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El Encuentro BID de Centros de Ensefianza de Disefio es

una plataforma de encuentro, debate y coordinacién de la
Comunidad Iberoamericana de Centros de Ensefianza del
Disefio, convocado por DIMAD en el marco de la Bienal
Iberoamericana de Disefio (BID). Es una cita para el encuentro
y disfrute creativo, con importantes invitados internacionales,
para celebrar el futuro de la ensefianza y el futuro de la
profesion. Un lugar para compartir estrategias y acercar la
cultura del disefio a la sociedad.

Esta convocatoria plantea reuniones de trabajo y debates

que presenten, cuestionen y analicen modelos de gestion y
experiencias de procesos formativos de los centros. Igualmente
busca la participacién de los alumnos en proyectos de
investigacion e innovacion posibilitando nuevos y distintos
niveles de competencia profesional conectados con el sistema
productivo de sus respectivos paises. A su vez, quiere impulsar
y promover iniciativas innovadoras de los jovenes estudiantes a
través de la Muestra de estudiantes.

En el afio 2013 se presentd y firmé la Declaracién por la
ensefianza de Disefio. 70 centros formativos se adhirieron a
esta carta de intenciones aprobada en plenario al cierre de
la semana de actividades. Sus objetivos: fomentar la cultura
de proyecto a niveles de excelencia, sensibilidad social y
medioambiental, y desarrollar un compromiso activo con la
investigacion.

Fruto de esta firmay de las actividades propias del Encuentro
BID 2013, se configuraron redes de trabajo que dan continuidad
a este compromiso y que se revisan e impulsan en ediciones
posteriores.

Antecedentes

| Encuentro

La relacion con las administraciones publicas y la empresa privada.

Modelos y experiencias de innovacion frente al siglo XXI
Noviembre de 2009

Objetivos: compartir y debatir experiencias y modelos de
relacién de los centros formativos con las administraciones, las
instituciones y las empresas privadas.

21 conferencias por invitacién

24 ponencias por inscripcion

60 centros de ensefianza del disefio

12 pafses europeos y latinoamericanos

Il Encuentro

Contenidos, procesos y estructura de la Ensefianza Superior del
Disefio en el ambito de la Comunidad Iberoamericana de la BID.
Noviembre de 2010. En el marco de la BID10

Objetivos: intercambio de informacién, de experiencias
consolidadas y propuestas sobre los contenidos, procesos y
estructura de la ensefianza superior del disefio en el &mbito de
la comunidad iberoamericana de la BID.

3 conferencias

30 ponencias

50 centros de ensefianza del disefio

13 paises europeos y americanos

Il Encuentro
El futuro es hoy
Noviembre de 2011

Objetivas: fomentar la reflexién en torno al disefio como una
industria cultural y creativa en la que la estética y la economia
coinciden; fortalecer procesos pedagdgicos para una calidad de
la ensefianza del disefio con un valor social; establecer redes de
accion conjunta entre profesionales e instituciones.

23 conferencias

33 ponencias

80 centros de ensefianza del disefio

18 paises europeos y latinoamericanos

IV Encuentro
Disefio emergente. Innovacién y futuro
Noviembre de 2012. En el marco de la BID12.

Objetivos: identificar carencias estructurales en el ambito
formativo ligado al disefio; compartiry estudiar estrategias
para las aulas; reflexionar y debatir sobre la formacion continua,
conocer y analizar procesos creativos en las aulas y dar voz
a distintas propuestas metodoldgicas con el fin de compartir
experiencias y establecer acuerdos.

30 conferencias BID

79 ponentes

22 estudios de disefio

38 universidades

V Encuentro
Noviembre 2013

Objetivos: apoyar y difundir buenas practicas; compartir
experiencias de aula y metodoldgicas; generar debates para
compartir, cuestionar, evaluar y mejorar estrategias y practicas
docentes en un entorno global; favorecer el encuentro entre
académicos e investigadores para facilitar acuerdos académicos e
intercambios entre docentes y alumnos; establecer redes de trabajo
en continuidad que permitan a los participantes formar parte de
modo efectivo de una comunidad transnacional de centros.

4 conferencias BID

67 ponentes

70 escuelas

300 trabajos



La Bienal Iberoamericana de Disefio (BID) es la mayor muestra
de Disefio Iberoamericano. Tiene lugar cada dos afios en la
Central de Disefio de Matadero Madrid y esta organizada por
Fundacién Disefio Madrid.

El proyecto BID es el punto de encuentro de profesionales e
instituciones del Disefio de Latinoamérica, Espafia y Portugal.
Participan 23 pafses: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia,
Costa Rica, Cuba, Ecuador, EI Salvador, Espafia, Guatemala,
Honduras, México, Nicaragua, Panama, Paraguay, Pera,
Portugal, Puerto Rico, Republica Dominicana, Uruguay y
Venezuela. Invitacion especial: Haiti.

La Exposicién BID muestra, concentradas, las mejores
expresiones del disefio reciente de Latinoamérica, Portugal y
Espafia. Incluye méas de 400 trabajos de disefiadores de todas
las areas del Disefio: Gréafico, Textil y Moda, Digital y Disefio
de Producto, Arquitectura e Interiorismo, disefio de servicios y
disefios transversales.

Su abjetivo, entre otros, es promover la cultura del disefio

de Iberoamérica, dar a conocer y difundir el trabajo de
profesionales y empresas iberoamericanas, y acercar al piblico
general y a los distintos agentes sociales la cultura del disefio.

La BID consiste en una gran Exposicién y en una Zona de
Encuentro BID que se desarrolla durante su semana inaugural.
Su semana inaugural incluye un amplio programa de actividades
de entrada libre y gratuita (conferencias, mesas redondas,
talleres, didlogos. . .) con una asistencia de casi 2.500 personas
entre profesionales y estudiantes. En esta convocatoria, los
grandes nombres del disefio iberoamericano comparten espacio
y experiencias con talentos emergentes y el pdblico en general.

La BID incluye los criterios transversales de “Disefio para
todos”, “Disefio para el desarrollo” y “Disefio y sostenibilidad”,
“Disefio e innovacion”, proponiendo ideas especialmente
activadoras de los sectores econémicos en sus respectivas
regiones, y que responden a los valores de sostenibilidad.

Pero sobre todo, la BID quiere contribuir a expresar la idea de
Iberoamérica como espacio de disefio singular y de calidad, que
evidencia la experimentacién, la innovacion y la sensibilidad
social.

Los Encuentros de ensefianza y disefio convocan a una red de
més de 200 escuelas y universidades de disefio con el fin de
articular, dar a conocer y compartir ideas, experiencias de aulay
propuestas metodoldgicas.

La Asociacion Disefiadores de Madrid, DIMAD, es una entidad
sin &nimo de lucro constituida con el principal objetivo de
convertirse en un instrumento estratégico de referencia para
la promocion, proyeccién y divulgacién de la cultura del disefio
que debe tener al conjunto de la sociedad como destinatario
final. La Asociacién Disefiadores de Madrid es puente entre

los empresarios, las Instituciones Pdblicas, los Centros de
Ensefianza del Disefio y los profesionales y reivindica el papel
protagonista que Madrid, en la actualidad, esta jugando dentro
del disefio espafiol, asi como su enorme potencial como centro
de cultura urbana y actividad econémica.

DIMAD es una asociacién que concibe el disefio como una
realidad de encuentro entre cultura y economia. DIMAD

busca de forma especial el acercamiento a estudiantes y a
disefiadores jovenes asi como a otros profesionales o personas
vinculadas o interesadas en el desarrollo y potenciacion de

la cultura del disefio: arquitectos, ensefiantes, periodistas,
directores de arte, etc.

DIMAD cuenta con mas de 400 socios entre profesionales de
las distintas ramas del disefio (grafico, producto, interiores,
moda, digital), estudiantes de las distintas escuelas de
disefio y colaboradores profesionales ligados al mundo de

la comunicacién, la arquitectura, la ensefianza del disefio,
etc. Ademas, distintas empresas relacionadas con la cultura
del disefio y universidades y escuelas de disefio son socios
colaboradores de DIMAD.

DIMAD fundacion, fue constituida el 1 de diciembre de 2006
por iniciativa de la Asociacién Disefiadores de Madrid, que
cuenta en la actualidad con més de 400 socios.

DIMAD fundacion promueve el disefio en la region de Madrid.
El disefio entendido no s6lo como una actividad artistica sino
también como una disciplina impulsora de la economia.

DIMAD fundacién desarrolla proyectos estratégicos, como la
Bienal Iberoamericana de Disefio o los meses del Disefio,
organizados hasta ahora con la colaboracion de las embajadas y
gobiernos de Holanda, Finlandia y Francia, mantiene convenios
de colaboracion con numerosas entidades publicas y empresas
privadas y gestiona un emblematico espacio para la promocion
del Disefio en Matadero Madrid: la Central de Disefio, fruto de
un acuerdo suscrito con el Ayuntamiento de Madrid.
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| Encuentro BID de Ensefianza y Disefio quiere servir de plataforma y red de conexién para los
profesores, las universidades y centros de ensefianza, los estudiantes y los profesionales del
disefio de toda Iberoamérica.

Parte, para ello, de dos de las ideas centrales que sirvieron de base para la creacion de la Bienal
Iberoamericana de Disefio: la significacion y fuerza de Iberoamérica como sujeto cada vez méas activo
del disefio y su concepcion no solo como una de las formas de expresién cultural més definitorias de
nuestro tiempo, sino como una palanca econémica para el desarrollo de nuestros pueblos y el bienestar
de las personas en un mundo mas justo y mas sostenible.

Los asistentes, profesionales del disefio y su ensefianza, y los centros y las universidades participantes
en este Encuentro, manifestamos a toda la comunidad del disefio las siguientes ideas, que nos parecen
bésicas para entender y desarrollar hoy nuestra actividad, a modo de documento para un debate,
permanentemente abierto, y con espiritu de implementarlas en nuestra tarea formativa.

1. Ensefanza del disefio y sociedad: La actividad del disefiar, y por tanto su ensefianza, tiene
una relacién profunda y permanente con la construccién de la sociedad. Por lo tanto, es
imprescindible un compromiso ético y de didlogo de los agentes del disefio con la sociedad de la
que nace, que les nutre y a la que sirven.

2. Ensefianza del disefio y ser humano: El objetivo central de educar para y desde la innovacién
es naturalmente compatible con los valores mas humanistas como la responsabilidad, el
entusiasmo, la generosidad, la sinceridad, la empatfa con el otro y con lo otro, el compromiso con
el futuro y la pasion por disefiar “un mundo cada vez mds abierto y justo”.

3. Disefadory ciudadania: El disefiador es un actor clave y estratégico del cambio en las sociedades
contemporaneas, independientemente del drea o el contexto regional, nacional o internacional en
que trabaja. El disefio implica comunidad y refiere a la cultura como una construccion propia de una
manera de habitar.

4. Disefiador e identidad: El disefio actlia como gestor y generador de identidades, tanto en la
escala local como en la global, en los dmbitos natural, social y econémico.

5. Disefiador y critica: La actividad formativa del disefiador requiere del ejercicio habitual, virtuoso
y valiente de la critica tanto hacia su propio trabajo como hacia el medio social en el que se
desarrolla, como una garantia de adecuacién y adaptacion constante.

6.  Procesos formativos y transdisciplinariedad: Los nuevos contenidos para la formacién del
disefiador deben ser transversales y transitivos: son procesos y habilidades orientados a
capacitar el futuro profesional, superando la fragmentacion del conocimiento impartido en
materias aisladas, relacionados con los entornos préximos, profundizando en estrategias y
programas de accion para un autoaprendizaje permanente.

ENCUENTRO BID: DECLARACION SOBRE LA ENSENANZA DE DISENO



10.

11.

Formacién y comunidad educativa: Formar a los futuros disefiadores con un espiritu emprendedor
para que tengan iniciativa y sean capaces de generar sus propias propuestas liberando a los planes
de estudio de rigideces impuestas por las instituciones de control, potenciando estrategias que
favorezcan el aprendizaje significativo y se comporten como sistemas vivos, capaces de adaptarse y
evolucionar de manera continua.

