, travestis,
mareros, junto a la accion policial en su version represiva, borracha
o extorsionadora. En otra se agrupan diversos tipos de armas donde
destacan los machetes, pistolas, metralletas AK47. Igualmente de-
linean: asaltos, borrachos y muertos en las calles, ataques armados,
violaciones. Estos objetos son una invitacion a graficar la realidad
desde experiencias personales.

14 Cfs. Galeria Carlos Woods (2010, octubre). Doméstica. Recupera-
do el 10 de octubre de 2010, del sitio web de Galeria Carlos Woods:
http://www.carloswoodsarte.com

15 En la visién de esta exposicion las tareas de la vida diaria se
nos imponen como civicos rituales, no hay diferencia en planchar
y doblar una camisa con bajar y doblar un pabellén. La ilusion del
descanso se obtiene con lo que esta a la mano, aunque se sepa que



como nifios traviesos, los manipulan para hacer mas
evidente su verdadero sentido, hacen que el observador
medite lo que diariamente hace con ellos, un ejemplo
magistral lo constituye la pieza Atlantes (2010) [figura
10], construida a partir de la interaccién de tres
reproducciones escultéricas populares del Sagrado
Corazon de Jesus, el cual a través de una sélida capa de
pintura roja borran cualquier signo relacionado con esta
advocacion religiosa, anulan los signos que identifican a
la tan conocida imagen catdlica que representa el fuego
del amor de Cristo. Dejan unicamente su estructura, la
cual modifican levemente al cambiar de posicién un
brazo del personaje que cargard el peso de un vidrio
transparente. El color liso ayuda a borrar todo vestigio
religioso. De objeto devoto se pasa a crear una mesa de
centro. Este grupo introduce una poética de lo cotidiano,
por medio de lo que podria decirse es una travesura.

Desde la periferia de la capital guatemalteca, surgen
cuatro artistas que también abordan el objeto desde sus
respectivas culturas que tienen epicentro en San Juan
Comalapa y Santiago Atitlan.

Estos artistas han logrado notoriedad gracias a la
participacién en exposiciones organizadas por los
escasos centros culturales de la capital, eventos
benéficos, galerias de arte, o la Bienal de Arte Paiz.

es irreal. Estos artistas crean a través de iconos su propio universo,
negro, escenario de la eterna lucha del bien y el mal, el amor y la
violencia, una realidad que paradéjicamente se muestra como un
tapiz ludico, cautivante, donde el observador se sabe incluido, como
una figura mas. Doméstica lleva implicito el calor del hogar, he ahi
la alusion a los objetos de casa, pero trascienden el &mbito interno
para hacer alusiones a la situacién domeéstica global, de como se
vive en cualquier pais, lleno de rituales, suefios y esperanzas.

16 Cfs. Alonso, 1. En Gap---unchcked!!! (2010, octubre). Artistas
emergentes de San Pedro la Laguna y San Juan Comalapa en con
texto. Recuperado el 19 de octubre de 2010, del sitio web: http//
dsagastume.info/fulbright/ensayo/

17 A continuacion se citard la obra de Benvenuto Chavajay y Manuel
Chavajay, que oriundos del mismo poblado alrededor del lago de
Atitlan, no son parientes. En el caso de Angel y Fernando Poyon,
que viven en San Juan Comalapa, si son hermanos.

La importancia de estos creadores es que se apartan de
las estéticas ingenuas y folkldricas de esas regiones, son
artistas que logran un didlogo global tanto con la capital
guatemalteca como con otro centro de poder en Estados
Unidos o Europa. Son artistas que se han beneficiado
del auge de las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion.'®

La subasta de Juannio del 2008 premia la obra 180
kilémetros. PPP (2008), de Benvenuto Chavajay'’, que
consiste en un mapa sinéptico del departamento de
Solola [figura 11], su lugar de nacimiento y residencia,
el cual realiz6 a partir de pantuflas de hule conocidas
popularmente como yinas. Este artista que incursiona
ademéds en la pintura, creard toda una serie de obras que
incluyen este tipo de calzado rural, el cual ensambla de
forma ingeniosa. Reinventa por medio de nuevas formas,
que logra lddicas. Chavajay desarma este elemento
(chancleta de hule) y juega formalmente con él.

