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Beatriz  
Amann

Departamento Diseño de 
Producto, IED  
Madrid, España

Proyecto IED Madrid – IFASSEN: aunando 
artesanía y diseño desde la innovación 
para el impacto social

Objetivos

 » Diseñar para el desarrollo social
 » Abordar proyectos reales como innovación del modelo pedagógico en 

diseño
 » Incidir positivamente en el ciclo de vida de un producto
 » Aunar al diseñador con el artesano
 » Entender todos los actores participantes en un proceso de diseño: usuarios

Resumen

El Proyecto IED Madrid – IFASSEN se plantea como colaboración entre estu-
diantes de Diseño de Producto y una asociación de artesanas de Marruecos 
–IFASSEN– que utiliza material de desecho (bolsas de plástico, residuo textil, 
lana) para producir y comercializar en Europa nuevos objetos. Este proyecto 
es un ejemplo que aúna emprendimiento, innovación en diseño aplicado a 
técnicas artesanas tradicionales, nuevas formas pedagógicas, y la búsqueda 
de la sostenibilidad circular a todo nivel –medioambiental, social, económica, 
territorial y cultural- en una economía circular que genera impacto socioeco-
nómico en el usuario que más lo necesita (en este caso, las artesanas).

Desarrollo de la propuesta

Formas de comunicación, nuevas tecnologías, inteligencia artificial…también 
el cambio climático, el problema de los residuos a nivel global; El mundo está 
cambiando, con un ritmo harto más acelerado que antaño. Surgen maravillo-
sas oportunidades, por el avance del conocimiento, más en paralelo encontra-
mos problemas de contaminación y consumo que pueden terminar con el pla-
neta tal y como lo conocemos. En este escenario, y con los retos propuestos 
para 2030 por las Naciones Unidas para el desarrollo sostenible, el diseñador 
–en nuestro caso, el estudiante de diseño- adquiere gran importancia como 
persona que puede resultar en agente de cambio de lo que le rodea.

En la Escuela de Design del IED Madrid entendemos que el diseñador que 
debemos formar es un diseñador comprometido con su entorno, conocedor 
y consciente de las problemáticas sociales, medioambientales, económicas, 
culturales y territoriales que lo rodean, para poder detectar oportunidades de 
impacto positivo en la sociedad.

Para lograr este propósito, como formadores, una de las vías de evolución del 
modelo pedagógico que hemos puesto en marcha es plantear al estudiante 
retos reales, problemáticas concretas a las que tiene que enfrentarse con toda 
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la responsabilidad de la persona que participa en un proyecto con implicacio-
nes para otras personas –usuario productor y usuario consumidor-, sin olvi-
dar la visión estratégica del diseño. En estos proyectos, el futuro diseñador 
tiene que realizar una auténtica inmersión en el entorno que se le plantea, 
investigando, conociendo a los usuarios en profundidad, experimentando en 
primera persona el punto de partida,… para poder detectar nichos de oportu-
nidad y abordar posibles soluciones, de manera real –más allá del papel.

Como ejemplo de esta dinámica pedagógica, presentamos el Proyecto 
IED Madrid – IFASSEN, en el que la sostenibilidad circular a todo nivel –
medioambiental, social, económica, territorial y cultural- se plantea a partir 
de la colaboración entre los estudiantes de Diseño de Producto y un grupo 
de artesanas de Marruecos –asociación IFASSEN- que utiliza material de 
desecho (bolsas de plástico, residuo textil, lana) para producir y comercializar 
en Europa nuevos objetos. Este proyecto, ya en fase de estudio de viabilidad 
para su producción y comercialización, representa la oportunidad de aprendi-
zaje a partir de una experiencia real que enfrenta al alumno a problemáticas 
reales, sobre las cuales sus decisiones tendrán consecuencias reales. Así, la 
experiencia aúna la capacitación a distintos niveles: emprendimiento, enten-
dimiento de la economía circular y del papel fundamental del diseñador como 
agente de cambio positivo, y asunción de la necesidad de impacto socioe-
conómico real sobre el usuario más desfavorecido (en este caso, las propias 
artesanas).

Conclusiones

La realidad que nos rodea precisa de nuevas respuestas y modos de mi-
rar. En el marco de la formación en diseño, se presenta como necesidad la 
innovación en el modelo pedagógico en base a preparar al estudiante para 
participar como agente de cambio de las necesidades de sostenibilidad que 
se plantean. El proyecto que se presenta ejemplifica una estrategia educativa 
basada en la participación del alumno en retos reales para su capacitación 
a distintos niveles: emprendimiento, entendimiento de la economía circular 
y del papel fundamental del diseñador como agente de cambio positivo, y 
asunción de la necesidad de impacto socioeconómico real sobre el usuario 
más desfavorecido (en este caso, las propias artesanas).