Centros formativos e investigacion en disefio: Los centros pueden y deben actuar como laboratorio
y espacio de generacién de conocimiento, funcionando como agentes de cambio de los retos y
problemas sociales que estamos viviendo.

Centros formativos y memoria del disefio: Una funcién irrenunciable de los centros debe ser
también, recoger, gestionar y difundir la memoria cultural de la disciplina del disefio.

Centros formativos y difusion del disefio: Es misién de todos los participantes en la ensefianza del
disefio reivindicar su importancia en la sociedad, haciendo que éste sea entendido como agente de
transformacién y mejora permanente de la misma.

Centros formativos y comunidad de aprendizaje: La comunidad del disefio y sus instituciones de
formacién se reconocen a si mismas como comunidad de aprendizaje en la que todos, disefiadores,
docentes, estudiantes, empresas, siguen aprendiendo constantemente y construyen su tarea a partir
de la naturaleza, el ser humano y la historia.

Central de Disefio / DIMAD, Matadero Madrid
Madrid, 29 de Noviembre de 2013

ENCUENTRO BID: DECLARACION SOBRE LA ENSENANZA DE DISENO 9



Comité cientifico:

A

José Manuel Allard

Universidad Catélica de
Chile, Santiago de Chile

Disefiador Grafico, The
Corcoran School of Art +
Design, Washington DC,
EEUU; Méster en Disefio
Gréfico, California Institute
of the Arts (CalArts), LA,
EEUU; Doctor en Disefio
Industrial y Comunicacién
Multimedia, Politécnico de
Milén, Italia, donde también
se desempefié como profesor
e investigador en la unidad de
Comunicacién Visual. Director
de la Escuela de Disefio

UC, ademas de profesor e
investigador de proyectos
como la actualizacién del
Sistema de Informacién a
Usuarios de Transantiago.
Sus investigaciones han sido
publicadas en revistas como
el Information Design Journal
(IDJ), Linea Grafica (Italia),
ARQ (Chile), entre otras.

Heitor Alvelos

Universidad do Porto,
Portugal

Professor de Design e Novos
Media na Universidade do
Porto, tem contribuido para a
implementacdo da Disciplina
de Investigagdo em Design
no contexto portugués, quer
como membro do Conselho
Cientifico da Fundag@o para
a Ciéncia e Tecnologia, quer
como Director, pela U.Porto, do
ID+, Instituto de Investigagao
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em Design, Media e Cultura.
Desenvolve 1&D no ambito do
Programa UTAustin-Portugal
para os Media Digitais desde
2006, sendo actualmente o
seu Director Nacional para
Outreach. Ainda no ambito do
Programa UTAustin-Portugal,
dirige o FuturePlaces, medialab
para a cidadania, desde 2008.

Marina
Arespacochaga

Escuela Superior de
Disefio de Madrid, Espafia

Catedréatica de Artes Plasticas y
Disefio. Jefa del Departamento de
Arte en la Escuela Artediez de la
Comunidad de Madrid, 2007-2012.
Asesora en la realizacion de las
cualificaciones profesionales de
lafamilia de las Artes Gréficas,
INCUAL, Ministerio de Educacicn,
2010-2011. Coordinadora de las
Jornadas de llustracion llustradiez
2009. Asesora técnica docente
en la Subdireccién General

de Ensefianzas Artfsticas

del Ministerio de Educacion,
1988-1991. Pintora, editora,
ilustradora y disefiadora
gréfica.

Dario Assante

IED Madrid, Espafa

Arquitecto por el Instituto
Universitario de Arquitectura
de Venecia, su carrera
profesional se ha desarrollado
en diversos estudios de Italia,
Portugal y Espafia, llevando a

cabo proyectos de interiorismo,

EQUIPO

arquitectura y urbanismo.

Ha publicado varios ensayos
sobre arquitectura y disefio
siendo colaborador de la
revista Pasajes de arquitectura
y critica de Madrid desde 1998
hasta el 2004. En 2003 inicia
su colaboracién con el IED,
Istituto Europeo di Design

de Madrid en el que ha sido
docente de proyectos tanto

en los cursos de grado como
de postgrado. Desde 2007

es Director de la Escuela de
Master del IED Madrid donde
se imparten mas de 60 cursos
de postgrado en disefio y
comunicacion.

Gabriel Barrero

Pontificia Universidad
Javeriana
Bogotd, Colombia

Disefiador Industrial especialista
en Produccion y Productividad y
magister en Disefio de Procesos
de Innovacién, con trayectoria
en el dmbito de la investigacion
y la docencia en Disefio. Hasta
la fecha ha participado en 17
proyectos de investigaciény 16
proyectos de disefio y desarrollo
de producto, entre de los cuales
figura su participacién en el
proceso de disefio y construccion
de 13 embarcaciones maritimas
y fluviales. Profesionalmente se
destaca por haber sido integrante
del equipo para la creacion de

la Corporacitn de Ciencia y
Tecnologia para el Desarrollo de
la Industria Naval, Maritima y
Fluvial - COTECMAR, de la cual
ademds, durante seis afios, fue
director de Ciencia y Tecnologia.

]
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Félix Beltran

Universidad Auténoma
Metropolitana de
México, México DF

Nacido en La Habana, reside
en México. México DF.
Disefador grafico y artista
plastico, es Miembro de Honor
de DIMAD. Profesor titular
en la Universidad Auténoma
Metropolitana de México

y profesor invitado en la
Universidad Altos del Chavén
(Rca. Dominicana), es Asesor
Internacional de la Conferencia
Internacional de Disefio,
Meéxico DF, Internacional
Liaison en México del Type
Directors Club, Nueva York

y Delegado Nacional de la
Assaciation Typographique
Internationale Paris.

En 1988 fundd el Archivo de
Disefio Gréfico Internacional,
primera coleccion de disefio
gréfico internacional en
Ameérica Latina.

Ramon Benedito

Elisava Escuela Superior
de Disefio e Ingenieria de
Barcelona, Espafia

Funda en 1973 Benedito
Design, equipo dedicado al
disefio de producto.

Durante 19 afios ha impartido
la asignatura de proyectos en
la Escuela Elisava. Con Llufs
Morillas y Josep Puig fundé
en 1983 el equipo de disefio
experimental Transatlantic.
Ha sido Presidente de la
Junta Directiva de ADI-

FAD (Agrupacion de Disefio



Industrial del FAD), miembro
del Consejo Directivo del FAD
(Fomento de las Artes y el
Disefio), consultor del KIDP
(Korean Institute of Industrial
Design) y miembro del
Patronato de la Fundacién BCD
(Barcelona Centro de Disefio).
En junio de 2010 es nombrado
Director General de Elisava
Escuela Superior de Disefio

e Ingenieria de Barcelona.
Premio Nacional de Disefio
1992. Sus proyectos se
exponen en las principales
capitales del mundo.

Vasco Branco

Universidade de Aveiro
Aveiro, Portugal

Doutorado em Engenharia
Eletrotécnica e Computadores
(Design de Interagdo) pela
FEUP e Professor Associado do
Departamento de Comunicacao
e Arte da Universidade

de Aveiro onde foi um dos
primeiros responsaveis pelo
desenvolvimento da drea

de Design (licenciatura,
mestrados e doutoramentos).
Foi coordenador do Programa
Doutoral em Design (QUA) até
2012, iniciativa conjunta das
Universidades de Aveiro

e do Porto.

E diretor do ID+ (Instituto

de Investigacdo em Design,
Media e Cultura). Representa
a Universidade de Aveiro
como vice-presidente da
ADDICT (Agéncia para

o Desenvolvimento das
Industrias Criativas).

E membro do Comité Executivo
da European Academy

of Design e do conselho
editorial de algumas revistas
internacionais na area do
Design (The Design Journal,
The ‘Radical’ Designist:
Journal of Design Culture,
I+DISENO).

Rodolfo Capeto

ESDI (Escola Superior de
Desenho Industrial)
Rio de Janeiro, Brasil

Rodolfo Capeto €é designer
graduado pela ESDI (Escola
Superior de Desenho Industrial,
Rio de Janeiro), instituicdo
pioneira no ensino do design

no Brasil, onde ensina desde
1992. Suas areas principais

de interesse e préatica sdo a
tipografia, o desenho de tipos

e 0 design de informagdo, mas
seu trabalho tem atravessado os
campos mais diversos. Foi um dos
pioneiros no uso de processos
digitais no design visual no
Brasil, tendo desenvolvido,
jaem 1982, um formato de
fonte vetorial proprietério,

entre outros resultados. Um
desafio profissional relevante

foi o projeto, em 2001, de uma
nova familia de tipos para o
Diciondrio Houaiss, 0 maior da
lingua portuguesa. Coordenou
arealizagdo do livro 5 anos na
Esdi (2010), e é autor de seu texto
principal. Desde 2008 é diretor
da ESDI.

Carmen Garcia
Rotger

Pontificia Universidad
Catolica del Perd, Lima

Disefiadora Gréfica, licenciada
en Arte con mencion en
Disefio Gréfico, docente
asociada de la Pontificia
Universidad Catdlica del Per(i
—PUCP, coordinadora de la
Especialidad de Disefio Gréfico
de la PUCP, con estudios

de Maestria en Docencia
Superior en la Escuela de

Postgrado de la Universidad
Ricardo Palma, docente en

el Programa de licenciatura
en Disefio Gréfico en
Educacion Continua. Estudios
y experiencia en Educacion
Virtual. Coordinadora del
Grupo de Investigacion Disefio
e Identidad — PUCP. Con
experiencia de trabajo en
equipo e individual. Directora
de arte de la empresa ARGOT
Comunicacién Gréfica E.I.R.L.
Creacién y participacion en
proyectos graficos de identidad
corporativa y marca.

Martin H. Gomez
Jaramillo

Pontificia Universidad
Javeriana

Disefiador industrial egresado
en 1989 de la Universidad

Jorge Tadeo Lozano; llevé a

cabo la Maestria en Relaciones
Internacionales de la Universidad
Javeriana en la bdsqueda de
complementar el disefio desde la
mirada de las dindmicas politicas,
econdmicas y sociales de la
globalizacion.

Inicia su trabajo profesional en
1991 enfocado en el disefio de
muebles y joyeria contemporanea
en el estudio de disefio Dedalus;
paralelamente ha desarrollado
proyectos independientes para
diversas compafiias entre las
que destacan Corferias y British
Petroleum.

Posteriormente y de manera
complementaria se ha
desempefado en el rea
académica como profesor en el
area de proyecto desde el afio
de 1994, en las universidades
Jorge Tadeo Lozano, Pontificia
Universidad Javerianay La Salle
College.

Actualmente se desempefia
como Director de la Carrera de
Disefio Industrial en la Pontificia
Universidad Javeriana.

EQUIPO

Maximiliano lzzi

Universidad Ort
Montevideo, Uruguay

Master en Gestion y Disefio
para Sistemas de Productos
Destinados al Espacio
Domeéstico, Universita degli
Studi di Roma — La Sapienza.
Postgrado en Gestién
Empresarial y Postgrado en
Muebles, Centro de Disefio
Industrial. Disefador Industrial.
Director del estudio IZZ1 +
Asociados especializado

en desarrollo de nuevos
productos. Consultor de
ergonomia laboral y disefio de
puesto de trabajo. Premio a
la Excelencia Docente 2011,
Facultad de Comunicacién

y Disefio. Profesor Titular

de Ergonomia, Disefio Il y
Disefio IV, Licenciatura de
Disefo Industrial. Facultad de
Arquitectura ORT Uruguay,
Profesor de Ergonomia
Licenciatura Disefio de
Interiores.