A diferencia de Dario Escobar y de Diana de Solares,
este artista interviene el objeto mediante cortes y lo
une a través de diversas formas, para crear nuevos
textos simbdlicos, acciones similares a las del Colectivo
La Torana. Sus objetos no pierden su significaciéon
objetual primaria, pero es evidente la transformacién
y un nuevo discurso, sin afeites o decoraciones

ll Les “amaéas ?réc‘/ﬁcas

o Ja‘l’ua[es per abu/uos Sec’[’or‘es
Je c\r‘Fe coA+eMFor£Aeo Je lc\
r-eé.'é/], se refieren - l-.
f/l’l’eér‘ac;é/l
Je ogje Os e la \/féc\ co‘\L[ch\/la
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Figura 7 Sin titulo (2008). Colectivo La Torana

superfluas. Benvenuto parte de la deconstruccién de
un objeto obsesivo para él y establece conexiones con
la pintura o la escultura. Remarca una realidad que se
trata de ocultar, la presencia digna de los campesinos
trabajadores, en contextos de lujo y opulencia. En
el 2010 aborda el objeto orgénico manipulando las
tortillas a las que coloca un piercing [figura 11 a] con
las que estructura diversas figuraciones a través de
la modulacion del objeto [figura 11 b]. En una forma
vigorosa hace alusiones a los procesos de inculturacién
en los sectores de la juventud indigena que a la usanza
de otras latitudes usan este objeto metdlico que tiene
diversas connotaciones. La tortilla el alimento mas
popular es re-vestido sugestivamente de un adorno, por
lo que vuelve este alimento como un objeto deseado.

Un instrumento de la vida diaria en el lago de Atitldn lo
constituye el cayuco y su remo, equipo imprescindible
para los habitantes de ese lugar, ya que ademas
de un medio de transporte, es para pescar, es un
objeto intimamente ligado a la cultura de los pueblos
alrededor del lago. Manuel Chavajay present6 durante
la XVII Bienal Paiz la obra Viaje al paraiso (2010)
[figura 16] que consiste en una instalacién realizada
a partir de cuatro remos suspendidos sobre el suelo.
Estos objetos parecen levitar, parecen ser levantados
por seres invisibles. Este artista los interviene en
el extremo inferior (el que toca el agua) y les pinta

agua y paisajes emulando reflejos del lago. El efecto es
que el remo lleva en su esencia la huela del lago que le
da sentido a su existencia. Lo interesante de esta obra
es el momento coyuntural en que sale a luz, meses
después de la declaracion de la catastrofe ambiental
en ese lago. Esta no es la primera figura que Chavajay
presenta objetos, ya en una exposicion organizada por
Espacio CE de la Cooperacion Espafiola en La Antigua
Guatemala, presento Paisajes distorsionados (2009) una
serie de anteojos de sol que sobre el lente de vidrio
pintod paisajes del lago y sus montafas. La obra objetual
de Manuel Chavajay siempre tiene un vinculo con la
pintura, disciplina con la que inicia su participacién en
el mundo del arte.

En San Juan Comalapa, Angel Poyén dentro de su
prolifica produccién, hace evidente su interés por
el objeto, que forma una vertiente importante en su
creacién. La obra Porque carezco de forma es que existo
(2008) [figura 12] presentada en la XVI Bienal de Arte
Paiz, se basa en un fragmento de un poema del mismo
nombre de Francisco Néjera. Se estd ante una pesa de
hojalata de uso comun en los mercados cantonales y
en las areas rurales. En el indicador de medida Poy6n
elimina la numeracién de la caratula del indicador
del peso. La pesa funciona pero no marca nada. La
simplicidad de la obra es elocuente, que funde
su sentido con el texto preexistente. De igual forma




sucede con la pieza presentada en la siguiente Bienal
(2010) un reloj que en su caratula no muestra ninguna
hora, y que simplemente es iluminada por una linterna,
con el fondo de sonido amplificado de un reloj alude la
temporalidad suspendida y la mistica temporal, donde
predomina la fe, en lo que no se ve pero se percibe
sensorialmente [figura 13]. Fernando Poyén presenta en
la misma Bienal la obra Piedra para la memoria (2010)
[figura 14 y 15], que consiste en una piedra donde
estampa con impresion laser un mapa de un mundo
imaginario. La piedra seleccionada especialmente en
una cantera y mostrada con un pequefio andamio de
madera lo transforma en un objeto de culto a la manera
de un futuro hallazgo arqueoldgico. Este artista hace
una arqueologia del futuro, desde el presente.