Bibliografía y referencias documentales 

Asociación IFASSEN. https://www.ifassen.com/

United Nations (2015). Sustainable Development Goals. https://sustainable-
development.un.org/?menu=1300

Hanington, B., Martin, B. (2012). Universal Methods of Design. Londres: 
Rockport

La visualización de la información en el 
aprendizaje del diseño gráfico. 

Objetivos

 » Considerar, desde el ámbito tecnológico, la pervivencia del modelo pedagó-
gico de la Bauhaus en el aprendizaje del Diseño Gráfico.

 » Describir la influencia de las Tecnologías de la Información y la Comunica-
ción (TIC) en el perfil profesional del diseñador gráfico.

 » Determinar el potencial de la Visualización de la Información (VI) para crear 
recursos didácticos en estudios superiores de Diseño Gráfico.

Resumen

Analizamos las posibilidades de la Visualización de la Información (VI) en 
el aprendizaje del Diseño Gráfico, como respuesta al impacto cognitivo de 
las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). Principalmente, 
considerando el papel de la interacción en el actual perfil de este profesional 
desde la perspectiva del acceso, procesamiento y gestión de la información. 

Desarrollo de la propuesta

Hace apenas un siglo, la Bauhaus instauró las bases del Diseño Gráfico. Su 
axioma “la forma sigue a la función” era la fuerza motriz que dirigía la meto-
dología proyectual del proceso de diseño, donde el objeto se analizaba desde 
un tratamiento externo (Cross, 2011). Actualmente, encontramos continuidad 
en su ideal humanista de participación en la sociedad a través del diseño, 
creando objetos útiles y bellos. Pero, tras la incorporación de las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación (TIC), la profesión ha evolucionado del 
diseño gráfico al diseño de la comunicación, cobrando relevancia el concep-
to de interacción. Ésta ha desplazado el foco del problema de diseño de los 
objetos físicos al diseño de la información centrada en el usuario (UCD). Por 
otro lado, el impacto cognitivo de las TIC ha modificado la manera de procesar 
los datos en paralelo, acceder y visualizar la información en un orden no lineal 
(Kraidy, 2002). 

De estas preocupaciones surgen un nuevo pensamiento sobre el proceso de 
diseño y direcciones de práctica profesional diferentes al modelo pedagógico 
establecido por la Bauhaus. Las TIC conllevan transformaciones en el conoci-
miento que requieren otras habilidades para el experto en diseño y metodolo-
gías de enseñanza-aprendizaje dirigidas principalmente a aspectos cognitivos 
y no a materiales, herramientas y técnicas. La finalidad del diseño persigue 
la resolución de problemas y la actividad reflexiva pasa por la acción donde 
hacer y pensar son complementarios (Buchanan, 2001) acentuando el proceso 
de visualización y el diseño como construcción de representaciones (Visser, 
2006). 
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Departamento de Medios 
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Asimismo, su enfoque individualista del aprendiz ha quedado reemplazado 
por la necesidad de trabajar en equipos multidisciplinares en proyectos mul-
timedia. 

Por otra parte, la interactividad abre nuevos campos para el análisis a partir 
de visualizaciones y espacios de relación entre datos y usuarios. Los dise-
ñadores gráficos han desmontado la estructura de la retícula clásica de la 
Bauhaus en favor de una organización reticular que refleja el mundo tecno-
lógico y la interactividad digital (Timothy, 2004), incorporando una estética 
basada en los datos (Shaoqiang, 2017). La digitalización y cuantificación de 
la sociedad ha impulsado el “argumento por números” (Benoit, 2019), con un 
creciente interés en cómo el ser humano procesa la información a través de 
la visualización. 

Como respuesta a estos requerimientos, la Visualización de la Información 
(VI) (Bederson & Shneiderman, 2003), ofrece numerosas posibilidades para 
adecuar las estrategias docentes a los parámetros de las TIC (Cabero-Alme-
nara, 2015).  La VI  es una poderosa herramienta interactiva para el análisis y 
gestión de la información y permite su empleo en actividades colaborativas. 
No cabe duda del valor de la interacción en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje y la VI favorece su desarrollo. Su extensión a ámbitos distintos al cien-
tífico (Liu, Cui, Wu, & Liu, 2014) hace posible el uso de recursos online de VI1 
(Dürsteler, Blat, & Cornellà, 2003) en estudios superiores de Diseño Gráfico. 
Por ejemplo, como soporte para la gestión de proyectos2 o de contenidos en 
Diseño web3 gracias a su capacidad para fortalecer habilidades analíticas 
percibiendo de manera rápida patrones y tendencias en los datos. 