& _
Ruth Leén

Universidad de Los
Andes, ULA, Venezuela

Arquitecta por la Facultad
de Arquitectura y Disefio

de la Universidad de Los
Andes, ULA, Venezuela.
Tiene un Master en Disefio de
Interiores por la Universidad
de Salamanca, Espafia, y un
Master en Disefio, Gestion
y Desarrollo de Nuevos
Productos por la Universitat
Politecnica de Valencia UPV,
Espafia. Igualmente obtuvo
el Diploma de Estudios

1"



Avanzados y es Doctora por

la Universitat Politecnica de
Valencia en el Programa Nuevos
Fundamentos del Disefio Grafico
e Industrial en esta institucion
Es profesora titular de la
Escuela de Disefio Industrial

de la ULA'y Coordinadora del
Master DIGD de la UPV en
Venezuela.

Felipe Londoio

Universidad de Caldas,
Colombia

PhD en Ingenierfa Multimedia,
UPC Barcelona, Espafia.
Profesor titular e investigador
en disefio y nuevos medios del
Departamento de Disefio Visual
de la Universidad de Caldas,
Colombia. Es cofundador del
programa Disefio Visual y ha
sido director de Departamento
y Decano de la Facultad de
Artes y Humanidades. Director
del grupo de investigaciones
DICQVI, coordinador del
Laboratorio de Entornos
Virtuales (Media Lab), VivelLab
Manizales (en convenio con

el Ministerio de TIC), LASO-
Laboratorio de Emprendimiento
Cultural del Eje Cafetero (en
convenio con el Ministerio de
Cultura), Escenarios Digitales
e Incubadora de Empresas
Culturales. Ha sido durante 16
afios el director del Festival
Internacional de la Imagen,
coordinador del Postgrado
Online en Artes Mediales,

que se lleva a cabo entre

la Universidad de Chile, la
Universidad Nacional
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Federico Mangiaterra

Universidad Argentina
de la Empresa (UADE)
Buenos Aires, Argentina

Disefiador Industrial graduado
en la Facultad de Arquitectura,
Disefio y Urbanismo,
Universidad de Buenos Aires.
Desde el afio 2000 desarrolla
su carrera como académico

y docente universitario
desempefiandose a partir

de 2008 en la Universidad
Argentina de la Empresa
(UADE) como Director de

la Licenciaturas en Disefio
Industrial, Disefio de Interiores,
Disefio Textil e Indumentaria
(2009). En la actualidad, es
Director a Cargo del Area de
Disefio perteneciente a la
Facultad de Comunicacién y

Disefio de la UADE. Es, ademas,

responsable de diversos
proyectos de investigacion
aplicada desarrollados en la
propia universidad.

Fernando Martinez

Universidad de la
Republica, Uruguay

Artista plastico, disefiador

y paisajista uruguayo, se
desempefia actualmente como
Profesor Agregado responsable
del Area teérico metodoldgica
de la Escuela Universitaria
Centro de Disefio de la
Facultad de Arquitectura de

la Universidad de la Republica
y Profesor de la Facultad de
Artes de dicha Universidad. Es
Licenciado en Artes Visuales
en la Facultad de Artes e
Ingeniero Agrénomo Forestal
de la Facultad de Agronomia,

EQUIPO

ambas de la Universidad

de la Republica, Uruguay.
Postgraduado en la Facultad
de Ingenieria de la Universidad
de Buenos Aires. Diplomado
en Altos Estudios en Disefio.
Diplomado en Investigacion y
Estudios Avanzados en Disefio.
Diplomado en investigacion

y Estudios Avanzados en
Paisajismo en Universitario
BIOS de Uruguay. Becado

por el gobierno de Francia

y la Comisién Sectorial de
Investigacién Cientifica de la
Universidad de la Republica,
en el marco de un proyecto

de investigacion en el Collége
Internacional de Philosophie

de Parfs. Autor de diversas
publicaciones entre las que
destaca La Condicién Horizonte.

Fernanda Martins
Mapinguari Design

Designer, diretora da
Mapinguari Design que atua em
Design estratégico, corporativo
e sustentdvel. Atuante em
tipografia, desenvolveu
diversas fontes corporativas.
Formada em Artes Plasticas
pela Escola de Comunicagdes

e Artes da USP — Universidade
de S&o Paulo atualmente
realiza doutorado em histdria
do Design na Escola Superior
de Desenho Industrial ESDI/
UERJ. Em 1998 cursou Master
em Design Gréfico e Tipografia
na Basel Kunstgewerbeschule
—Escola de Design da Basiléia,
Sufca. Especializagdo em
Semiética e Cultura Visual,
pela Universidade Federal do
Para, em 2008. E professora

e pesquisadora nas areas de
Tipografia e Design em especial
na Amazonia. Atua em politicas
culturais ligadas ao Design,
tendo sido conselheira do
Conselho Nacional de Incentivo
Cultural — CNIC em dois
mandatos entre 2004 e 2009, é

Delegada da Setorial de Design
e Representante Titular no
CNPC — Conselho Nacional de
Politicas Culturais do Ministério
da Cultura entre 2013-2015.

Delfina Moran

ESNE, Escuela
Universitaria de Disefio,
Innovacion y Tecnologia

Doctora por la Universidad de
Mélaga vy licenciada en Bellas
Artes (especialidad Disefio) por
la UCM, completa sus estudios
de Disefio Grafico y Direccion
de Arte en la Kunstacademie
van Beeldende Kunsten de
Rotterdam (en la actualidad,
Willem de Kooning Academie).
Comienza su trayectoria
profesional en el afio 1990,
desarrollando su carrera

como disefiadora de sistemas
multimedia interactivos.

Desde febrero de 2002 y hasta
diciembre de 2014 compagin6
esta labor con la investigacion y
la ensefianza en la Universidad
Europea de Madrid, siendo la
redactora del plan de estudios
de disefio de esta universidad

y coordinadora académica

para su implantacion. Ha sido
comisaria de exposiciones y

es autora de diversos articulos
sobre el disefio, su ensefianza y
su difusion.

En la actualidad es Directora
de Arte y Disefio de ESNE,
Escuela Universitaria de Disefio,
Innovacion y Tecnologia, un
centro adscrito a la Universidad
Camilo José Cela que imparte
grados universitarios de disefio
de moda, producto, interiores,
gréfico y videojuegos.



Sp
oA

Alejandro Pachon

Escuela de Arquitecturay
Disefo Isthmus, Panama

Disefiador Industrial de la
Universidad Nacional de
Colombia, Especialista en
Gerencia de Proyectos de
Disefio de la Universidad Jorge
Tadeo Lozano y Maestrando en
Administracién de Empresas de
la Universidad de Panama.
Actualmente es Director de

la Licenciatura en Disefio
Industrial de la Escuela

de Arquitectura y Disefio
Isthmus de Panama, asi como
Coordinador de Posgrados de la
misma Escuela. Ha ejercido su
actividad como disefiador para
diversas empresas en Colombia
y Panama.

Oscar Pamio

Universidad Veritas
San José de Costa Rica,
Costa Rica

Arquitecto y Disefiador,
graduado de la Universidad

La Sapienza en Roma, Italia.

Ha desarrollado una amplia
experiencia profesional
internacional como asesor

en Disefio en los programas

de Cooperacion de Italia, asf
como consultor en proyectos
de la Unién Europea y de
Naciones Unidas (UNDP) para
el desarrollo de las capacidades
de Disefio en diversos pafses
del Sureste de Asia, el
Mediterrdneo y América Latina.
En Costa Rica ha sido fundador
y director de la Carrera de
Disefio Industrial del Instituto
Tecnoldgico de Costa Rica 'y

de la Escuela de Disefio de
Productos en la Universidad
Veritas que también ha dirigido
desde su apertura en el 2002
hasta el 2010. Actualmente

es Decano Académico en la
Universidad Veritas. Egresado
del Doctorado en Educacion
de la Universidad La Salle. Es
miembro del Comité asesor de
la Bienal Iberoamericana de
Disefo. Paralelamente a sus
actividades académicas ejerce
actividad profesional libre.
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Jaime Parra

Universidad de Talca,
Chile

Jaime Parra Marchant, es
disefiador y arquitecto titulado
en la Pontificia Universidad
Catélica de Chile (PUCCH)y
Master en Disefio Industrial

y Creacién de Producto en la
Universidad Politécnica de
Catalufia, Barcelona. En 2004
desarroll6 el programa de
estudios para fundar la Escuela
de Disefio de la Universidad de
Talca, en la que se desempefia
como Director y profesor en
jerarquia de Asociado hasta

la fecha. Desarroll6 el libre
ejercicio de ambas profesiones
y fundé junto al disefiador
Carlos Hinrichsen la oficina
3Design. Becado en 1982

por Japan International
Cooperation Agency (JICA)

y Japan Industrial Design
Promotion Qrganization (JIDPO)
realizé en Tokio, Japén, el
Curso de Entrenamiento en
Disefio Industrial. Fue profesor
en areas de Disefio Graficoy
Disefio Industrial en la Escuela
de Disefio de la PUCCH entre
los afios 1974 — 2004, como
coordinador de Planificacion
en esa escuela y subdirector
de la misma por tres periodos.
Responsable de la organizacion
de la 2%y 37 Bienal de Disefio
Chileno.

Raquel Pelta

Universidad de Barcelona,
Espafia

Desde marzo de 2006 es
profesora de la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad
de Barcelona y miembro

del grupo de investigacion
consolidado GRACMON.

Ha ejercido la docencia en

el Istituto Europeo di Design
-donde ademas fue Directora
Académica de la Escuela de
Masters-, la Escuela Massana,
la Universidad Rey Juan
Carlos, la Escuela Superior de
Disefio Elisava, la Universidad
de Valladolid y el Colegio
Universitario de Segovia, entre
otros centros.

Es codirectora de la revista
online Monagréfica (Premio
Ciudad de Barcelona 2012)

y autora de numerosas
publicaciones asi como
miembro del Patronato de la
Fundacién Historia del Disefio
y fundadora y directora del
Congreso Internacional de
Tipografia de Valencia. En 2011
recibié el Premio Graffica por su
contribucién a la investigacién
en la historia del disefio y

su capacidad para impulsar
proyectos en torno a esta
disciplina.

Alécio Rossi

Senac Séao Paulo, Brasil

Mestre em comunicagao
midiatica e design, autor da
dissertagdo Comunicagado e
cddigo de marcas na cultura
contemporanea, defendida
na Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicagdo da

EQUIPO

UNESP — Universidade Estadual
Paulista. E especialista em
design de movelaria. Formado
em Letras e em Artes Plésticas
pela UNESP e Escola de
Comunicacdo e Artes da
Universidade de S&o Paulo,
respectivamente, é designer

e educador responsavel pelo
desenvolvimento de novos
cursos de graduagdo nas areas
de Comunicacdo, Artes e
Design do Centro Universitario
Senac Sao Paulo — Servigo
Nacional de Aprendizagem
Comercial, onde implantou

os cursos de Design Gréfico

e Comunicacdo Visual. E
professor do departamento de
Artes da Pontificia Universidade
Catdlica de S&o Paulo. Atua
como consultor para identidade
corporativa e em projetos
especiais de comunicacdo e
design.

Oscar Salinas

Universidad Nacional
Autonoma de México
(UNAM), México DF

Dedicado a la préctica
profesional, la docencia

y gestién académica y la
investigacion, actualmente
dirige el Programa de Posgrado
en Disefo Industrial de la
Universidad Nacional Auténoma
de México (UNAM). Ejercié
como presidente y fundador
del Colegio de Disefiadores
Industriales y Graficos de
México, secretario de la
Asociacion Latinoamericana
de Disefio Industrial y
vicepresidente de la Academia
Mexicana de Disefio. Es
integrante y fundador

desde 1994 de los Comités
Interinstitucionales para la
Evaluacion de la Educacién
Superior en México (CIEES),
en el Area de Arquitectura y
Disefio.
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Andrea Saltzman

Universidad de Buenos
Aires (UBA), Argentina

Profesora titular e investigadora
de la Carrera de Disefio de
Indumentaria y Textil de la
Facultad de Arquitectura
Disefio y Urbanismo de la
Universidad de Buenos Aires en
donde también se desempefia
como profesora titular de

la asignatura Disefio. Como
pionera comenzd su labor
docente en dicha asignatura,
en el afio 1989, dando

lugar al inicio de la Carrera.
Responsable de la creacion

de la primer Tecnicatura en
produccion de Indumentaria
dependiente de la Secretaria
de Educacién del gobierno de la
ciudad de Buenos Aires (1998)
y de la puesta en marcha y
capacitacion del equipo docente
de 1998 hasta el 2001.
Profesora invitada en diversas
universidades de Brasil.
Colombia, Chile, Uruguay y en el
interior de Argentina.

