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Exploraciones didacticas en la historia
de los productos desde el contexto familiar

Objetivos

» Dinamizar la ensefianza de la historia de los productos desde el contexto
familiar hacia la academia.

» Indagar en las variables histéricas y evolutivas que posee un determinado
objeto del entorno familiar.

» Desarrollar procesos didacticos reflexivos en torno a la historia de los obje-
tos a partir de los ejes sujetos, objeto y entorno.

» Visualizar la historia de los objetos desde la persona, el producto y el con-
texto con miras a la apropiacién de la cultura material mas cercana.

Resumen

El Proyecto NOMA: Nuestro Objeto Més Antiguo, es una iniciativa que

se desarrolla en el espacio académico de Historia de los Productos de

la carrera de Disefio Industrial, que surgi6 a partir de distintas indagaciones
relacionadas con la pedagogia de la historia en Disefio y de las posibilidades
que conllevan a dinamizar estos procesos didacticos, con la apropiacion

de los actores (estudiantes y docentes), de la historia del objeto mas antiguo
dentro su nucleo familiar. Esto conlleva a realizar un proceso retrospectivo
que permite trasladar la cultura material desde el entorno familiar hacia

la academia, favoreciendo la sinergia del valor de los objetos de uso cotidiano
desde el pasado hacia el presente, con base en la persona, el producto

y el contexto.

Desarrollo de la propuesta

La propuesta se desarrolla bajo tres etapas: la primera es una fase explorato-
ria, que cada integrante del espacio académico realiza en su entorno familiar.
En esta fase inicial, se hace una indagacién de los objetos mas antiguos
recabando informacién con la ayuda de los miembros de la familia; en este
caso, las personas mas adultas son la fuente de informacién primaria mas
importante.

La segunda etapa es analitica, en la cual ya se ha seleccionado el objeto mas
antiguo de la familia, resultante de la exploracion realizada en la instancia pre-
cedente; en este caso, cada persona realiza un estudio del objeto con base
en los ejes sujeto, objeto y entorno, que se estructuran ast:

Sujeto: necesidad, puesto que el objeto surge de las demandas y carencias.
Técnica, ya que se evidencian exploraciones y procesos de creacién. Percep-
cion, que se refiere a la usabilidad e interaccién con el factor humano.

Objeto: funcidn, referida a la funcionalidad y las dinémicas de uso.
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Tecnologia, respecto a la materializacién y los medios de produccién.
Estética, con relacion a los aspectos formales del producto.

Entorno: pautas, que hacen referencia a los procesos evolutivos definidos por
el desarrollo cultural. Recursos, con relacion al impacto logrado en el contex-
to. Acervo, relacionado con la herencia y la configuracién de un patrimonio
colectivo.

Por ultimo, la tercera etapa es de socializacién, en la cual el objeto més
antiguo de la familia se traslada hasta la Universidad y se presenta el andli-
sis realizado a partir de la persona, el producto y el contexto, que finalmente
contribuye en la reflexion de la cultura material; en esta instancia final se abre
un espacio de didlogo y debate entre los participantes del proyecto y la comu-
nidad académica.

Conclusiones

Finalmente, se concluye que es viable realizar nuevas dindmicas en los pro-
cesos didacticos relacionados con la historia de los productos, que permiten
articular la historia familiar de los objetos, con las visiones presentes

de la cultura material. Asi mismo, cabe destacar la importancia de la ensefianza
y aprendizaje de la historia desde una perspectiva critica, que surge desde

la apropiacién de los objetos en el entorno méas inmediato, que en definitiva
dan como resultado la correlacién y reflexiéon con los procesos académicos.

Bibliografia y referencias documentales
Augé, M. (2000). El diserio y el antropélogo. Revista Experimenta, N° 32, 90-94.
Baudrillard, J. (2004). El sistema de los objetos. México D.F.: Siglo Veintiuno.

Equihua Zamora, L. (2015) El reino de los objetos. México D.F.: Universidad
Nacional Auténoma de México.