Conclusiones

El paradigma tecnológico conlleva transformaciones en el procesamiento de 
la información y cuestiones cognitivas que han desplazado el modelo pe-
dagógico de la Bauhaus en lo relativo a su concepto de objeto. La VI es un 
recurso didáctico muy apropiado para la actual enseñanza-aprendizaje del 
Diseño Gráfico por su carácter interactivo y su potencial para la amplificación 
del conocimiento.

Bibliografía y referencias documentales 

Bederson, B. & Shneiderman, B. (2003). The craft of information visualization: 
readings and reflections. Recuperado de http://0-www.sciencedirect.com.
cataleg.uoc.edu/science/book/9781558609150

Benoit, G. (2019). Introduction to Information Visualization: Transforming 
Data into Meaningful Information. Rowman & Littlefield.

Buchanan, R. (2001). Design Research and the New Learning. Design Is-
sues, 17(4), 3-23. https://doi.org/10.1162/07479360152681056

Cabero-Almenara, J. (2015). Nuevos retos en tecnología educativa.

1 Destacamos D3.js, una biblioteca de JavaScript para producir, a partir de datos, info 
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2 Por ejemplo, Google Fusion Tables.
3 A partir de herramientas de VI como Bubble my Page o Wordclouds.

Cross, N. (2011). Design Thinking: Understanding How Designers Think 
and Work. Recuperado de http://www.bloomsbury.com/uk/design-thin-
king-9781847886361/

Dürsteler, J. C., Blat, J., & Cornellà, A. (2003). Visualización de información: 
una visita guiada. Barcelona: Gestión 2000.

Kraidy, U. (2002). Digital Media and Education: Cognitive Impact of Informa-
tion Visualization. Journal of Educational Media, 27(3), 95-106. Recuperado de 
/p/97505/

Liu, S., Cui, W., Wu, Y., & Liu, M. (2014). A survey on information visualiza-
tion: recent advances and challenges. Visual Computer, 30(12). https://doi.
org/10.1007/s00371-013-0892-3

Shaoqiang, W. (2017). Infografía: Diseño y visualización de la información. 
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Timothy, S. (2004). Diseñar con y sin retícula (Edición: 1; M. D. Freire, Trad.). 
Barcelona: Editorial Gustavo Gili, S.L.

Visser, W. (2006). Designing as Construction of Representations: A Dynamic 
Viewpoint in Cognitive Design Research. Human-Computer Interaction, 
21(1), 103-152. Recuperado de https://hal.inria.fr/inria-00117249
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Las narrativas de creación artística 
contemporánea como territorio de 
exploración para el diseño

Objetivos

 » Ante el binomio tradición/modernidad nos planeamos los siguientes objeti-
vos docentes:

 » Un acercamiento al posicionamiento docente en arte y diseño, planteando 
la primacía del verbo aprender sobre la acción de enseñar.

 » El trabajo por proyectos como respuesta coherente a la diversidad indivi-
dual y colectiva, así como a la complejidad multicultural.

 » El desarrollo de ejercicios de introspección, observación, recuerdo e impro-
visación, como formas de conocimiento personal y fuentes de producción.

 » La apertura al territorio como construcción relacional entre el sujeto y el 
mundo que lo habita y lo transforma.

 » La inclusión y participación delos receptores, espectadores y/o usuarios 
como protagonistas delos procesos.

 » La aceptación de lo transdisciplinar como necesidad docente y herramien-
ta profesional en ámbitos creativos.

Resumen

Se presenta una experiencia docente para el desarrollo de proyectos de 
diseño desde un enfoque transdisciplinar, apoyado en herramientas proce-
suales de creación artística contemporánea. Se incide en la exploración del 
territorio circundante, en la sensorialidad de las vivencias y la corporalidad, 
buscando tomar conciencia de necesidades sociales esenciales abordándo-
las con innovación y creatividad.

Desarrollo de la propuesta

Presentamos una experiencia de innovación docente implementada en el 
aula universitaria con alumnado de los grados de diseño, arte y arquitectura, 
en el contexto académico de la enseñanza de competencias profesiona-
les. La experiencia se encuadra dentro del marco de trabajo que plantea la 
universidad, que aborda las competencias profesionales de forma transversal 
para diversos estudios de grado, construyendo una comunidad educativa 
transdisciplinar.