Es arquitecta egresada de la
Fadu Uba con formacién en
danza contemporanea, pléastica
y textil. Su doctorado trata
sobre el proceso proyectual de
la vestimenta considerandola
como membrana viva de
articulacion entre el sujeto y

el mundo. Autora del libro £/
cuerpo disefiado, sobre la forma
en el proyecto de la vestimenta
(Paidds, 2004).

Ha realizado numerosas
muestras y performances

en torno al trabajo de la
indumentaria en numerosos
Museos como Fundacion Proa,
Centro Cultural Recoleta,
Malba, Teatro Gral San Martin
y el Museo de Arquitectura

de Bs. As., entre otros. Forma
parte de la comisién evaluadora
del Sello del Buen Disefio del
Plan Nacional de Disefio del
Ministerio de Industria de la
Nacion.
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Ignacio Urbina

Pratt Institute, Nueva
York, EEUU

Disefiador industrial,
especializado en Bidnica por
el Laboratorio Brasileiro de
Design Industrial y Master

en Ingenieria de Productos
por la Universidad Federal

de Santa Catarina. Fue
disefiador e investigador

en el Laboratorio Brasileiro

de Design Industrial en
Florianépolis. Fue Coordinador
de Disefio Industrial de

la Secretarfa Nacional de
Disefio y Arquitecturay
Director Prodisefio — Escuela
de Comunicacién Visual y
Disefio, en Venezuela. También
fue miembro fundador de la
oficina de disefio Metaplug

y coeditor de Objetual, web
especializada en disefio.

Ha coordinado el Equipo

de Disefio de Dispositivos
Museogréficos para el Pabellén
Andino Amazénico en Japén,
Aichi 2005. Ha sido director
de Disefio en mdltiples
proyectos de productosy
objetos y profesor invitado en
universidades nacionales e
internacionales. Actualmente,
desarrolla proyectos de forma
independiente, es editor de
www.di-conexiones.com

y Profesor Asociado en el
Departamento de Disefio
Industrial del Pratt Institute, en
Nueva York.

EQUIPO

Humberto Valdivieso

Universidad Catélica
Andrés Bello
Caracas, Venezuela

Licenciado en Letras, Magister
en Comunicacion Social e
Investigador del Centro de
Investigacién y Formacion
Humanistica de la Universidad
Catélica Andrés Bello. En este
centro es coordinador de la
linea Cultura Visual y profesor
de la Escuela y del postgrado en
Comunicacién Social en Teorfas
de la Imagen y Semiética. Ha
sido Premio de investigacion
CDCHT-UCAB (2009) y curador
del disefiador Santiago Pol para
el pabellén de Venezuela en la
51% Bienal de Venecia, entre
otras muestras de disefio.
Miembro del equipo editorial

de la revista Comunicacion. Ha
participado en los siguientes libros
Is Art Global History? de James
Elkins, Catélogo oficial 517 Bienal
de Venecia, Practicas y Travesias
de la Comunicacién en América
Latina, En tomo a la semidtica de
la cultura, Carteles venezolanos
de Santiago Poly Rolando Pefia: El
Barril de Dios.

Carlos Valladares

Universidad de San
Carlos de Guatemala

Arquitecto, Decano de la
Facultad de Arquitectura de
la Universidad de San Carlos
de Guatemala. Especialista
en Planificacion urbana,

rural y regional, planificacion
estratégica para el desarrollo
sostenible e integral,
ordenamiento territorial,
ambiente y gestion de riesgo

para prevencion de desastres,
asentamientos humanos y
vivienda. Consultor. Catedratico
titular de la Facultad de
Arquitectura de la USAC, ha sido
profesor en INAP, Universidad
del Valle y Universidad

Rafael Landivar. Cuenta

con varias publicaciones e
investigaciones. Vicepresidente
para Centroamérica de la

Unién de Escuelas y Facultades
de Arquitectura, UDEFAL.
Representante de Guatemala
en el area de Arquitectura del
proyecto Tunning América Latina
(2006-2007). Miembro fundador
de la Agencia Centroamericana
de Acreditacion, ACAI (2005-
2006). Directivo fundador de la
Escuela Superior de Arte de la
USAC (2006).

Manuel Villar

Universidad Auténoma
de San Luis de Potosi,
México

Arquitecto egresado de la
Facultad del Habitat de la
Universidad Auténoma de San
Luis de Potosi en 1979. Realizé
sus estudios de Maestria en
Arquitectura con orientacion en
Conservacion y Restauracion
de Bienes Muebles. Cuenta con
una trayectoria significativa

en la practica profesional,
desarrollando diversos
proyectos. Dentro de la
iniciativa privada ha trabajado
desde 1976 en empresas y
despachos de disefio como

el Bufete Industrial de
Construcciones, en Legorreta
Arquitectos, con el Arquitecto
Francisco Marroquin Torres, en
Construcciones y Estructuras de
Concreto S.A. y en el despacho
Villar Arquitectos.

Desde 1978 se integré como
profesor de la Facultad del
Habitat de su Alma Matery en
la actualidad es asesor de Tesis
de la carrera de Arquitectura.



En dicho centro universitario
ha sido Jefe del Departamento
de Expresion, Jefe del Area
de Investigaciones Estéticas,
Coordinador de la carrera

de Arquitectura y director

del mismo de 1992 a 2004.
Actualmente se desempefia
como Secretario General de la
Universidad Auténoma de San
Luis de Potosi. Obtuvo en dos
ocasiones el Premio Nacional
de Restauracion otorgado por
el INAH. Miembro del Comité
de Evaluacién y Seguimiento
en el &rea de desarrollo urbano
y vivienda del Sistema de
Investigacién Miguel Hidalgo
(SIGHO) del CONACYT,
miembro del Comité de Pares
de la Comision Institucional
para la Evaluacién de la
Educacion Superior (CIEES),
Miembro del Comité de
Arquitectura, Disefio y
Urbanismo (CADU) desde
1998, Secretario Académico
de la Asociacion Nacional de
Instituciones de la Ensefianza
de Arquitectura de la Repdblica
mexicana (ASINEA) de 2002

a 2004, Vicepresidente de
ASINEA de 2000 a 2002,
miembro del Seminario
Iberoamericano de Vivienda
Rural, miembro del Consejo
Directivo del Instituto Estatal de
Construccion de Escuelas (IECE),
entre otros cargos.

Comité de
admision:

Eduardo Corte-Real

Profesor en IADE-T
Portugal

Professor no IADE-U e editor-
em-chefe do Journal The
Radical Designist.

Foi presidente da Escola
Superior de Design do IADE

e do Conselho cientifico

do IADE-U e coordenou o

seu programa doutoral em
Design até 2015. Foi um dos
fundadores da UNIDCOM/
IADE, recipiente do prémio
nacional de Investigagdo em
design da Universidade de
Aveiro Jodo Branco. Organizou
as conferéncias da CUMULUS
2005 e DRS 2006 em Lishoa.
Foi orador convidado em vérias
conferéncias internacionais

e publicou livros e artigos em
temas de Design, Desenho e
Arquitectura.

Verodnica Devalle

Disefio Grafico y Disefio
de Indumentaria y Textil
de la FADU, UBA

Buenos Aires, Argentina

Profesora titularen la
Universidad de Buenos Aires,
Buenos Aires, Argentina.
Licenciada en Sociologia
(UBA) tiene una Maestria

en Sociologfa de la Cultura

y Andlisis Cultural (IDAES,
UNSAM, Argentina) y un
Doctorado en Teoria e Historia
de las Artes (Facultad de
Filosofia y Letras, UBA). Es
Profesora Titular Regular de
la materia Comunicacion de
la carrera de Disefio Grafico y
Profesora Titular Interina de
la materia Disefio y Estudios
Culturales de las carreras de
Disefio Gréfico y Disefio de
Indumentaria y Textil de la
FADU, UBA. Es Investigadora
Adjunta en el CONICET e
Investigadora Categoria 1

en el Sistema Nacional de
Acreditacion Universitaria.
Dirige la Seccién Estética del
Instituto de Arte Americano
e Investigaciones Estéticas,
FADU, UBA, desde el afio
2012. Dirige el Doctorado

en Disefio de la Universidad
de Palermo (acreditado por

CONEAU). Ha publicado

La travesia de la forma.
Emergencia y consolidacion del
Disefio Gréfico (1948-1964), y
co-editado con Leonor Arfuch
Visualidades sin fin. Imagen y
disefio en la sociedad global.
Recientemente edit6 -junto a
Rosa Chalkho- el nimero 43 de
la revista Anales “Relatos del
disefio” del Instituto de Arte
Americano e Investigaciones
Estéticas, FADU, UBA.

Sebastian Garcia
Garrido

Universidad de Méalaga
(UMA)
Malaga, Espafia

Catedrético de Disefio en

la Universidad de Mélaga y
coordinador del titulo de Grado
en Disefio y Desarrollo del
Producto. Director académico
del Méster en Disefio y
Creacion Multimedia y del
doctorado en Bellas Artes,
Disefio y Nuevas Tecnologias.
Profesor en masteres y
doctorados, como el Master
Internacional en Direccién de
Comunicacién y el programa
Design e Innovazione (Napoles-
Mélaga-Lisboa). Es director
de las revistas /+Disefioy
ddisefio. Pertenece a diversos
organismos vinculados al
disefio, consejos editoriales
de colecciones de disefio y
revistas en ltalia, México y
Portugal. Ha trabajado en el
Centro de Arte y Lenguaje

del CNRS en Paris, en la
Universidad de Florenciay en
el Politécnico di Torino.

EQUIPO

Daniela Gonzalez

Universidad de la
Repablica (ULDEAR).
Montevideo, Uruguay

Docente de Grado y Posgrado.
Master en NTIC’s, Licenciada
en Tecnologia Educativa,
Realizadora Audiovisual, posee
varios Diplomados: Formacion
de docentes para la accién
pedagdgica en escenarios
virtuales, Educacion,
Investigacién, Innovacion y
cambio educativo. Analista de
sistemas.

Es docente de grado

y posgrado tanto en

Uruguay como en el

exterior, especialmente

en Argentina. Directora

de Tesis. Coordinadora de
Whitney (sistema universitario
privado). Ha desempafiado
tareas como Gerente de
Produccion y Project Manager
en productoras interactivas y
agencias de publicidad.

Magda Kochanowska

Facultad de Disefio
Academia de Bellas
Artes de Varsovia,

Polonia

Formada como disefiadora,

es autora de numerosas
publicaciones sobre disefio en
revistas tanto profesionales
como populares. Se ocupa de
critica, teoria y metodologias
de disefio. Desde 2005 trabaja
como profesora en la Facultad
de Disefo en la Academia

de Bellas Artes de Varsovia
(doctorado defendido en 2010),
donde es co-creadora de

15



los programas de estudios de
grado y postgrado. Es editora
de la revista profesional 2 +3
Dy curadora de numerosos
proyectos de exposiciones.
Trabaja como consultor
independiente. Durante muchos
afios de su carrera profesional
combinaba los mundos del arte,
el disefio y los negocios. En

los afios 2011-12 fue profesora
de la Facultad de Arte y
Comunicacién en la Universidad
Europea de Madrid. Es miembro
de la Asociacién de Disefiadores
Industriales en Polonia (SPFP)
que pertenece a la organizacion
internacional BEDA (The
Bureau of European Design
Associations).