Martin Juez, F. (2008). Contribuciones para una antropologia del disefio.
México D.F.: Gedisa.

Munari, B. (1993). $Cémo nacen los objetos? Apuntes para una metodologia
proyectual. Barcelona: Gustavo Gili.

Norman, D. (2010). La psicologia de los objetos cotidianos. Barcelona: Edito-
rial Nerea.

Rodriguez Morales, L. (1995). E/ disefio preindustrial: una visién histérica.
México D.F.: Universidad Auténoma Metropolitana.

Rodriguez, D. (2006). ¢ Cémo mueren los objetos? Ideas sobre la estética en
el objeto de uso. Bogota D.C.: Universidad Nacional de Colombia.

Salinas Flores, O. (1992). Historia del disefio industrial. México D.F.: Trillas.
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La ensefianza del disefio: una reflexion
académica en la busqueda del elemento
diferenciador

Objetivos

» Reflexionar acerca de la ensefianza del disefio y su impacto en la potencia-
lizacién de las competencias diferenciadoras de los estudiantes, desde
la estrategia, el proceso y la metodologia.

» Analizar experiencias académicas significativas relacionadas con el proce-
so creativo, la tecnologia, el entorno digital, los nuevos lenguajes, campos
y modelos profesionales que surgen en el contexto particular de los paises
latinoamericanos.

Resumen

La propuesta propone considerar la ensefianza del disefio como un espacio
flexible, en constante intervencién, modificacion y exposicién. Ver el aula
como un lugar controlado de aprendizaje en todas las vias y con retroalimen-
tacién continua en donde el uso de las metodologias se torna un eje diferen-
ciador y la tecnologia un punto de apoyo para la generacion de soluciones
contextualizadas.

Desarrollo de la propuesta

En el marco del drea de la ensefianza del disefio, encontramos un problema
a la hora de iniciar la conceptualizacion y produccion del disefio, siendo cada
proceso de naturaleza particular. El problema de abordar la ensefianza-apren-
dizaje sin un modelo pédagdgico institucional adaptado, nos deja al margen
de la posibilidad de explorar profundamente en las competencias individuales
del estudiante: descubrir si tienen suficiencia académica para el desarrollo

de estructuras, estrategias y gestiones o si el potencial radica en la elabora-
cién de productos acabados con idoneidad técnica.

Con el planteamiento de la estrategia encontramos el punto de partida:

las necesidades y las ideas importantes. Se busca potenciar procesos

que tengan una propuesta de valor, es decir, lograr un incremento en

sus capacidades (comunicacionales y técnicas) para que las transformen

en un beneficio competitivo que les permita colocarse en los mercados
laborales y por otro lado, que el producto en si mismo se diferencie concep-
tual, funcional, estética y comercialmente. Registrar la evolucién del producto
durante su construccién y la transformacién del estudiante en la toma de
decisiones estratégicas, contribuye a detectar ese potencial diferenciador.
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La creacion de herramientas ajustadas que favorezcan en la sistematizacion
de las experiencias es relevante, como por ejemplo el ejercicio de “variables
cruzadas’, la participacion grupal para la integracién de ideas en la “pared
forrada” o las “cartas negras”, un juego adaptado para evaluar procesos de
‘identidad y marca”. Estas actividades se vuelven fundamentales en el anélisis
de los métodos y la eleccién de los enfoques.

Buscar puntos de reflexién y de discusién, posibilita contextualizar el proceso
de disefio. La tecnologia como herramienta, los nuevos lenguajes y el desa-
rrollo profesional, cambian répidamente con respecto a la economia, la socie-
dad, la situacién politica y la cultura de nuestras realidades latinoamericanas,
donde debemos adaptarnos para generar nuevas posibilidades de impacto.

Conclusiones

Es necesario repensar que la ensefianza del disefio genere sistematizaciones
viables y adaptadas a nuestros contextos y discursos sociales. De igual mane-
ra, se vuelve necesario generar consensos académicos con respecto a los
modelos de ensefanza empleados en las universidades. Vale la pena plan-
tearnos el problema de las soluciones de disefio descontextualizadas: écémo
generar oportunidades para que los estudiantes se diferencien y potencien
esos saberes particulares desde el disefio?