A nivel docente, la propuesta que presentamos es el resultado de una tra-
yectoria compartida desde hace cinco años por sus autoras, profesionales en 
activo provenientes de los campos del arte y arquitectura: ambas trabajamos 
en común los ejes de la reflexión estética y la acción creativa, desde el diálo-
go de teoría y práctica.

A nivel pedagógico, operamos como guías acompañantes de los procesos, 
destacamos la participación del alumnado y su diversidad como grupo activo 
en la exploración y construcción del hilo conductor del proyecto, pues son 
ellos y ellas quienes lo construyen expresando sus carencias, deseos y nece-
sidades.

A nivel metodológico, operamos explorando procesos que se pueden tras-
ladar desde su origen artístico a otros campos de acción. A tal efecto, el 
escenario conceptual de la propuesta se conforma en base a la intersección 
de tres dimensiones: lo vital, lo estético y lo creativo. Así, partiendo desde 
la experiencia vital y estética, y de su dimensión creativa, migramos hacia el 
mundo diseño.

A nivel experiencial, proponemos en una primera etapa una serie de ejerci-
cios que favorecen el trabajo consciente sobre la experiencia vital y la memo-
ria, base vivencial fundamental en la que se enraíza la reflexión conceptual, 
conectando así lo sensible, lo emocional y lo inteligible. Como resultado de 
estos ejercicios, se delimita un posible campo de acción, una visión conver-
gente, un contexto de experiencias y posible nicho de exploración creativa.

A nivel creativo, en una segunda etapa, aparecen expresiones de dichas 
experiencias, surgen conexiones, asociaciones, dinámicas y acciones crea-
tivas que se encaminan, desde sus cuerpos, hacia una acción proyectual 
transformadora del territorio que les rodea. Los resultados de esta etapa nos 
muestran que se han descubierto nuevas narrativas -territorios fértiles de ex-
ploración para el campo del diseño- desde los procesos de creación artística 
contemporánea.

A nivel proyectual, estas acciones son finalmente el germen que sustenta el 
propósito de un proyecto que implica un compromiso de transformación de 
la realidad, pues el diseño es -en todas sus vertientes- una poderosa herra-
mienta de acción y trasformación de la misma. 

A nivel investigador, concluimos que los códigos creativos del arte contem-
poráneo –comprometido, plural y diverso, procesual y contextual, social y 
político, han resultado enriquecedores de la docencia en el campo del diseño. 
Afrontar este diálogo desde el mundo de los sentidos, implica desarrollar la 
expresión en lenguajes múltiples, evitando la hegemonía de lo verbal. La ma-
yor ambigüedad y la riqueza de éstos, trasforma las posibilidades de diseño 
de un producto final que se revela inicialmente, como impredecible.

Conclusiones

Se ha observado la viabilidad de integrar conocimientos de campos diversos 
en torno a un proyecto común desde un enfoque transdisciplinar, teniendo 
en cuenta lo individual y lo colectivo en el desarrollo de los procesos crea-
tivos. Así, frente a las tradicionales discusiones disciplinares, valoramos que 
se trasladen y trasvasen entre campos diversas estrategias, capacidades 
y conocimientos enriqueciendo los procesos de diseño desde un discurso 
contemporáneo.

Clara Eslava
Alba Soto 

Universidad Antonio de 
Nebrija. 
Madrid, España

#Palabras clave: 
creación, 
contemporánea, 
transdisciplinar, 
contextual, experiencial



El talento y el oficio_ 1514 _El talento y el oficio

Bibliografía y referencias documentales

Ardenne, Paul. Un Arte Contextual. Murcia: CENDEAC, 2006

Berzbach, Frank. Psicología para creativos. Primeros auxilios para conservar 
el ingenio y sobrevivir en el trabajo. Barcelona: Gustavo Gili, 2013

Bourriaud, Nicolas. Estética relacional. Buenos Aires: Adriana Hidalgo, 2008

Dewey, John. El arte como experiencia. Barcelona: Paidós, 2008.

Ferrando, Bartolomé. Arte y cotidianeidad hacia la trasformación de la vida 
en arte. Madrid: Árdora Ediciones, 2012.

Guasch, A. María, Arte y globalización. Bogotá: Univ. Nac., 2004

Ingold, Tim. La creatividad que se experiencia. Innovación e Investigación en 
Arquitectura y Territorio. 2016, 5.