Delfina Moran

ESNE, Escuela
Universitaria de Disefio,
Innovacion y Tecnologia

Ver pg. 12

Raquel Pelta

Universidad de Barcelona
Barcelona, Espafa

Verpg 13

16

Augusto Solérzano

Universidad Nacional de
Colombia Sede Medellin
Medellin, Colombia

Doctor en Filosofia con tesis
Summa cum Laude. Especialista
y Magister en Estética.
Maestro en Artes Plasticas

de la Universidad Nacional de
Colombia con tesis meritoria.
Disefiador por la Universidad
Pedag6gica Nacional. Profesor
Asistente, Universidad Nacional
de Colombia (Medellin,
Colombia), Facultad de
Arquitectura, Escuela de Artes.
Grupo de Investigacion en
Artes, Universidad Nacional

de Colombia, Sede Medellin.
Autor de: E/ tiempo de lo
neopintoresco, UPB (2008);
Semidtica: Disefio Gréfico y
Cultura, UPB (2012); La belleza
prosaica y la dimensién

social del gusto, UPB (2012).
Coautor de la coleccion
Pluralismo Estético: Recepcidn y
apreciacion del arte y la estética
(2011); Arte y emancipacion
estética (2012), Los dominios del
arte y la estética (2013).
Electrodomésticos: Cultura, usos
y simbolos (2014), Designio.

EQUIPO



a crisis ha llevado a que muchos paises dediquen esfuerzos y recursos a potenciar la

creatividad y la innovacién de su tejido empresarial para mejorar la competitividad de su

economia y reactivar la actividad productiva. En este proceso, las industrias creativas,
especialmente el disefio, estén llamadas a jugar un papel primordial, por lo que cabe afirmar
que una apuesta por el disefio, como herramienta estratégica, constituye un catalizador para la
vuelta a la normalidad econémica y la adaptacion a los nuevos escenarios. En el &mbito europeo,
ha sido la propia Comision Europea la que hace unos meses reconocia por primera vez el disefio
como parte fundamental de la nueva Politica de Innovacidn. A través de la “Innovation Union”,
una iniciativa insignia de la estrategia Europa 2020, la Comisién establece un planteamiento
estratégico en materia de innovacion para la préxima década en la que aboga por una economfa
inteligente, sostenible e integradora que genere altos niveles de empleo, productividad y cohesién
social. Y lo hace centrando los objetivos en cinco dreas prioritarias: empleo, i+d, educacion,
integracion social y clima/energia, planteando una serie de retos que deben guiar la innovacion:

Crear oportunidades laborales para todos, especialmente para los jévenes.
Conseguir la recuperacién econémica.

Aumentar la competitividad de nuestras empresas en el mercado mundial.
Superar los retos derivados del envejecimiento de la poblacion.

Garantizar los recursos alimenticios y energéticos.

Combatir el calentamiento global.

Mejorar el transporte inteligente y ecolégico.

Estos retos que, si bien surgen en el &mbito europeo sin duda comparte en gran medida toda la
comunidad iberoamericana, pueden y deben servir como guia para una orientacion del disefio que
no solo debe contribuir a la innovacién econémica sino a la innovacién social. El reto del espacio
educativo consiste ahora en abordar estas necesidades, proyectando la formacion del disefio hacia
los objetivos de innovacién para la construccion del futuro.

Ejes tematicos del 6° Encuentro BID
El Encuentro propuso los siguientes ejes tematicos:

Futuros 1: Innovacion social

Abordar estos retos desde el disefio significa que este puede y debe tener un impacto positivo en
nuestro entorno hahitado, en la movilidad, los bienes, las ideas, la industria, el empleo y en toda
nuestra forma de vivir, solucionando problemas existentes de modo innovador. Estamos ante un
escenario que bien podria considerarse una actualizacién del movimiento moderno; y en él surgen
términos como disefio social, disefio para la innovacion social, disefio de nuestro futuro, disefio
para un mundo mejor... Con diferentes matices, todos ellos aluden a una concepcién de la practica
del disefio estrechamente relacionada con el progreso y la mejora de la vida sacial. De algdin modo,
una nueva oportunidad para el Estado del bienestar.
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Tematicas concretas:

1.1.- Reflexionar sobre la sociedad contemporénea y debatir sobre el disefio que esta necesita.

1.2.- Reflexionar y debatir el disefio del futuro y las instituciones. El papel de las administraciones e
instituciones tanto publicas como privadas: estrategias y perspectivas.

Futuros 2: El rol del diseiiador cuando el usuario también disefia

Las instituciones educativas deben redefinir sus estrategias formativas para convertirse en
auténticos impulsores de la innovacién. Estrategias que deben estar guiadas por los cambios

que experimenta el perfil del disefiador requerido en este nuevo escenario: en primer lugar, su
actuacion debe centrarse mas en los problemas de la sociedad y menos en la autoexpresién; en
segundo, debe ser capaz de intervenir en dreas que hasta la actualidad le habfan sido ajenas y que
constituyen los pilares del bienestar, como la salud, la educacién, la alimentacion y los recursos
energéticos; y, en tercer lugar, la relacion entre el disefiador, el productor y el usuario cambia,
estos roles se desdibujan, en ocasiones se superponen e incluso se intercambian. Y el papel del
disefiador se vuelve més variado: en parte es creador, en parte investigador, en parte facilitador

y en parte gestor de procesos. Todos estos cambios hacen necesaria la revision de programas,
competencias y metodologias que garanticen la formacién de disefiadores capaces de intervenir de
forma innovadora en los complejos problemas que afronta nuestra sociedad.

Tematicas concretas:

2.1.- Investigar sobre los paradigmas educativos y su vigencia actual. Orientacicn filoséfica y social
y consecuencias metodolégicas.

2.2.- Nuevos dmbitos de actuacion y nuevas formas de colaboracién y co-creacion.

Futuros 3: Nuevas formas de generar y compartir conocimiento

En un entorno en constante cambio, donde se hace imprescindible aprender rapido y
continuamente, es necesario analizar el papel que juega en la formacién de los disefiadores

la ensefianza informal. Junto a las universidades y los centros de investigacién surgen nuevos
actores generadores de conocimiento que, gracias las iniciativas de c6digo abierto y peer-to-peer,
generan un flujo de informacién y reflexién constantes que influyen notablemente en la cultura del
disefio.

Tematicas concretas:

3.1.- Actualizar y compartir los contenidos del disefio y los modos de participacién. Los centros
educativos como generadores de conocimiento.

3.2.- Estrategia para acercar la cultura del disefio a la sociedad. Se trata, en definitiva, de reunir
distintas posiciones sobre una proyeccion de futuros basada en las distintas identidades y filosofia
de cada centro formativo.
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CENTROS
PARTICIPANTES:

Argentina
Universidad de Buenos Aires
Universidad Blas Pascal

Universidad Nacional de La Plata

Brasil

EISE (Escuela de Innovacion en
Servicios).

SENAC - Servigo Nacional de
Aprendizagem Comercial

Universidade de Sdo Paulo

Chile

puocuc

Escuela de Disefio
Universidad Diego Portales

INACAP —Universidad
Tecnoldgica de Chile

Instituto Profesional Santo
Tomaés

Universidad de Talca

Escuela de Disefio Universidad
de Valparaiso

Colombia

Corporacion Universidad Piloto
de Colombia

Pontificia Universidad Javeriana
Universidad El Bosque
Universidad Jorge Tadeo Lozano
Universidad de Caldas

Universidad Autonoma de
Occidente

Universidad Pontificia
Bolivariana — Sede Medellin

Universidad Nacional de
Colombia Sede Medellin

Universidad Nacional de
Colombia Sede Palmira

Costa Rica
Universidad de Costa Rica

Universidad Veritas

Cuba

Instituto Superior de Disefio

Ecuador

Escuela Superior Politécnica del
Litoral

El Salvador

Escuela de Comunicacion Manica
Herrera

Universidad Dr. José Matias
Delgado

Espafa

BAU - Centro Universitario de
Disefio de Barcelona

Elisava Escuela Superior de
Disefio e Ingenieria

ESDAP —Escola de Disseny | Arts
Plastiques de Catalunya

Universidad de Barcelona
Universitat Oberta de Catalunya
Universidad de Deusto

Escuela de Arte de Cadiz

EASD Castelld

Universitat Jaume | de Castello

Estacion Disefio (Escuela
Superior de Disefio)

Escuela de Arte de Guadalajara

ESDIR - Escuela Superior de
Disefio de La Rioja

CENP — Centro Espafiol de
Nuevas Profesiones

Escuela de Arte Francisco
Alcantara

Escuela de Arte Nimero Diez

ESDM - Escuela Superior de
Disefio de Madrid

ESNE - Escuela Universitaria de
Disefio, Innovacién y Tecnologia

|IED Madrid — Istituto Europeo di
Design Madrid

Universidad Europea de Madrid
Universidad Francisco de Vitoria

UPM — Centro Superior Disefio de
Moda de Madrid

UPM —Escuela Técnica de
Arquitectura de Madrid

UMA - Universidad de Méalaga
Universidad de Mélaga

Centro Universitario de Mérida,
Universidad de Extremadura

Mondragon Unibertsitateko Goi
Eskola Politeknikoa

Escola de Arte E Superior de
Desefio Antonio Failde

Escola D'art | Superior de
Disseny de Les llles Balears

Tecnun —Universidad de Navarra

Escuela de Arte y Superior de
Disefio de Segovia “Casa de los
Picos”

Escuela de Arte de Sevilla

Facultad de Bellas Artes de
Sevilla

EASD —Escola D'art | Superior
Disseny de Valencia

Universidad Cardenal Herrera-
Ceu

Universitat Politécnica de
Valéncia

ESI-Escuela Superior de Disefio

Escuela de Arte y Superior de
Disefio Vitoria-Gasteiz

ESDA - Escuela Superior de
Disefio de Aragén

Francia

ENSAD - Ecole des Arts
Décoratifs

Guatemala

Universidad de San Carlos de
Guatemala

Holanda

Academia Willem de Kooning —
WdKA

Honduras

UNITEC - Universidad
Tecnoldgica Centroamericana

Inglaterra

Universidad de las Artes de
Londres

Italia

Politécnico de Milan
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México

Universidad Andhuac México
Norte

Universidad Iberoamericana
Universidad de Monterrey
Universidad Riviera
Universidad Anadhuac Querétaro
Panama

Isthmus — Escuela de
Arquitectura y Disefio de
América Latinay el Caribe

Paraguay

Universidad Catélica “Nuestra
Sefiora de la Asuncion”

Peru

CEAM - Centro de Altos Estudios
de la Moda

Pontificia Universidad Catolica
del Pera

Universidad de Lima
Polonia

Academia de Bellas Artes en
Varsovia

Portugal

Universidade de Aveiro

Escola Superior de Design do
IADE

ESAD - Escola Superior de Artes
e Design

Puerto Rico

Escuela de Artes Plasticas de
Puerto Rico

Republica Dominicana
Chavon | La Escuela de Disefio
Suiza

Universidad de Arte y Disefio en
Ginebra (HEAD)

Uruguay

Universidad de la Republica
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ajo el lema Futuros se desarrollé el 6° Encuentro BID de centros iberoamericanos de

ensefianza del disefio, una cita en la que participaron 90 escuelas de 23 paises y en la que,

a través de 35 actividades, se compartieron estrategias educativas y de investigacion y se
acerco la cultura del disefio a la sociedad.

La temética propuesta, que se podria resumir como el anélisis de nuestra sociedad contemporéanea
y el disefio que ésta necesita, recogia muchos de los temas abordados en los Encuentros
anteriores y buscaba, por un lado, analizar el estado de la cuestién y poner en comun los cambios
que se habfan ido produciendo en la ensefianza, la practica y la investigacion en disefio y, por otro,
definir lineas de trabajo para el futuro en estas materias.