Bibliografia y referencias documentales

Acha, J. (2009). Introduccién a la teoria de los disefios. Ciudad de México:
Trillas.

Munari, Bruno. (2004) Cémo nacen los objetos. (10 Edic.) Edit. Gustavo Gili.
Barcelona.

Chaves, Norberto. (2001) E/ oficio de disenar. Propuesta a la conciencia criti-
ca de los que comienzan. Edit. Gustavo Gili. Barcelona, Espafa.

Hernandez, Franklin. (1998) Estética artificial. Edit. Mithoz. ITCR. San José,
Costa Rica.

Diseno especulativo como proceso
de aprendizaje creativo

Objetivos

» Promover la especulacion creativa como metodologia de trabajo para
la formacién de estudiantes investigadores en Disefio.

» Realizar un ejercicio de disefio especulativo a partir de una tematica basada
en el deterioro ambiental del departamento de Narifio, Colombia, para gene-
rar competencias creativas en los estudiantes.

» Utilizar procesos de fabricacién digital para proponer productos de disefio
especulativo y generar competencias digitales en los estudiantes.

Resumen

Todo proceso de disefio es un ejercicio de especulacion sobre el futuro,

y el disefio especulativo es la manera de promover este enfoque como proceso
creativo. En este proyecto se ha tomado como problematica la deforestacion
de bosque nativo en el sur de Colombia, y como futuro posible una ley nacio-
nal en el aflo 2041 donde se prohibe la explotacién de la madera. Se presenta
aqui los resultados obtenidos por parte del semillero de investigacion del grupo
Artefacto de la Universidad de Narifio.

Desarrollo de la propuesta

El disefio especulativo es una manera de ejercer la obligacion que tiene todo
disefiador de presentar una visién prospectiva de su realidad. Como lo estable-
cen Dunne & Raby (2013), este enfoque de disefio tiene como propdésito ayu-
darnos a ser consumidores mas exigentes, y animar a la gente a exigir méas de
la industria y la sociedad como consumidores criticos. Esto no significa que el
disefiador se halle en un plano moral superior, sino todo lo contrario, es un guia
que sefala el problema de estar demasiado sumido en el sistema de consumo
habitual. Asi, el disefio puede ayudar a crear conciencia de nuestras acciones
como ciudadanos-consumidores, y convertirnos en ciudadanos-visionarios.

La metodologia del disefio especulativo cuenta con tres momentos de trabajo:
i) identificar el presente critico; ii) proponer un futuro posible, y iii) realizar pro-
puesta especulativa. Para este ejercicio de disefio especulativo, se ha tomado
como problematica actual la deforestacion de bosque nativo en Colombia,

y especificamente en el sur del pais, en donde la madera es una materia prima
indispensable para numerosas cadenas productivas y de valor, y como futuro
posible, el afo 2041 en donde se expide una ley nacional que prohibe la explo-
tacion de madera como materia prima para consumo ornamental. La propuesta
creativa surge de este ambiente futurista donde los productos deben contener
un alto componente tecnoldgico y la reutilizacion de piezas de madera junto
con impresion 3D.
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Hasta el momento se han obtenido 4 propuestas de disefio elaboradas por
los estudiantes, en donde a partir de un corte transversal de arbol se han rea-
lizado diferentes disefios de mesas de sala con componentes en impresién
3D y tecnologia Biofotovoltaica (Bio-Photo-Voltaic, BPV).

El reto de disefio, en este caso es proponer una gran cantidad de productos
que tengan los mismos lineamientos de disefio a partir de un proceso de
especulacion sobre el futuro forestal tanto de la regién, como de otras partes
del mundo como el continente Europeo.