Como puede deducirse el objeto en el arte
contemporaneo es resignificado estratégicamente por
los artistas.Desde diferentes perspectivas intensifican
sus significados y los orientan hacia sus propios
mensajes, que dialogan al observador. Estas propuestas
instan al dialogismo bajtiniano. En el caso de Dario
Escobar en un primer momento basa el sentido de sus
obras en objetos iconicos del consumo y los funde con
intertextos del arte colonial. Con esta estrategia funde
la gran tradiciéon ornamental de la iglesia catdlica del
siglo XVIII, con los objetos contempordneos, creando
asi un objeto travestido. En una segunda etapa juega

con los objetos en si mismos poniéndolos en didlogo,
que se hacen imposibles a toda légica, pero Escobar
logra que el observador perciba esta intencién. En
su actual momento de creacién, el juego de las
posibilidades estructurales de los objetos le permite
la deconstruccion del objeto y aprovechar la esencia de
los materiales. Su proceso de ensamblaje es nitido,
donde cada pieza de su montaje es parte simbdlica
de la obra, para finalmente hacer ver las cualidades
estéticas de la materia. Diana de Solares, invita a la
meditacion del objeto de desecho. Su estética se basa
en la construccién de una intercomunicacién entre las
cosas. Sus creaciones son herméticas, y desconcertantes
para un observador incauto. El uso de objetos-materia
tan desapercibidos como un hilo o un alambre, hace
repensar lo que realmente son en esencia.

De Solares insiste en descontextualizar sus objetos hasta
dejarlos irreconocibles, mientras mds anénimos mejor, a
diferencia de Escobar que se puede apoyar en las marcas
u objetos claramente reconocibles para reorientar su
sentido final. Desde otro dngulo el colectivo La Torana y
los hermanos Poyoén, no emplean marcas, lo que hacen
es doblegar al observador a privilegiar el sentido en la
experiencia. Los significados que todos estos artistas
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difunden, en un primer lugar resultan enmascarados
por sus significantes de forma deliberada como una
estrategia de ocultamiento, y que en su caso logra
percibirse su postura ante el olvido del centro por la
periferia.

El uso del objeto se ha extendido a las escuelas
de arte y parece ser una forma accesible de poder
pasar de los hechos o situaciones existenciales a
procesos metaféricos encapsulados. Isabel Ruiz
presento en la pasada Bienal el trabajo de sus alumnos
del programa de arte de la Fundacién Contexto. Estos
jovenes entre los 9 y los 14 afios demostraron habilidad
para comunicar mensajes creando obras sorprendentes,
tal como la obra Desahogo (2010) de Sergio Josué
Monroy, quien poéticamente deja testimonio de lo que
para él representa el futbol [figura 17], esta obra es
elocuente dentro de su sencillez, pues simultdneamente
se comunica con el dibujo y el objeto escultérico, ambos
discursos vistos desde la intimidad de la propia mirada.

La obra que se basa en el objeto, que los artistas
designan como un texto artistico, basa su estructura en
un significante inocuo, pero que en las manos de todos
estos creadores, con operaciones de desplazamiento,
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Fotografia 4: La celosia arabe dio origen a los balcones. Celosia en el Museo de Arte Colonial, antigua
Universidad de San Carlos, La Antigua Guatemala (Guillermo Vizcaino).
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Las ilustraciones en un material educativo (M.A. Patricia Villatoro)

En espera Autor: Alex Lanz http://www.flickr.com/photos/alanz/2539449095/ (portadilla DG 1)

Caldo de piedra library Project Autor:  Antiguadailyphoto  http://www.flickr.com/photos/ ® &
antiguadailyphoto/2383064353/

The eleventh hour Autor: green kozi http://www flickr.com/photos/themacinator/3929916754/ (material ® @ &
educativo 2.tif)

Second  hand  childrens  books  Autor: Wendy  House http://www.flickr.com/photos/ ® & @)
thewendyhouse/2288078852/ (material eduvativo 3. Tif)
12-full Autor: Dav Yaginuma http://www.flickr.com/photos/dav/54682781/ (material educativo 4.tif) ® 6

2 full Autor: Dav Yaginuma http://www.flickr.com/photos/dav/54681322/ (material educativo.tiff) ® @



El audio en la multimedia (MA Gustavo Ortiz)