La ensefianza del disefio se abordé en tres mesas de trabajo consecutivas en las que docentes
de centros de ensefianza iberoamericanos presentaron proyectos educativos innovadores tanto
desde el punto de vista tematico como metodoldgico. Asi, por ejemplo, Javier Andrés Lorca,

de la Universidad de Talca (Chile), presenté el proyecto “El disefio como herramienta frente a
los desafios de la industria agricola”, desarrollado con empresas del sector agroalimentario

de la regién y orientado a mejorar la productividad, la disminucién de los factores de riesgo
para los trabajadores, la calidad de los productos asi como los procesos de comercializacion y
comunicacién. Se trata de una experiencia educativa que incide en el rol social del disefiador y en
la ampliacién de dmbitos de actuacién del mismo, una linea de trabajo ésta que se ha revelado
como frecuente en los centros de ensefianza, producto de una clara conciencia, tanto de las
instituciones educativas como de los estudiantes, de la necesidad de que su labor aporte un
beneficio sustantivo a las sociedades en las que se insertan.

Otra de las lineas tematicas mayoritarias sobre las que versaron las comunicaciones fueron las
vias de innovacién docente. En este punto caben destacar como temas recurrentes la necesidad de
incorporar la transversalidad y pluridisciplinaridad en las aulas y la necesaria colaboracion de los
centros educativos con las empresas por cuanto constituyen dos sectores que se pueden y deben
apoyar mutuamente en el proceso de generacién de conocimiento.

Hay que sefialar que, en relacién con ese punto, se presentaron también experiencias docentes de
muy variadas tematicas, que vistos aisladamente podrian considerarse anecdéticos pero que en su
conjunto reflejan una bisqueda constante del profesorado por explorar nuevas vias de ensefianza.

Otra de las actividades nucleares del Encuentro lo constituyd el Foro de investigacidn y disefio, un
espacio de puesta en comin de las lineas de investigacion que en la actualidad se desarrollan en
los centros de ensefianza iberoamericanos y de reflexién sobre las lineas que se deben abordar en
el futuro.

Al igual que en el apartado dedicado a la ensefianza, aqui la amplitud de tematicas sobre las que

se investiga fue una constante. Se pueden extraer, no obstante, tres ejes fundamentales, que
son la investigacion de la labor del disefio como agente de innovacién social, y donde el co-disefio
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o disefio con los usuarios adquiere un papel central, la innovacién en disefio, fundamentalmente
tecnolégica, y el valor cultural del disefio, tanto en si mismo como en su funcién de agente
colaborador en la preservacion del patrimonio.

El Encuentro contd ademas con cinco conferenciantes de referencia cuya participacion buscaba
establecer un marco de excelencia respecto a las fundamentales tematicas que Futuros abordaba.

Asf, Ezio Mancini abordé los diferentes roles que el disefiador puede adoptar en un escenario de
convergencia, en el que las innovaciones tecnoldgicas y la innovacién social se refuerzan mutuamente,
y donde el profesional puede contribuir a generar la auténtica transformacién; Raquel Pelta trazé

una panoramica histdrica de la evolucién de las teorfas y practicas sobre disefio para el bien social,
poniendo de relieve el conocimiento existente en esta area, y Jeroen Chabot, Decano de la Willem de
Kooning Academie de Rotterdam, analizé las modificaciones que este centro ha llevado a cabo en su
plan de estudios con el fin de integrar en un plan oficial los grandes cambios que se han producido en la
profesion de modo que la universidad recupere el papel de vanguardia que le corresponde.

El Encuentro acogi6é también, como en ediciones anteriores, la Muestra de Estudiantes que en
esta edicion, bajo el lema “Disefio para la salud y la calidad de vida“, present6 192 trabajos de 60
centros formativos de Latinoamérica, Espafia y Portugal.

Por dltimo, debemos mencionar el “Didlogo_Futuros”, una mesa redonda donde representantes de
las Empresas analizan la relacion con la universidad, poniendo de relieve la complejidad y dificultad
de articular estas relaciones.

Como conclusidn, se hace necesaria una evaluacion critica y objetiva del 6° Encuentro que permita
establecer las bases de actuacién para el afio 2017.

En primer lugar, hay que destacar la extraordinaria respuesta a la tematica propuesta, que
evidencia la actualidad del debate y la necesidad de reflexion sobre la ensefianza del disefio

en un escenario en constante cambio y donde los modelos educativos tradicionales no parecen
suficientes. De este modo, mds que soluciones lo que se planted en el Encuentro fueron las
problemdticas a las que se enfrentan los centros de ensefianza y el profesorado para cumplir con
una funcién, la de formar disefiadores que respondan a los retos de nuestra sociedad, que, segin
todos coinciden, es fundamental y cuyo éxito no estd, en la actualidad, garantizado.

Cabe sefialar que las propuestas en este sentido apuntan mas a intentos individuales de
innovacion docente e investigacion que a la existencia de directrices académicas sélidas que
permitan articular estos procesos.

Asi, los debates que se produjeron durante el Encuentro se orientaron en gran medida en esta
direccién, sefialando los marcos académicos como estructuras rigidas que no responden a las
necesidades de formacion de los disefiadores y donde la innovacién es en muchos casos una tarea
individual, mas que como catalizadores de la misma.

Son muchos los factores que influyen en esta situacion. La necesidad de programas educativos
flexibles que permitan introducir innovaciones de manera periédica frente a las rigidas estructuras
antes mencionadas, la posibilidad de colaboracion con otras disciplinas en el proceso formativo,

la necesidad de replantearse las tradicionales especialidades del disefio, una colaboracién mas
estrecha con las empresas que se ha visto muy débil en los Encuentros y, no menos importante,
la necesidad de profesionalizar la labor docente, de crear claustros mas sélidos y cohesionados,

y la permanente actualizacién de los mismos, junto con el fomento del desarrollo de lineas de
investigacion de calidad, son todos temas en los que se hace necesario ahondar y trabajar para
préximas convocatorias.

No quisiéramos terminar sin hacer una mencion especial a la Muestra de Estudiantes, reflejo

del trabajo que desde los centros educativos se esta haciendo en pro de una formacién que sea
significativa para la sociedad y a los Talleres que se desarrollaron durante el Encuentro. Un formato
este Ultimo que se reveld como especialmente interesante, por cuanto permite no sélo debatir
sobre las tematicas sino trabajar en problemas concretos codo a codo con los colegas de profesion
del entorno iberoamericano, y en el que mereceria la pena profundizar en préximas convocatorias.

Y, como colofén, una reflexién sobre la edicién actual del Encuentro: esta vez mas que nunca se ha
visualizado el espacio iberoamericano de disefio como una unidad respecto a las problematicas y
las vias de solucién que se estan desarrollando, una unidad que podria describirse con una méxima
que se acufié durante el Encuentro y que bien podria servir para resumirlo: estamos tratando de
ensefiar el futuro en lugar de ensefiar el pasado.

RESUMEN DE LAS ACTIVIDADES
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a ensefianza del disefio, al igual que sucede con cualquier otra disciplina, ha sido moldeada

por la historia y en gran medida por las necesidades econémicas de los paises, que han visto

en su fomento un factor clave para el impulso del crecimiento econémico. Este relevante papel
mantiene hoy plena vigencia, como podemos deducir de los objetivos y responsabilidades que las
actuales politicas nacionales y supranacionales de gran parte de los paises de nuestro entorno
asignan al disefio como la industria creativa por excelencia y como factor clave para la innovacién
tanto econémica como social.

Y si bien la responsabilidad de cumplir estos objetivos ha recaido histéricamente en los

centros educativos, los cuales, con sus modelos de ensefianza, han definido y configurado la
propia profesién, analizar la ensefianza del disefio en la actualidad significa navegar en un mar
extremadamente complejo y variado de niveles, tipos de centros y orientaciones pedagégicas.
Variedad que no solo se da entre pafses, sino también con frecuencia dentro los mismos. Y esto, al
mismo tiempo que el crecimiento del nimero de centros educativos, tanto en Espafia como en el
resto del mundo, esta siendo extraordinario en los Ultimos afios'.

La comunidad educativa es consciente de esta diversidad y dispersion y cada vez son mas los foros
que buscan hacer una reflexién critica sobre la capacidad que tienen actualmente estos centros
para liderar la evolucién de la disciplina en un escenario en el que cambios sociales, culturales,
econdémicos y tecnolégicos sucedidos en las dltimas décadas han originado también profundos
cambios en la profesién de disefiador, modificado los procesos de creacién y la relacién con la
produccion y el consumo.

Bajo el titulo de Futuros, el 6° Encuentro BID de Ensefianza y Disefio contribuye un afio més a
este debate, analizando criticamente los diversos modelos de ensefianza actuales, apuntando
los principales retos que enfrentan y resefiando algunas de las principales innovaciones y
transformaciones que se estan llevando a cabo en los centros educativos participantes, que
conservan la vocacion de continuar jugando un papel significativo en el avance de la profesion.

Porque la profesién vive, desde hace més de una década, un escenario de profundo cambio?,

ala vez que se amplian las demandas y expectativas sobre los servicios de disefio. Asf, si bien
algunos disefiadores siguen ejerciendo su practica de un modo tradicional, una parte importante
de los profesionales se enfrentan a cambios constantes, a demandas de servicios que antes no se
consideraban disefio, a clientes que nunca antes habian demandado los servicios de disefiadores

'Segln estadisticas del Ministerio de Educacidn chino, en 2012 cursaban algtn grado de arte y disefio 1.210.000
estudiantes, lo que constituye un 9% la poblacion universitaria del pais, y mas de 1.400 escuelas y universidades ofrecen
estas ensefianzas. Segtn un estudio de 2010 del Design Council briténico, el nimero de estudiantes matriculados en algtn
grado en disefo en ese afio ascendia a 49.000. http://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/
DesignindustryResearch2010_FactSheets_Design_Council.pdf. En nuestro pais, si bien no existen datos estadisticos,
podemos indicar que solo en la Comunidad de Madrid, cinco universidades imparten Grados en Disefio. A esto hay que sumar
los centros que imparten ensefianzas de disefio reguladas por la LOGSE.

Existen numerosos informes, articulos y reflexiones sobre el tema. Resefiamos aquf algunos cuya consulta nos parece
especialmente relevante:
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y a una dura competencia con consultores y profesionales con un background muy diferente al que
aporta la formacion en las escuelas de disefio.

Y esto, junto a una exigencia cada vez mds notoria de que el disefiador cumpla en la realidad

el rol que desde muy diversas instancias, y fundamentalmente desde la propia profesion, se

le viene asignando como un actor clave para el fomento de la innovacién, para la mejora de la
competitividad de las empresas, para la reestructuracion del sector pablico y las comunidades en
las que interviene y para mejorar la vida cotidiana de la gente, ademas de constituir un agente
fundamental en el desarrollo sostenible y socialmente responsable de productos y servicios.

Un rol cuyo cumplimiento requiere un desarrollo profesional continuo y trabajar mas estrechamente
con profesionales de disciplinas complementarias, especialmente de areas técnicas, de negocios
y ciencias sociales, pero también una completa revision de los modelos educativos. Se hace
necesario fomentar valores clave de la practica profesional, como son la capacidad de generar
estimulos estéticos y emocionales, empatia, capacidad para dar respuesta a necesidades
diversas y diversos grupos de usuarios, asi como el uso de las metodologias adecuadas; y también
aplicar todos estos valores adaptandose constantemente a las necesidades del mercado y a las
expectativas que se generan.

Por otro lado, durante la tltima década el disefio como proceso ha evolucionado y ha pasado de ser
un proceso intuitivo y en gran medida introvertido, a ser inclusivo, participativo y con un enfoque,
por tanto, mucho mas complejo, donde teoria y practica adquieren el mismo peso.

Y si bien las cualidades originales de la practica del disefio siguen siendo vélidas, es importante
destacar algunas de las nuevas tendencias que dominan la escena. Una de ellas es el enfoque

mucho mas estructurado y documentado sobre el anélisis de usuarios y la involucracion de estos

en los procesos. Porque involucrar a los usuarios en el proceso de disefio no es nada nuevo en

si mismo, estd en la misma esencia del movimiento moderno, sin embargo, sus metodologias

fueron individuales y un tanto aleatorias. Lo que constituye ahora la novedad es cémo los usuarios
intervienen en el proceso, donde valores fundamentales de disefio se fusionan con metodologias
antropolégicas y etnogréficas y una sensibilidad hacia la complejidad que ha generado la era digital,

a las cuestiones de sostenibilidad y responsabilidad social y, finalmente, una conciencia mucho mas
articulada tanto en las comunidades de usuarios como entre los proveedores de productos, servicios y
comunicaciones de que los usuarios no sélo esperan ser tenidos en cuenta, sino que desean contribuir
a los procesos creativos que pueden de una manera u otra influir en sus propias vidas.