Conclusiones

El disefio especulativo es ante todo un proceso creativo centrado en

la reflexion. Tal vez lo mds importante de estos procesos en los talleres
creativos, es la facilidad con la cual los estudiantes se comprometen con

el proceso de investigacién para establecer el presente critico y el futuro
posible, y los resultados plastico-sensoriales que resultan de estos ejercicios
de encuadre creativos donde ademés se promueve la formacién de compe-
tencias digitales a través de la impresién 3D.

Bibliografia y referencias documentales

Auger, J. (2012). Speculative design, the domestication of technology and
the considered future. Doctoral Thesis of The Royal College of Art. London, UK.

Dunne, A, & Raby, F. (2013). Speculative Design. Design Fiction, and Social
Dreaming. MIT Press: London, England.

Hancock, T., & Bezold, C. (1994). Possible futures, preferable futures. The
Healthcare Forum Journal, 37(2), 23-29.

Henchey, N., & Burgess, D. (1987). Between Past and Future: Quebec Edu-
cation in Transition Paperback. Detselig Enterprises: Canada.

Kirby, D. (2010). The Future is Now: Diegetic Prototypes and the Role of
Popular Films in Generating Real-world Technological Development. Social
Studies of Science. 40(1), 41-70.

(N)o tempo do desenho. Espacos
de relacdo entre o sujeito e as dimensoes
sensiveis do espaco

Objetivos

» Reconhecer o valor pedagégico do Desenho analégico (desenho aqui en- Marta
tendido como ‘dibujo’ em espanhol) no contexto de uma sociedade digital. Cruz

» Compreender o Desenho, nos seus diferentes tipos/usos (desenho Escola Superigr
de observacao, desenho para o desenvolvimento do projecto e desenho de Arte e Design
para comunicac&o da solucéo projectual), como mediador da relagéo entre ~ ESAD

o sujeito e as dimensdes sensiveis do espaco.
» Enquadrar o ensino do Desenho analdgico no debate em torno do binémio
tradicdo/modernidade.

Resumen

Esta comunicagao assenta na exploragao de material pedagdgico reunido

em sala de aula no ambito da formacéo de 1° ciclo em Design de Interiores
na ESAD. Parte-se da importancia do Desenho analégico para o processo
pedagdgico em contexto do ensino do Design, distinguindo o Desenho envol-
vido no processo de projecto do Desenho envolvido no processo de obser-
vacao e andlise da realidade envolvente.

Em seguida, partilham-se abordagens pedagdgicas e estratégias de trabalho,
relacionando os tipos de Desenho identificados anteriormente.

Por fim, conclui-se acerca dos processos envolvidos, acerca do Desenho
como instrumento activador da relacao entre o sujeito e as dimensoes sensi-
veis do espago, e acerca do binémio tradicdo/modernidade no que se refere
ao ensino do Design.

Desarrollo de la propuesta

Nas ultimas duas décadas a actividade docente tem vindo a ser confrontada
com a geragao de estudantes mais digital de sempre. Os telemdveis, que
inicialmente representavam apenas uma potencial interrupgao da aula, sao
hoje os protagonistas de uma nova forma de pensar dos nossos estudantes,
caracterizada essencialmente pela permanente disponibilidade da informacéo,
pela rapidez de execucéo das tarefas e obtencado de resultados e pela simul-
taneidade dos estimulos/solicitacdes.

Para o processo de ensino/aprendizagem, estas caracteristicas do pensa-
mento contemporaneo materializam-se da seguinte forma:

_no desinteressse dos estudantes pela compreensao imediata e aprofunda-
da dos conteddos leccionados na aula, sendo essa compreensao remetida
preferencialmente para um tempo futuro

13
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_ naimpaciéncia dos estudantes relativamente a tarefas que exigem ser
realizadas in loco e durante um tempo prolongado, como o desenho de obser-
vacao

_ nadificuldade sentida pelos estudantes em prosseguir nas suas tarefas
sem distraccdes, mantendo os niveis de concentracéo necessarios ao bom
cumprimento das mesmas.