Jauss, Hans R., (2002). Pequeña apología de la experiencia estética: teoría 
y práctica de la educación lingüística, Barcelona. Paidós Ibérica. 

Ka, Allan. La educación del des-artista. Madrid. Árdora Ediciones, 2007.

Lipovetsky, Gilles. La estetización del mundo. Barcelona.  Anagrama, 2015

Zafra, Remedios. El entusiasmo. Precariedad y trabajo creativo en la era 
digital. Barcelona.  Editorial Anagrama, 2017.

La recuperación de la experiencia del 
taller como metodología transformadora 
de la práctica en conocimiento

Objetivos

 » Establecer interés en el alumnado por técnicas manuales de taller de tal 
forma que vean sus posibilidades creativas y las apliquen autónomamente 
en las asignaturas.

 » Crear un grupo de reflexión entre el profesorado sobre la relación de co-
nocimientos teóricos y prácticos en el diseño y la generación de diferentes 
formas de integrarlos en la docencia.

 » Integrar mejor la teoría y la práctica en la docencia, fomentando prácticas 
reflexivas y evitando los juicios subjetivos que sirven de justificaciones 
vacías y superficiales. 

 » Generar iniciativas autónomas en el alumnado a través de la difusión públi-
ca de sus trabajos.

Resumen

En este proyecto se han incorporado diversas técnicas de taller en la realiza-
ción de trabajos prácticos con el objetivo de integrar mejor los conocimientos 
teóricos explicados. Estas técnicas tradicionales, combinadas con las herra-
mientas digitales, transmiten matices conceptuales difíciles de lograr de otra 
manera. Además, la tutorización en el taller orientó al estudiante a tomar un 
papel activo mediante la reflexión sobre su propia práctica, sobre la adecua-
ción de sus elecciones gráficas.

Desarrollo de la propuesta

La práctica del diseño se caracteriza por necesitar de amplios conocimien-
tos teóricos que provienen de diferentes disciplinas para su buen desarrollo 
profesional, y de amplios conocimientos que desarrollan habilidades, no 
siempre explícitas, y que vienen determinadas en gran medida por tratar con 
un objeto complejo: necesidades humanas que se han de resolver mediante 
la intervención en los significados, los objetos y los servicios con los que los 
sujetos interactúan. 

Su origen histórico está ligado a las artes y a la arquitectura, disciplinas en 
las que tanto los principios teóricos como la práctica son fundamentales. Con 
el paso del tiempo, parece seguir habiendo una brecha cualitativa entre am-
bos ámbitos, lo que ha mantenido una continua discusión sobre cuánto hay 
de teórico y cuánto de práctico en el diseño. 

Este debate se ha visto alimentado por varias circunstancias: el carácter de 
disciplina práctica del diseño es innegable. Pero la práctica no reflexiva opera 
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como una conjetura, de forma intuitiva, y, en ocasiones, emitiendo juicios 
subjetivos que sirven de justificaciones vacías y superficiales. 

Las herramientas informáticas ocultan a veces que el diseño no es la imagen, 
sino la idea mental y el proceso gráfico y conceptual asociado que ha hecho 
nacer la imagen. Según Norberto Chaves, la retroalimentación entre la idea 
y su representación permite materializar, corregir y mejorar el diseño. Pero 
la tecnología ha permitido que la retroalimentación se haga de forma veloz y 
precisa, precisión que crea en el inexperto la sensación de que el producto 
está acabado. La imagen puede lucir perfecta o “acabada”, pero esto no re-
fleja su adecuación. Al contrario, puede ocasionar la ilusión óptica que llegue 
a invertir la relación entre diseño y tecnología: el diseño se transforma en un 
medio de exhibición de las posibilidades de la tecnología. Como resultado de 
la aplicación de programas informáticos al ámbito del diseño, valiosas propie-
dades como la rapidez y la calidad de la imagen se han vuelto en contra del 
tiempo necesario para desarrollar la actividad proyectual, la elaboración de la 
idea de diseño. 

El taller es el lugar donde el estudiante se encuentra con los límites efecti-
vos de su producto de diseño. Y es el lugar donde el docente lo conduce a 
estrategias de descubrimiento de soluciones óptimas, forzando la reflexión 
consciente sobre su práctica. Esta reflexión es tanto teórica, preguntándose 
por las condiciones de existencia del hecho analizado, como técnica, valoran-
do el grado de ajuste de las decisiones tomadas al problema que se ha de 
resolver. 

Teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto consistió en la incorporación de 
diversas técnicas de taller (risografía, collage manual, papercraft, estarcido, 
etc.) en la realización de trabajos prácticos en varias asignaturas del grado en 
Diseño. 