Por Gltimo, no hay que olvidar otro factor primordial de la préctica del disefio contemporéneo,
que es el reconocimiento de que el disefio no existe de forma aislada. Se espera, asf, que los
disefiadores conozcan y comprendan el lenguaje y el pensamiento de las personas cuyos criterios
de éxito son en ocasiones mucho mas faciles de medir que los de los propios disefiadores.

Este hecho por un lado parece obvio y, sin embargo, por otro nunca ha resultado facil de manejar.
Los disefiadores no suelen tener una formacién en negocios, como sucede con la mayor parte de
las profesiones creativas. Esta es sélo una de las muchas conclusiones en un estudio exhaustivo de
The Entrepreneurial Dimension of the Cultural and Creative Industries realizado por la Universidad
deUtrecht para la DG de Educacién y Cultura de la UE en 2010:

“Para mantenerse informado y poder reflexionar sobre los nuevos desarrollos, es esencial la
formacién en temas como la redaccion de planes de negocio o ser capaz de relacionar ideas de
productos con una situacion del mercado.”

Esto se refleja en mdltiples debates sobre la educacién de disefio y el desarrollo de la préctica
profesional del disefio que inciden en la necesidad de que los disefiadores trabajen de manera
“estratégica”. Si tenemos en cuenta que la definicion de estrategias de negocios es un area de
igual complejidad que el disefio en si, parece que la interdisciplinaridad serfa el Ginico enfoque
viable y que los disefiadores adquieran un conocimiento basico de temas relacionados con la
empresa, colaborando con los profesionales de la estrategia de negocio cuando sea necesario 'y
cuando el servicio solicitado se extienda m4s alla del ndcleo de la practica de disefio tal como la
cONOCemos.

BEDA (ed.), (2014) BEDA Vision on the Design Profession, http://www.beda.org/resources.html

Hitchins, Stephen,(2004). Temas de disefio en la Europa de hoy. BEDA (The Bureau of European Design Associations).
Traduccion: Sociedad Estatal para el Desarrollo del Disefio y la Innovacion, DDI (www.ddi.es) <Documento en linea> [http://
www.bcd.es/site/unitFiles/1795/Ibiro_beda.pdf]

Chabot, J., Cramer, F., Rutten, P., & Troxler, P. (2013). Reiventing the Art School, 21st Century. Rotterdam: Creating 010.
Instituut voor Onderzoek en Innovatie.
http://www.wdka.nl/wp-content/uploads/sites/4/2015/01/WdKA_Re-inventing-the-art-school.pdf.
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ebemos elevar el “disefio para el bien comdn” por encima de la caridad y hacia un modelo
sacialmente sostenible y econémicamente viable ensefiado en las escuelas de disefio y
realizado en las empresas de disefio’. (Emily Pilloton, Project H).

La frase de la arquitecta y disefiadora norteamericana Emily Pilloton que encabeza este

articulo refleja perfectamente cuéles son las inquietudes e intereses de un nimero creciente de
disefiadores actuales que desea intervenir en la mejora de la sociedad y que quiere convertir esa
intervencién en un trabajo profesional a tiempo completo; dichas inquietudes e intereses se dan
en un marco de transformacion social general y responden, sin duda, a un momento critico de
incremento de la desigualdad social y la pobreza, de desastres medioambientales, inestabilidad
politica y conflictos bélicos.

En los dltimos afios el disefio ha ampliado su definicién y competencias de un modo tal que
los tradicionales campos de industrial o producto, interiores, moda o grafico, se estan viendo
superados por nuevas perspectivas que los desbordan y atraviesan.

Hace poco més de una década, en el Cox Review, un informe realizado por el Design Council en 2005,
el disefio se definfa como «lo que enlaza creatividad e innovacién. Da forma a las ideas para que

se conviertan en propuestas practicas y atractivas para los usuarios o los clientes. El disefio puede
describirse como la creatividad empleada para un fin especifico» (Cox, 2005:2), una definicién que, en
muchos aspectos, continda siendo vélida porque hace hincapié en dos aspectos intangibles que en
los dltimos afios han adquirido una notable importancia: la innovacién y la creatividad.

La definicion del Cox Review pone de relieve la variacién que, en sus prioridades, esté sufriendo
tanto el disefio como, sobre todo, una sociedad cada vez mds informacional. Esa variacién

de prioridades esta dando lugar a un trénsito desde el producto -central en el pasado- a las
ideas -centrales en el presente-. En ese transito, los roles del disefio y del disefiador se estéan
expandiendo mas alla del objeto, de la forma material, de los aspectos técnicos de la funcién e,
incluso, de las cuestiones tecnoldgicas, de la produccién seriada y del consumo.

Ese recorrido hacia las ideas ha puesto en cuestion entre otras cosas la tradicional descripcion del
disefio como «actividad para la resolucién de problemas», conscientes como somos actualmente
de que muchas veces mas que resolver problemas, el disefio los causa, entre otras razones porque
cuando los disefiadores reciben el brief, el cliente ya ha tomado buena parte de las decisiones que
determinarén el disefio (Kalantidou & Fry, 2014). Frente a ello, y como contra-préctica, Tony Fryy
Eleni Kalantidou (2014:5) describen el disefio como una «actividad de definicion de problemas».

En linea con estas perspectivas, desde los afios setenta y ochenta han ido surgiendo nuevos
términos y dmbitos de actuacion como son el disefio de servicios, el disefio inclusivo, el ecodisefio
o el disefio sostenible, a los que se han sumado otros mas recientes como el de open design.

'Pilloton, E. «Design Can Change the World», en http://www.artbook.com/dereex.htm|
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Pero, ademas, desde comienzas de este siglo nos encontramos con otras denominaciones que
sirven para designar nuevos enfoques y ambitos de practica profesional especializados.

Entre los relacionados con el tema de esta articulo pueden mencionarse los de «disefio para el bien
social», «disefio social», «disefio para el cambio social», «disefio para la innovacion social», «disefio
para el impacto social» y, como ha propuesto Carlo Vezzoli (2010), «disefio para la igualdad y la
cohesion social». Todos estos conceptos lindan con otros como los de «disefio de transformacién»
(aplicado no solo al ambito social) y «disefio de transicion», este Gltimo desarrollado por Cameron
Tonkinwise y Terry Irwin.

La ampliacién del &mbito de accion de los disefiadores se ha visto refrendada desde el campo
tedrico -hace casi medio siglo- por un ndmero significativo de autores. Por motivos de extensién,
aqui solo me referiré a algunas de las perspectivas que han alcanzado una mayor difusion.

El diseiio como actividad intelectual. Mas alla de la creacidn de productos
En 1968, en un seminario, Herbert Simon describié el disefio como una actividad intelectual:

«Disefia todo aquel que piensa en formas de actuar dirigidas a cambiar las situaciones existentes
por otras preferidas [.. ] La actividad intelectual que produce artefactos materiales no es
fundamentalmente diferente de la que prescribe remedios para un paciente enfermo o la que
disefia un nuevo plan de ventas para una compafiia o una politica de bienestar social para un
estado» (Simon, 1996: 111).

Como Simon, desde la década de 1980 un ndmero significativo de autores ha defendido la idea de
que el disefio es mas que la mera creacion de productos. Asi, Langdon y Rothwell aseguraban en
1985 que el disefio es una actividad de naturaleza cognitiva, basada en la resolucién de problemas.
También en esos afios (1983), Donald Schdn describié el disefio como una disciplina que daba lugar
a «profesionales reflexivos» cuyas técnicas eran especialmente apropiadas para afrontar cambios.

En 1992 Richard Buchanan publicé el articulo «Wicked Problems in Design Thinking». En él se
referia al disefio como un arte liberal capaz de servir a las necesidades de una cultura tecnolégica
en la que los problemas humanos son complejos. El autor comentaba que los problemas de disefio
son «perversos» (debido a su indeterminacion) y que el disefiador podia ofrecer una forma tnica

de enfocarlos y de encontrarles solucién. Como ha sefialado Lucy Kimbell mas recientemente
(2009), la contribucién de Buchanan ha sido la de reconocer los aspectos sociales del disefio y la de
conducir el concepto de disefio hacia un enfoque intelectual a la hora de identificar los problemas y
de solucionarlos.

En ese desplazamiento del disefio hacia una definicién més amplia, no podemos olvidarnos de las
aportaciones de Victor Margolin quien, ya en 1995, hablaba de «product milieu» (que podriamos
traducir como «entorno social del producto»). Segiin Margolin, es necesario plantearse cémo

los productos pueden contribuir a la experiencia humana y usa el término «product milieu» para
referirse a los productos materiales e inmateriales, incluyendo imagenes, sistemas y servicios que
ocupan los espacios vitales. Ello supone prestar mas atencion a las relaciones entre el disefio y la
accion social.

En ese sentido, en 2001 Alain Findeli propuso, entre otras cosas, que los disefiadores cuestionaran
de modo sistematico el briefdel disefio, que observaran el «lado oscuro» del objeto y que, en
definitiva, se interesaran més por el contexto humano. Observaba, también, que las metodologias
desarrolladas por el disefio para los productos materiales podrian transferirse al mundo de los
servicios inmateriales. Asimismo, afirmaba que el disefio necesitaba ser proactivo y que tenia

que proponer nuevos «escenarios de futuro». Estos planteamientos se han ido asumiendo en los
Gltimos afios como demuestra, por ejemplo, la aparicién del disefio de servicios.

Por su parte, Tony Fry (2009) sostiene que los disefiadores tienen que concebir su practica
prestando atencion a los efectos de lo que se disefia. En esa linea han ido, también, los escritos
de John Thackara, quien viene comentando desde mediados de la década de 2000 que muchas
de las situaciones problematicas que se plantean en nuestro planeta son el resultado de malas
soluciones de disefio: «El ochenta por ciento del impacto medioambiental de los productos,
servicios e infraestructuras que nos rodean se determina en la etapa de disefio. Las decisiones
de disefio forman los procesos que hay tras los productos que usamos, los materiales y la energia
requeridos para hacerlos, los modos en los que los manejamos diariamente y lo que les sucede
cuando no los necesitamos méas.» (Thackara, 2005: 1).
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En esa misma direccion, Nelson y Stolterman (2003: 10) han puesto de relieve que «las actividades
del disefio pueden hacer y han hecho un gran servicio a la humanidad. Pero el disefio también

ha causado un gran dafio. No podemos saber con certeza que lo que disefiamos es lo que debe

ser disefiado. No podemos saber cudles seran las consecuencias no deseadas de un disefio, y no
podemos saber, de antemano, los efectos sistémicos, completos, de una aplicacion de disefio.
Podemos ser como un dios en la co-creacién del mundo vy, sin embargo, no podemos ser como un
dios que garantice que el disefio serd sélo lo que queriamos que fuera, para las razones a las que lo
destindbamos, con una plena comprensién de su necesidad. Siempre nos sobresaltaremos ante la
aparicion de consecuencias no deseadas y alguna que otra sorpresa desagradable.»

En este recorrido por los diferentes enfoques no podemos olvidarnos de las aportaciones de Ezio
Manzini y Frangois Jegou que proponen desde hace més de una década que los disefiadores se
alejen de la produccién masiva, apoyen el desarrollo local y los servicios compartidos y trabajen
para impulsar las propuestas que surgen de lo que denominan comunidades creativas.

Estasy otras propuestas ponen de manifiesto que la concepcidn del disefio ha recorrido un

camino que va desde considerarlo una actividad dirigida a dar forma a los artefactos, pasando por
percibirlo como una herramienta de resolucion de problemas, hasta entenderlo como una disciplina
profesional que incluye a los usuarios en sus procesos y que es sensible al impacto de lo disefiado.