No contexto do ensino do Design, em concreto no ensino do Projecto e do
Desenho ao 1° e 2° ano de licenciatura em Design de Interiores, a situagao
acima descrita representa um grande desafio para o docente e uma grande
oportunidade para os estudantes. Para o docente as questdes referem-se so-
bretudo aos meios encontrados para convocar os estudantes para as tarefas
e aprendizagens propostas; para os estudantes, os desafios colocam-se ao
nivel da sua disponibilidade para aderir a dinamicas de trabalho que lhes sao
desconfortaveis e/ou desconhecidas, e em termos da sua validacéo prévia
dos exercicios, condigdo necessaria, e nos tempos de hoje indispensavel, para
a sua boa execucao.

Esta comunicacéo pretende contribuir para a reflexdo em torno destas ques-
toes, sublinhando o papel estratégico do Desenho analégico como:

_ elemento facilitador e esclarecedor dos processos creativos e projectuais
inerentes a formagao em Design

_instrumento privilegiado para activar a atencao, a perserveranga e a resilién-
cia dos estudantes em contexto de ensino/aprendizagem

_ e por fim, como poderoso operador das sinteses e andlises necessarias
a relagcao entre o sujeito e as dimensoes sensiveis do espaco

E uma reflexéo estruturada em torno dos binémios cor - luz, e forma - escala,
enquanto noc¢des fundamentais para organizar a relacéo do sujeito com o es-
paco, tanto no sentido da observagdo do meio envolvente, como a verificagdo
iterativa do Projecto.

Assim, serao apresentados trabalhos de estudantes que decorrem de estraté-
gias pedagdgicas vocacionadas para o trabalho sobre o espaco com recurso
aos binémios atrés referidos, a partir dos quais seréo debatidas as qualidades
do desenho analdgico, as exigéncias do seu ensino no tempo presente e as
estratégias encontradas para suplantar as dificuldades encontradas. Serao
apresentados desenhos executados na aula de Desenho, desenhos realiza-
dos autonomamente pelos estudantes e desenhos que integram o processo
de Projecto (aula de Projecto).

Conclusiones

As conclusdes seréo feitas acerca dos processos e estratégias envolvidos
no ensino/aprendizagem do Desenho e acerca dos resultados alcancados,
tanto na aula de Desenho como na aula de Projecto.

Seréa destacada a importancia do tempo envolvido na execucéo do Desenho
e a importancia do corpo simultdneamente instrumento e como referente,
elementos que polarizam a relacéo digital/analdgico.

No tempo que vivemos, e em que ensinamos a geracao mais digital de sem-
pre, sera o ensino do Desenho analégico uma estratégia pedagdgica anacro-
nica ou, pelo contrério, inovadora?

Bibliografia y referencias documentales

Molina, J. J. Gémez, (coord.) (2003). EI Manual del Dibujo. Madrid: Cétedra
Moling, J. J. Gémez, (coord.) (2005). Los Nombres del Dibujo. Madrid: Cétedra
Vieira, J. (1995). O Desenho e o Projecto séo o mesmo?
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La aplicacion del *corazonar” dentro
de la ensenanza de diseno

Objetivos

» Mostrar la importancia de la autoexploracién en las dimensiones fisica,
biolégica, psiquica, cultural, social e histérica dentro del aprendizaje
de disefio.
» Contraponer la ensefianza formal contra un autoaprendizaje basado
en el corazonar como una practica de descolonizacién del conocimiento.
» Evidenciar como el estudiante puede ir generando sus propios procesos
de autoaprendizaje lo cual impactara en su vida como profesional.

Resumen

Estudiar una carrera de disefio puede llegar a ser un proceso traumaético,
ya que el estudiante es constantemente retado y casi obligado a sobresa-
lir y mostrar su creatividad. Pero el proceso educativo es mucho més que
llenar de informacién, para poder crear buenos disefiadores, es importante
mirar al tiempo de ensefianza como un espacio de experimentacion, auto-
conocimiento, educacién de los sentidos, y encuentro con uno mismo.