Conclusiones

Las técnicas de taller utilizadas (papercraft, risografía, …) han permitido a 
los estudiantes aprender nuevas posibilidades creativas que aportan valor y 
significados a su trabajo gráfico, les ha enfrentado a la dificultad de resolver 
problemas gráficos con técnicas que no conocían y les ha permitido difundir 
su trabajo de diversas formas y sobre diferentes soportes (exposición, redes 
sociales, y pancartas en una manifestación). 
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Sinergias entre gastronomía y  
diseño cerámico

Objetivos

Potenciar las sinergias creativas que surgen al trabajar en equipos de diseño 
interdisciplinares, planteando propuestas innovadoras dentro del campo del 
diseño de vajillas para restaurantes de vanguardia.

Crear las condiciones para promover enriquecimientos curriculares y de or-
ganización, creativas y flexibles entre el alumnado de cerámica y hostelería.

Resumen

Este proyecto de investigación e innovación educativa consistente en el 
diseño y producción de una vajilla cerámica por el alumnado de la Escuela de 
Arte y Superior de Diseño  de Castellón, para su uso en el restaurante peda-
gógico del Centro Integrado de Formación Profesional Costa de Azahar.

Desarrollo de la propuesta

La Bauhaus, referente internacional de la arquitectura, arte y diseño del siglo 
XX, sigue siendo, 100 años después de su creación, icono indiscutible para 
las Escuelas de Diseño y un punto de inflexión hacia nuevo modelo configu-
rado como espacio para la investigación, la experimentación, la enseñanza y 
la creatividad.

Hoy, en un contexto diferente, complejo y disruptivo, observamos cómo la 
revolución tecnológica digital genera en la sociedad nuevas expectativas y 
demandas que suponen, igualmente, nuevos retos para las enseñanzas en 
las escuelas de diseño. La figura del profesor como docente, como investi-
gador y también como gestor, subyace en toda idea de proyecto de mejora 
de futuro para estas enseñanzas. Somos conscientes de que esta sociedad 
necesita futuros diseñadores con una visión ajustada a esta nueva realidad 
social y al papel que el diseño puede desempeñar en las mismas. Nuevos es-
cenarios, en los que se asumen nuevos roles y en donde se precisa trabajar 
de manera colaborativa en equipos interdisciplinares.

El propósito de esta comunicación es mostrar un proyecto de investigación 
e innovación educativa, “Sinergias entre Gastronomía y Diseño Cerámico”, 
desarrollado durante el curso 2017-18 que aborda el desafío de la vajilla del 
siglo XXI. Diseños funcionales que tengan en cuenta las necesidades de los 
promotores del mundo de la restauración y dinámica del personal (cocineros, 
camareros, personal de sala) pero también diseños creativos adaptados a 
las necesidades de una nueva cocina, Food Design. Unas vajillas que hablen 
el mismo idioma que las creaciones culinarias y que permitan construir una 
experiencia gastronómica integral.
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En este sentido, citar a Ferrán Adrià y El Bulli como uno de los experimentos 
creativos más interesantes de las últimas décadas en el mundo de la gas-
tronomía. Como Alberto Peñalver señala, Ferrán Adrià es un cocinero que 
piensa como diseñador, que se vale de metodologías propias del mundo del 
diseño, trasponiendo sus procesos y herramientas a las particularidades del 
universo gastronómico. Con Adrià se transforma radicalmente la gastrono-
mía moderna enfrentándose a nuevos desafíos a los que se suma la vajilla 
cerámica: la interrelación con otras disciplinas, la investigación como motor 
creativo, el uso de las nuevas tecnologías, la reflexión conceptual de las 
propuestas, la experimentación, la estimulación de los cinco sentidos. Todo 
sujeto a revisión, todo susceptible de mejora.

El arte culinario de vanguardia exige sinergias y por ello se recurre a renom-
brados artesanos ceramistas y diseñadores como Martín Azua, Luis Eslava, 
Ana Roquero, Gemma Bernal, Andrea Carulla, Cenlitrosmetrocadrado, Santos 
Bregaña, Cookplay..

Con el proyecto Sinergias, pretendíamos activar el talento de futuros dise-
ñadores y cocineros proponiendo una experiencia de investigación y ex-
perimentación colaborativa en equipos interdisciplinares. Para ello hemos 
contado con el apoyo de diferentes instituciones, asociaciones profesionales, 
empresas y profesionales del mundo del diseño y la gastronomía. Destacan-
do entre las acciones emprendidas, las conferencias de José Piñero y Oriol 
Castro, la visita a Porvasal  y la presentación del trabajo realizado en la Nit de 
l’Art de Castelló 2018 donde se sirvió un cóctel en el que el espectador formó 
parte activa de la experiencia sensorial. 