. Studio 3 VTC Autor: Dennise AB Share Alikehttp://www.flickr.com/photos/detune/5290135832/sizes/o/
in/photostream/

. Sound Mixing Board Autor: Rob Gonyea http://www.sxc.hu/photo/913922

. Mixer Autor: Riccardo Botta http://www.sxc.hu/photo/924178

Inspiraciones, influencias y tendencias en el quehacer del disefio grafico (MA Rosario

Mufloz)

. Backlog Autor: Splorp (Grant Hutchinson http://www.flickr.com/photos/splorp/3154040965/sizes/1/in/
photostream/

. Pop Art Autor: Fernando Martinez, Kenny Estrada y Ana Mercedes Ramirez del curso de Historia de la
Civilizacién y el Disefio I 1er. ciclo afio 2011 Universidad Rafael Landivar

. Cartel del Art Nouveau Autor: Alphonse Mucha 1896. http: //elpaisdenuncafloodearas.blogspot.
com/2010/07/Alphonse-mucha.html

+  Disefio de “mouse pad” con influencia del estilo Op Art Autor: Andrea Diaz del curso de Historia de la
Civilizacién y el Disefio II de la carrera de Disefio Gréfico 2010 Universidad Rafael Landivar Técnica digital.

. Disefio de “mouse pad” influencia del estilo Pop Art Autor: Andrea Marroquin en el curso de Historia de la
Civilizacién y el Disefio Il de la carrera de Disefio Gréfico 2010 Universidad Rafael Landivar. Técnica digital.

. Publicidad con estilo urbano Autor: diseflador Patrick Monkel. http://www.designflavr.com/Urban-Beat-
Classics-Patrick-Monkel-i817/

Una ercepc1on éeneral de la relacion de la neuro comunicacién y disefio gréfico, como

dgo? (MA Ana Regina Lopez de la Vega)

* Is the traditional business world at war with creativity? (high res) http://www.flickr.com/photos/
opensourceway/4639590640/ (portadilla DG4.2) 25 de mayo, 2010. opensource.com

. Stock illustration, thinking out the box 3 Autor: Svilen Milevnhttp://www.sxc.hu/photo/1083012

Buscando nuevas ideas (Lic. Dialma Fuentes Orellana)
. 32/365 The Idea Machine Autor: Will Hastings http://www.flickr.com/photos/willsan/5409924690/
(portadilla DG 5)

El disefio estratégico mejorando la competitividad y afiadiendo valor en las micro,
pequefas y medianas empresas de Latinoamérica (MA Jorge Meza Aguilar)

. LatiendadeDofaGaviSign Autor:Rudy Girénhttp://www.flickr. com/ photos/antiguadailyphoto/1339356477/
*  Tienda Autor: Armelia Jean http://www.flickr.com/photos/amelia_j/335478920/

(/ix/es‘l'gc\r‘e
Técnica de ambientacion digital en proceso de postproduccion de peliculas (Lic.

Alejandro Ramirez)

. Alice in wonderland matte painting 2010 Autor: Gordon Tarpley  http://www.flickr.com/photos/
gordontarpley/4585938014/in/set-72157623043887500/

*  Tony Stark’s MT> Pilatus mansion, CGCHANNEL may matte painting 2010, Autor: Gordon Tarpley http://
www.flickr.com/photos/gordontarpley/4673345218/

*  The fugitives of the Shoalin Temple Matte Painting 2010, Autor: Gordon Tarpley,. http://www.flickr.com/
photos/gordontarpley/4765936179/in/set-72157623043887500/

*  Threedy Gate Vs 2010, Autor: Gordon Tarpley http://www.flickr.com/photos/gordontarpley/4697705737/
in/set-72157623043887500

*  Temple for ants matte painting build-up on Vimeo, Autor: Gordon Tarpley http://www.flickr.com/photos/
gordontarpley/4116264123/in/set-72157623043887500/

. Island temple matte painting 2009, Autor:  Gordon Tarpley http://www.flickr.com/photos/
gordontarpley/3566259387/in/set-72157623043887500/

El disefio grafico en el cine, un drea desatendida (Licda. Ana Linde Franco)
+  Cines Capitol, Madrid Autor: Truus, Bob & Jan of Holland http://wwwflickr.com/photos/
truusbobjantoo/4050007 145/sizes/o/in/photostream/

El disefio grafico en la sefialética aeroportuaria (Lic. Luis Eduardo Sandoval Arriaza)
»  Airport Signage Autor: Cnina http://www.sxc.hu/photo/954739
. Fotografias tomadas por Lic. Luis Eduardo Sandoval Arriaza
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El disefio Conceptual a travéz del trabajo de pintura digital Mark Goerner (Licda.