Desarrollo de la propuesta

Al cursar una carrera en el ambito del disefio, el estudiante compite por ser
mas “creativo” y por sobresalir frente sus companeros que estén en igual-
dad de condiciones, lo que causa frustracién y un alto indice de desercién.
Ensefar Disefio, es preparar al estudiante para su vida futura, en una
carrera en dénde todo el tiempo seré retado y debe demostrar lo que

es capaz de hacer.

El proceso educativo debe ser mucho méas que llenar a un estudiante

de informacién, se debe entender que un ser humano integral involucra
una dimensidn fisica, biolégica, psiquica, cultural, social e histérica (Morin,
1999). Aplicados al disefo, la dimensién fisica y bioldgica permite conocer
los propios procesos, las horas de mayor productividad, la forma y rutina
de trabajo de cada persona; la psiquica permite entender los procesos
mentales, generando o adaptando metodologias propias para la resolucion
de un proyecto; el disefiador se nutre de la dimensién cultural, lo que ayuda
a generar un mejor disefio, ademas le permite tener un conocimiento sobre
el usuario al cual llegara el producto, pudiendo prever en cierta forma

a recepcion de su trabajo; finalmente la dimensién social e histérica permi-
ten entender al disefiador cémo funciona la sociedad, aprender de otros y
del pasado, y trabajar en comunidad.

En las culturas andinas se habla del “corazonar”, como un proceso de desco-
lonizacién del saber, donde el cuerpo, la mente, el corazén y el espiritu se ven
como una totalidad, lo cual se contrapone en cierta manera con la educacién
académica venida de la llustracién, donde es importante evaluar y cuantificar
en un proceso netamente mental. 6Cémo generar un corazonar en el aula?
46Coémo generar un proceso de ensefianza holistica que permita a un estu-
diante crecer como persona, conocerse y lo lleve a ser un buen profesional?

Uno de los procesos implementados dentro las carreras de Disefio

de la PUCE, es una dualidad entre un aprendizaje basado en problemas

y una experimentacion auténoma del estudiante bajo unos parametros esta-
blecidos. Ello permite que el estudiante descubra temas de su interés, permi-
tiéndole una exploraciéon y una investigacion profundas, procesos que son fun-
damentales en una carrera en la cual debemos estar permanentemente actualizados.

Esto se puede ver en materias de fundamentos de disefio, materias de aplica-
cién de herramientas, materias tedricas y en materias de titulacion, en dénde
la idea es resolver un problema de disefio, buscando una solucién (mente),
pero baséandose en objetos, temas o historias que individualmente generan
emocion a cada uno de los estudiantes (corazén). La parte espiritual segin
las culturas andinas se nutre al encontrar el motor personal, aquello que inspi-
ra al estudiante, para algunos es la musica, la pintura, para otros, un recuerdo
familiar, etc.

Por ejemplo en Taller de primer nivel, este proceso permitié el aprendizaje
de principios de disefio como ritmo, armonia y textura, teniendo como base
la cancién favorita del estudiante (espiritu), la escritura automética de histo-
rias fantdsticas basada en un recuerdo de su infancia (corazén), y en base

a ello la creacion de médulos y siper médulos que representen abstracta-
mente esta historia, ello, permitié generar un proyecto tridimensional utilizan-
do el ritmo. En otro caso en materias tedricas como Factores Humanos se
trabaj6 un “Taller de sentidos”, en dénde el estudiante pudo entender que si
bien la vista es el sentido mas desarrollado y de mayor importancia en

la sociedad actual, lo tactil, el gusto y el olfato también comunican, y pueden
ser usados para disefar.

Generar un clima de confianza en el aula, asignar lineamientos claros y estan-
dares alcanzables y superables, plantear un problema con cada ejercicio

y dar la oportunidad que el estudiante lo analice, y lo resuelva desde su indi-
vidualidad, investigando el tema por el gusto de hacerlo, aprendiendo nuevas
habilidades en el proceso, permite que el proceso educativo sea menos rigido,
y que la verdadera competencia no sea contra sus compafieros, sino contra sf
mismo, venciendo en el proceso sus propios limites y generando un auto-
descubrimiento.