Conclusiones

Sinergias ha significado una mejora significativa en la calidad de la enseñan-
za pues, a través de metodologías creativas, flexibles y trabajo colaborativo, 
ha promovido enriquecimientos curriculares y la adquisición de las compe-
tencias necesarias  que demanda el diseño de una vajilla cerámica en el 
siglo XXI: iniciativa, experimentación, creatividad, investigación, planificación, 
organización y gestión de equipo.
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Espanta la Por,  
vistiendo al imaginario valenciano

Objetivos

 » Recuperar los monstruos olvidados de la literatura popular valenciana y 
darlos a conocer el día de Todos Santos. 

 » Reivindicar el imaginario Valenciano del miedo frente a figuras adoptadas 
actualmente de otras culturas. 

 » Difundir y fomentar la lectura.
 » Trabajar la emoción del miedo en el ciclo de infantil.
 » Diseñar y construir el vestuario y la caracterización de 9 monstruos de la 

cultura popular valenciana. 
 » Difundir el proyecto por medio de bibliotecas, redes sociales, talleres para 

niños y padres.

Resumen

En el 2019, el Museu Valencià d’Etnologia encarga al alumnado de la espe-
cialidad de Diseño de Moda de la EASD València un proyecto con dos fases. 
Una primera en la que se diseñará el vestuario de nueve personajes del mie-
do valenciano y una segunda en la que mediante unos videos tutoriales se 
enseñara los padres a crear los disfraces para sus hijos a partir de elementos 
fácilmente manipulables desde sus casas.

Desarrollo de la propuesta 

Amparo Peguero Perales, profesora de la especialidad de Diseño de Moda 
que imparte la asignatura de Proyectos de Indumentaria Escénica (3º curso 
del Grado en Diseño de Moda) ha desarrollado con su alumnado el proyecto 
“Espanta la Por, vistiendo al imaginario Valenciano”. Este proyecto ha sido 
coordina con Amparo Pons Cortell, Bibliotecaria del Museu Valencià d’Etno-
logia.

Desde el 2016 el Museu Valencià d’Etnologia lleva a cabo una serie de ac-
ciones para reivindicar el imaginario Valenciano del miedo. Alguna de estas 
acciones son: Reivindicar los Museos y bibliotecas, difundir y fomentar la 
lectura, trabajar la emoción del miedo en el ciclo de infantil y la capacidad de 
escuchar. Recuperar los monstruos olvidados de la literatura popular valen-
ciana donde estos personajes son los protagonistas y darlos a conocer el día 
de Todos Santos 1 de Noviembre.

En el 2019, el Museo da un paso más encargando a los alumnos de la espe-
cialidad de moda de la EASD València una primera fase en la que se diseña-
rá y confeccionará el vestuario de nueve personajes del miedo propios de la 
cultura popular valenciana, y una segunda fase en la que se realizarán unos 
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videos a modo de tutoriales, para enseñar a los padres a crear los disfraces 
para sus hijos a partir de elementos fácilmente manipulables desde sus 
casas.

En la fase de documentación para el proyecto, la bibliotecaria del Museu 
Valencià d´Etnologia, Amparo Pons Cortell puso a disposición de los alum-
nos/as participantes una extensa bibliografía de títulos de la cultura popular 
valenciana destacando entre otros: Isbert, F. (2008). Màgia per a un poble. 
Sanchis Carbonell, Josep (2015), L’home dels nassos no fa por (article). 
Beltran LLavador, R (2007) Rondalles populars valencianes. Borja, Joan: .  
Labrado, Victor. 2007, Llegendes valencianes.

En un segundo momento, el Museu Valencià d’Etnologia aporta una serie 
de charlas dirigidas al alumnado e impartidas por los expertos en literatura y 
folclore valencianos Miquel Puig y Víctor Labrado.