Nathalie Maria Espana Gonzalez)

*  Muestra dos versiones del disefio conceptual de la ciudad de Krypton, para la pelicula de Superman Returns.
Autor: Mark Goerner

. Muestra el disefio conceptual como prototipo de una ciudad futurista. Autor: Mark Goerner.

. Muestra el disefio conceptual de una vista drea para una de las escenas de la pelicula de X-Men. Autor: Mark
Goerner.

Adaptacion del disefio de publicaciones periddicas al medio digital (Lic. David Alfaro

Valladares)

. Sony e-book reader Autor: Irish Typepad http://www flickr.com/photos/irisheyes/2700064985/sizes/o/in/ ® &)
photostream/

. Amazon Kindle e-book reader Autor: Allie from Vancity http://www.flickr.com/photos/30691679@ @ @
NO7/4427206435/sizes/o/in/photostream/

. (AD1) Analog VS Digital Autor: Yago Veith 21 de noviembre, 2009 con una Canon EOS 450D. http://www. ® &
flickr.com/photos/juliot/ 196432364/ (publicaciones digitales 6.tif)

«  Terceradigital Autor: julio http://www.flickr.com/photos/campra/4261663201/ (publicaciones digitales ® & ©)
4.tif)

. Newspapers are always in beta Autor: Phil Gyford 10 de enero, 2010 Utrecht, The Netherlands http://www. ® & @
flickr.com/photos/philgyford/4521785562/ (publicaciones digitales 3.tif)

La aplicacion de la retdrica en el proceso creativo publicitario (Licda. Silvia Barrientos)
*  Afiche contra el tabaco Ana Lucfa Marin Luna

DISEVO INDUSTRIAL
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10 afos de gira artesanal (MDI Ovidio Morales Calderén, DI Hector Ponce)
. Fotografias tomadas por Maria José Sierra

(/Ix/es‘l'l are:

Usuario - disefio - entorno (MA Gabriel Fonseca Servin, MA Guadalupe Gutiérrez

Santana, MDI Jorge A. Ramirez Gémez)

. Invasion Autor: Shihlun Fu http://lunpi.deviantart.com/art/Invasion-77451254?q=boost%3Apopular%20
Philippe%20Starck&qo=35

*  Juicy Salif -78/365 Autor: Niklas Morberg http://www flickr.com/photos/morberg/3231304833/sizes/o/ ® &
in/photostream/

*  Juicy Salif Autor: nuno murjal  http://www.flickr.com/photos/nunomurjal/5577470316/sizes/l/in/ ®
photostream/

Modelos de disefio y ergonomia (William Uruefa Téllez)
*  Agrediendo a la columna lombar Autor: Santa Rosa Old School http://www.flickr.com/photos/
santarosa/2770002508/

El objeto re-significado, un vértice al arte guatemalteco (DR. Miguel Flores Castellanos)
+  Shopping Mall Autor: RobinUtrac http://www.sxc.hu/browse.phtml?f=download&id=1177581

. Sun Rise Autor: Gilderm http://www.sxc.hu/browse.phtml?f=download&id=1324306

*  Plastic Pollution Autor: Goodmorph http://www.sxc.hu/browse.phtml?f=download&id=1327947

El mundo futuro que desearia habitar (MDE Cecilia de Ledn)
. Fotografias por MDE Cecilia de Leén

@ Iméagenes utilizadas bajo la Licencia Sin Obra Derivada (No Derivative Works) de Creative Commons.

@ Imagenes utilizadas bajo la Licencia No Comercial (Noncommercial) de Creative Commons.
@ Iméagenes utilizadas bajo la Licencia de Compartir Igual (Share Alike) de Creative Commons.
@ Imagenes utilizadas bajo la Licencia de Reconocimiento (Attribution) de Creative Commons.

Para reutilizar imagenes que se encuentran bajo estas licencias, conozca sus condiciones y términos de
uso en creativecommons.org/licenses/ ALGUNOS DERECHOS RESERVADOS.
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