El conocer sus propios gustos, debilidades y fortalezas asi como las de

sus companeros, permite al estudiante crecer como disefiador, integrar
distintos puntos de vista, generando un trabajo colaborativo interdisciplinario,
enriqueciendo asf el proyecto. La educacion en disefio va mas alld del aula,
es un proceso de aprendizaje constante que involucra cada aspecto de nues-
tra vida, un buen libro, una conversacion, un viaje, todo ello permiten crear
conexiones que nos pueden llevar a soluciones mas creativas y eficientes.

17



18

Conclusiones

Este proceso ha ayudado a los estudiantes a hacer una introspeccion sobre
ellos mismos, ha permitido que aprendan que el Disefo se alimenta de

la interdisciplina, y que sus experiencias de vida los ayudan a enriquecer

su trabajo, al proveerlos de un amplio bagaje de recursos a los cuales acce-
der, para solucionar problemas de disefo.

Si bien estamos en una sociedad donde la educacién se ve solo como

un proceso mental, es importante ver la ensefianza del disefio como un
proceso que debe involucrar otras dimensiones, lo que nos permite formar
no solo profesionales sino también seres humanos equilibrados, que no se
quedan solo con lo aprendido sino que buscan e indagan hasta formar su
propio camino y generan soluciones eficaces y creativas.
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Madrid es mi tipo. Written World, un proyecto
para poner en valor la tipol\%raﬁ'a madrilena
en el entorno de la Plaza Mayor.

Objetivos

» Responder desde la Escuela Superior de Disefio al encargo del Ayunta-
miento de Madrid para la puesta en valor de la tipografia madrilefia
en el entorno de la Plaza Mayor

» Actualizar y poner en préctica un modelo de estudio, difusién y creacién
de la grafica en el espacio publico para ser aplicado en el nuevo proyecto
Written World

Resumen

Durante el curso 2016-2017 estudiantes de disefio grafico de la Escuela
Superior de Disefio y sus profesores, trabajaron por invitacién del Ayunta-
miento de Madrid para poner en valor la tipografia en el entorno de la Plaza
Mayor, en el marco de la celebracién de su 400 aniversario.

Se aplicé y actualizé un método ya utilizado en proyectos anteriores para
estudiar la gréfica en los espacios publicos. Se recorrieron las calles

de la zona para identificar los signos antiguos mas distintivos y se investigd
sobre su historia y caracteristicas. Para ponerlos en valor, se disefi¢ un itine-
rario a modo de paseo tipografico. A partir de los rétulos antiguos identifica-
dos, se desarrollaron varias propuestas de disefio innovadoras.

Durante el curso siguiente se diseiié una guia impresa con el recorrido,

que se reflejé ademas en el primer prototipo de la pagina web del proyecto
Written Wold, un proyecto internacional que dispondra de una plataforma

con una base de datos de rétulos del mundo, actividades para su difusién

y fomento de la creacién de mejores formas de comunicar en los espacios publicos.

Desarrollo de la propuesta

En la Escuela Superior de Disefio de Madrid consideramos que los signos
especificos con los que marcan sus espacios publicos las diferentes cultu-
ras del mundo son un valioso patrimonio cultural, un elemento esencial en
la definicién y expresién de la identidad de un lugar y un factor clave en su
legibilidad, habitabilidad y disfrute. Sin embargo, los rétulos y otros signos ca-
racteristicos estan desapareciendo a gran velocidad en todas partes para ser

1 “Una de las cosas que trato de ensefar a mis estudiantes es que la base histdrica no
excluye ser contemporaneo. El futuro no es lo contrario del pasado. Intento que imaginen
que este trabajo tiene raices profundas que se extienden en la tierra, para poder construir
algo sustancial y duradero. Porque de lo contrario se lo llevaria el viento” Tobias Frere-Jo-
nes, tipografo, 2014

Belén
Gonzalez Riaza

Escuela Superior de
Diseno de Madrid

19



20

sustituidos por marcas globales y signos homogeneizados, a menudo

de pléstico y de baja calidad. Estilos tradicionales, artesanias, materiales
y técnicas, asi como las huellas de la memoria colectiva y la historia estan
desapareciendo con estos signos.