Este proyecto ha sido realizado por los alumnos de 3º AT y 3º BT de la Es-
pecialidad de Diseño de Moda de la EASD Valencia dentro de la asignatura 
Proyectos de Indumentaria Escénica y bajo la dirección (supervisión) de la 
profesora Amparo Peguero

Conclusiones

El proyecto ha permitido a los estudiantes de la EASD conocer algo olvida-
do de la propia cultura Valenciana, así como la oportunidad de trabajar en 
equipo el diseño y la realización del vestuario de esas figuras fantásticas 
del imaginario colectivo. El proyecto se difundirá por medio de una campaña 
desde las Bibliotecas Valencianas hacia un público infantil/familiar por medio 
de talleres, exposiciones y cuentacuentos.
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El peso visual por Arnheim y Dondis:  
una evaluación sistemática

Objetivos 

Estudiar hasta qué punto es posible aplicar de forma objetiva las teorías de 
Arnheim y Dondis en tareas de composición gráfica.

Realizar un estudio de campo para recoger muestras con el objetivo de con-
tribuir a la construcción de futuros  sistemas de aprendizaje computacional.

Resumen

Se describe el trabajo realizado para estudiar la percepción del equilibrio 
visual con el objetivo de sistematizar los factores que los determinan. Así, se 
pretende construir en futuros sistemas de ayuda y referencia que puedan ser 
utilizados de forma sistemática. Los primeros experimentos demostraron que 
el peso visual de formas abstractas es difícil de entender. Por ello se optó 
por una situación real, más fácilmente interpretable.

Desarrollo de la propuesta

La composición es un elemento clave en el diseño. La forma en que maneja-
mos los elementos básicos de la comunicación determina cómo son perci-
bidos. Para Dondis (1986) y Arnheim (1954) la influencia más importante en 
este sentido es el equilibrio visual, definido por factores como tamaño, forma, 
color y posición.

En un proyecto de diseño se han de combinar con eficacia todos los factores 
citados, y cualquier asistencia que los ordenadores puedan ofrecer optimizará 
el proceso. Así, una herramienta deseable sería aquella que orientase sobre 
cómo resolver cada situación. Encontramos intentos para automatizar el pro-
ceso de composición (Colby, 1992) o en el sistema de maquetación científico 
LaTeX, sin embargo están concebidos para componer de forma totalmente 
automatizada más que para asistir.

Arnheim (1954) y Dondis (1986) definen un amplio conjunto de reglas para 
conseguir composiciones equilibradas.  Se ha demostrado que las tareas 
humanas donde existe subjetividad no son reproducibles a través de algorit-
mos basados en reglas (Toselli, 2011), son los sistemas de aprendizaje com-
putacional que aprenden a partir de situaciones reales los más adecuados 
para resolverlas (Bishop, 2007). Con este trabajo se pretende realizar una 
aportación al futuro desarrollo de herramientas para la asistencia al proceso 
de diseño. Para ello ha sido necesario estudiar hasta qué punto es posible 
desarrollar tareas compositivas de forma objetiva, y como primer paso se ha 
abordado uno de los factores que influyen en el peso visual: la situación en el 
espacio.

Se han realizado dos experimentos en los que se pidió a una serie de su-
jetos que evaluaran el peso y equilibrio visuales de unas situaciones dadas. 
El objetivo era comprobar si es posible construir un sistema de aprendizaje 
computacional a partir del análisis de los resultados.

El primero pretende comprobar las teorías anteriormente citadas acerca de la 
influencia de la posición de un objeto sobre su peso visual. Para ello presen-
tamos un círculo sobre un fondo rectangular en nueve posiciones distintas, 
para que los estudiantes de diseño valorasen su peso atendiendo a los facto-
res: arriba-abajo, izquierda-derecha, ángulo inferior izquierdo, y posición en el 
esqueleto estructural.

El análisis estadístico realizado con los resultados de 300 muestras, la dis-
persión de los resultados, y las valoraciones de los sujetos,  evidencian que 
las reglas de Dondis y de Arnheim no son aplicables de forma regular a una 
situación abstracta.

En el segundo experimento se presentaba una situación real para valorar el 
equilibrio de una composición formada por dos cuadros iguales sobre una 
pared en las 9 posibilidades definidas por los ejes.

Con las cerca de 500 muestras obtenidas, con un intervalo de confianza 
estadística del 95%, las conclusiones que se pueden extraer son que la com-
binación de los tres factores estudiados por Arnheim y Dondis (peso visual, 
posición sobre el armazón y simetría), determinan si una composición resulta 
equilibrada o desequilibrada.

Conclusiones

El presente trabajo indica la dirección adecuada para recoger muestras de 
entrenamiento para sistemas de aprendizaje computacional. Aquellas que 
presentan situaciones reales como la planteada en el segundo experimento 
son más eficaces, generan resultados más robustos, y son más comprensi-
bles que las diseñadas con un carácter más abstracto, como las diseñadas 
en el primer experimento.
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