Creemos que es esencial tomar medidas para proteger la riqueza de este
patrimonio grafico, como base desde la que incentivar los procesos de investi-
gacion y creacion de mejores formas de comunicar en los espacios publicos.
La conciencia de la responsabilidad del disefiador en el disefio, mantenimien-
to y calidad de los espacios publicos debe fomentarse desde la escuela, para
que los nuevos profesionales sean actores que contribuyan a hacer posibles
los cambios que nuestro entorno necesita.

Algunos profesores hemos llevado a cabo, junto con nuestros estudiantes,
diferentes proyectos relacionados con este tema desde Written Europe,

que fue el primero que coordinamos desde el afo 2003. Actualmente trabaja-
mos en la creacién de una nueva plataforma, Written World, que sera
una herramienta Util para la catalogacién y valorizacién colectiva de este patri-
monio en peligro de extincién, con el objetivo de celebrar, promover y preser-
var mejor su diversidad. Esta plataforma incluird una base de datos

de los mejores rétulos de todo el mundo y serd un espacio compartido para

la experimentacion e investigacion de nuevos significados, formas y materiales
para futuros signos.

Durante el curso 2016-2017 estudiantes de disefio grafico de la escuela
y sus profesores, Miguel Ochando Pérez y Belén Gonzélez Riaza, trabajamos
sobre la tipografia en el entorno de la Plaza Mayor por invitacién del Ayunta-
miento de Madrid, en el marco de la celebracién del 400 aniversario
de la plaza.

Se aplicé un método de tres fases, Registro-Valorizacién-Creacién, ya utiliza-
do en proyectos anteriores para estudiar la grafica en los espacios publicos,
actualizdndolo con el objetivo de redefinir un modelo replicable

en otros lugares.

En la primera fase se recorrieron las calles de la zona para identificar
los signos antiguos mas distintivos e investigar sobre su historia y caracteristi-
cas, de acuerdo con un esquema de campos disefiado para la base de datos.

En la segunda fase se creé un itinerario tipogréfico para invitar a otras
personas a conocer y valorar estos signos.

Por ultimo los estudiantes disefiaron diferentes elementos a partir
de los rétulos seleccionados, desde fuentes tipograficas a intervenciones
de caracter méas experimental.

Durante el curso siguiente se sumaron al proyecto los profesores Ivan Huel-
ves lllas y Carlos Aparicio de Santiago y los estudiantes Carlos Font Ledn

y Sonia Garcia de Mateos. Se disefié una guia impresa con el recorrido tipo-
gréfico y el primer prototipo de la plataforma para el proyecto Written Wold.

Conclusiones

El encargo del ayuntamiento sirvié de punto de partida para la revisiéon de

un modelo de trabajo y la puesta en marcha del proyecto Written World,

con el objetivo de contribuir a la identificacién, registro y proteccién de los
mejores rétulos especificos de los distintos lugares del mundo y a la recupe-
racion de la calidad, el cuidado y la atencion al detalle en la creacidn

de las formas de comunicar en los espacios publicos.

Written World es un proyecto internacional que utilizara una plataforma
desarrollada en colaboracién con la Escuela de Telecomunicaciones

de la Universidad Politécnica de Madrid. Incluird una base de datos de rétulos
del mundo y actividades para su valorizacién. También servira para el fomento
de mejores formas de comunicar en los espacios publicos. Sera gestionado
por una red internacional de escuelas de disefio que trabajarén a su vez

con sus propios colaboradores locales. En Madrid se coordinarén diferentes
centros educativos con el ayuntamiento y otros profesionales e instituciones.

Esta experiencia es un ejemplo de cémo una escuela de disefio puede
contribuir junto con otros actores a la busqueda de soluciones a problemas
complejos.
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