Los cambios en la concepcion del disefio explican, de alguna manera, la aparicién en las

tres Ultimas décadas de enfoques como el design thinking, el disefio emocional, el disefio de
experiencias o el disefio de servicios que, en ocasiones se convierten en auxiliares de otras
perspectivas claramente comprometidas social y politicamente como son el disefio sostenible, el
disefio de transformacion, el disefio de transicion, el disefio para el cambio de comportamiento y
el disefio social para la innovacién social y para el cambio social. Todos estos enfoques, ademds
de constituirse en perspectivas tedricas, se estan reivindicando como practicas concretas y
diferenciadas dentro del mundo del disefio.

Pero, asimismo, y quiza como reaccién a estas corrientes que demandan un papel mas intelectual
para los disefiadores estan apareciendo posiciones que reivindican el rol del disefio como oficio.
Por eso, desde hace ya unos cuantos afios, estamos hablando también de movimiento maker, de
fabbersy de neoartesania. Se trata de précticas que se entienden no solo como modos de hacer
sino, tamhién, como maneras de pensar a través de la mano que trabaja con el material.

Glen Adamson (2007) defiende que la artesania -lo hecho a mano- es una forma de pensar a

través de la practica, lo que no deja de ser, también, un enfoque intelectual porque, como bien

ha puesto de relieve Richard Sennett en su libro £/ artesano (2008), el proceso de hacer puede
considerarse también una manera de pensar y, en el caso de los disefiadores, una forma de generar
conocimiento propia del disefio.

«Disefio para el bien social» y otras denominaciones

El «disefio para el bien social» forma parte de los términos que han surgido en los dltimas dos
décadas. Sin embargo, existen otras denominaciones y, aunque no es mi intencién entrar en
cuestiones terminolégicas, si me gustaria proporcionar algunas breves definiciones con el objetivo
de trazar las coordenadas de un disefio que podriamos englobar bajo el paraguas de «disefio
socialmente consciente» como lo denominaba Victor Papanek, ya en 1971, en su libro Disefiar para
el mundo real, refiriéndose de ese modo a la necesidad de que los disefiadores tomaran conciencia
del impacto de su trabajo en la sociedad.

La denominacién «disefio para el bien social» se utilizé en Design of the Time (Dott 07), un programa
puesto en marcha por el Design Council -entre otros promotores- que tuvo una duracién de dos afios
(2006 y 2007). Frente a «disefio social», uno de los conceptos emergentes, en Dott 07 se prefirié
hablar de disefio para el bien social porque, como ha sefialado Lauren Tan (2012), expresa una clara
ambicién de crear un disefio orientado a causas sociales y a conseguir un cambio social positivo,
mientras que la denominacién «disefio social» es mas genérica y se puede utilizar para designar
cualquier tipo de disefio orientado a una causa social sin especificar qué resultados se desea obtener.

El «disefio para el bien social» supone, como se dice en la plataforma de OpenIDEQ, «resolver
juntos problemas para el bien social colectivo»? y se dirige a lograr el bienestar social, entendiendo
por tal «el conjunto de factores que participan en la calidad de la vida de las personas en una
sociedad y que hacen que su existencia posea todos aquellos elementos que dan lugar a la
satisfaccién humana» (Corbera, 2015, s.p.).

Zhttp://openideo.com/

DISENO PARA EL BIEN SOCIAL



Casi como sinénimo se emplea «disefio social», un término bastante inconcreto que muchas veces
sirve de comodin. Es mas, a veces se define como aquel disefio que se realiza para conseguir el
bien social. Manzini (2014), sin embargo, lo describe como «una actividad de disefio que se ocupa
de los problemas que no son tratados por el mercado o por el Estado y en el que las personas
involucradas no suelen tener voz (por la sencilla razén de que no tienen los medios econémicos

o politicos para generar una demanda formal)». Segtin Manzini, es una perspectiva ética pero
también limitada porque obliga a los disefiadores a trabajar de manera caritativa y gratuita.

Nynke Tromp y Eefje Ernst (2013) indican que: «Disefio social es el campo del disefio que se
preocupa por el desarrollo de productos y servicios para resolver problemas sociales. Por ejemplo,
las altas tasas de desempleo, el abandono escolar, las tensiones interculturales, la obesidad o el
cambio climdtico.»®

Pero quiza la definicion més conocida es la de Victor y Sylvia Margolin (2002, 25), que han
sefialado que «disefio social» es aquel «disefio que se dirige primero y ante todo a las necesidades
humanas». Aunque es dificil delimitar el concepto de necesidad humana, cabe entender que ambos
autores lo emplean en relacion con aquellas necesidades que estarfan recogidas en los derechos
humanos.

Por lo que se refiere al «disefio para el impacto social», se dirige a conseguir un equilibrio entre
las necesidades de las personas y las de la comunidad en general. En él se tienen en cuenta los
efectos del trabajo de disefio en el sentido mas amplio posible, tomando en consideracion los
aspectos econémicos, sociales y medioambientales. Es un disefio orientado al «impacto social»,
entendiendo por tal el efecto neto de una actividad en el tejido social de una comunidad y en el
bienestar de los individuos y sus familias.

En cuanto al «disefio para la innovacién social», Ezio Manzini (2014) prefiere usar esta
denominacién a la de «disefio social» y habla de «nuevas ideas (productos, servicios y modelos)
que simultdneamente cumplen con las necesidades sociales y crean nuevas relaciones sociales
o colaboraciones [...] son innovaciones buenas tanto para la sociedad como para mejorar la
capacidad de actuar de esta».

En el contexto de la innovacidn social, el disefio s un instrumento estratégico y los disefiadores
pueden emplearlo como catalizador del cambio social, involucrando a los usuarios en procesos de
disefio colaborativo, convirtiendo ideas abstractas en modelos o sistemas o0 mejorando la calidad
de los servicios.

Por lo que se refiere al disefio para el cambio social se orienta, como su nombre indica, al camhbio
social, término que los sociélogos definen como «un proceso colectivo de alteracion duradera en

el tiempo de las formas de funcionamiento y estructuracion de las interacciones entre individuos

0 grupos que cambia el curso histérico de una colectividad.» (Saco, 2006:40). Los soci6logos
aseguran que el cambio se puede planificar porque existe la posibilidad de influir interviniendo

en el funcionamiento de grupos, organizaciones e instituciones. Existen, ademds, diferentes
niveles de intervencion y diversos tipos de cambios pero, cuando hablamos de «disefio para la
transformacion» o «disefio para el cambio social», nos referimos a la intervencion del disefio en un
cambio renovador o creador porque lo que se busca es la mejora de la sociedad o su sostenibilidad.

En cuanto al «disefio para la igualdad social y la cohesién», Carlo Vezzoli (2014) lo relaciona con la
sostenibilidad medioambiental e indica que es aquel en cuyo proceso se aplican criterios socio-
éticos con el objetivo de mejorar las condiciones de trabajo de las personas implicadas, incrementar
laigualdad y la justicia, fomentar un consumo responsable y sostenible, favorecer e integrar a las
personas débiles y marginadas, mejorar la cohesion social y capacitar y mejorar los recursos locales.

Todas estas denominaciones y definiciones son problematicas porque ya solo el uso de estos
términos sugiere que hay un disefio que es social y otro que no lo es, uno que es responsable y
otro que es irresponsable y uno que se dirige al bien social y otro que no, cuando, a lo largo de la
historia, la mayorfa de los disefiadores han estado convencidos de que, como ha dicho John Paul
Kusz (2005), «el propésito principal del disefio es ayudar a hacer del mundo un lugar mejor».

Desde luego, en la medida en que el disefio se desarrolla en, para y con la sociedad, es
necesariamente social (y recordemos que la palabra «social» significa algo tan inconcreto como

3Citado por Vial, S.: « What is called ‘Social Design'? A Matter of Design», 5th STS Italia Conference, Politecnico di Milano,
June 2014, p. 10, en https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01169159/file/_vial_slides-sts.pdf
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«perteneciente o relativo a la sociedad»). Por tanto, es dificil situar los limites y diferencias entre
los distintos enfoques porque muchas veces se superponen y se solapan. Sin embargo, hay que
sefialar que estamos ante un ambito que, como practica especializada, es relativamente nuevo
para los disefiadores v, por lo tanto, queda todavia mucho por aclarar y definir. De momento, esta
variedad terminoldgica lo que hace es poner de relieve la complejidad de todo lo que tiene que ver
con lo «social».

Pero si los Iimites entre los diferentes enfoques son difusos, todos ellos tienen una serie de rasgos
en comin como son el que comparten una preocupacion por la sostenibilidad, la necesidad de
implicar, en profundidad y de manera completa, a los usuarios en el proceso de disefio -de ahi el
empleo de metodologias colaborativas (aunque no siempre) a la hora de enfocar los proyectos-

un interés por la resolucién de problemas sociales complejos, una orientacion hacia las causas
sociales y la idea de que es preciso disefiar no solo «para» sino también y sobre todo «con».

Diseiio y politica

Los enfoques a los que me acabo de referir suponen, también, la intervencion de los disefiadores
en procesos participativos relacionados con la toma de decisiones dentro de las organizaciones
ciudadanas y de las instituciones publicas porque hay un sector cada vez mds importante de
profesionales del disefio que consideran que este puede contribuir a que se tomen decisiones méas
democraticas en la sociedad y, especialmente, en el sector piblico, en la medida en que puede
ser una herramienta que provoque la reflexién y ayude a tomar conciencia social, proporcionando
nuevos espacios para el dialogo y la comunicacién mediante la aplicacion del pensamiento
creativo.

En los Gltimos diez afios estamos presenciando como el disefio se esté acercando cada vez més
al sector publico y a la politica, entendida no en un sentido partidista sino como aquello que
concierne a los ciudadanos. Christian Bason (2014) defiende que el disefio puede ofrecer a esta
dltima un enfoque distinto y propone tres maneras diferentes de hacerlo:

Definir el espacio del problema mediante herramientas propias de la investigacion del disefio
(compartidas con las sociales como la sociologfa, la antropologia o la psicologfa, entre otras)
como son los métodos etnograficos, el disefio centrado en el usuario, los sondeos culturales, el
prototipado répido vy la visualizacién de datos, entre otros métodos y técnicas que pueden ayudar
a los responsables politicos a comprender mejor los problemas pablicos y las interdependencias
de esos problemas.

Desarrollar conceptos e ideas para la politica mediante la colaboracién entre la investigacion

y la préctica del disefio. Este puede impulsar un proceso de co-disefio entre grupos de interés

y presion distintos, grupos de expertos y usuarios finales, fundamentalmente ciudadanos o
representantes del mundo de la empresa. Desde esta perspectiva, el disefio puede ayudar a los
responsables politicos a imaginar un futuro juntos.

Articular la politica de una manera tangible a través de la creacién de prototipos, artefactos y
comunicaciones. Por ejemplo, puede disefiarse la informacion para clarificar, explicar y dirigir.
Bason y Shneider (2014) proponen incluso un nuevo &mbito para los disefiadores: el del

disefiador de politica que podria integrarse en proyectos dirigidos a producir un cambio social.

A modo de conclusién

El «disefio para el bien social» y las perspectivas afines, a las que me he referido en estas lineas,
demandan una reflexion sobre la propia practica y obligan a buscar nuevas metodologfas y modelos
que permitan mejorar las intervenciones del disefio y evaluar el impacto de los proyectos en la
calidad de vida de las personas y en el cambio y la innovacion sociales. Aunque el nimero de
investigaciones esta creciendo rapidamente, no son todavia muchas las propuestas teéricas y
metodolégicas. De entre ellas, concluiré este articulo con dos.

La primera es la de Nynke Tromp, Paul Hekkert y Peter-Paul Verbeek (2011) quienes consideran

que las ciencias del comportamiento tienen bastante que aportar al disefio enfocado al bien

social porque, como ellos dicen, muchas, si no todas, las cuestiones sociales estan asociadas a
comportamientos que juegan un papel crucial en el inicio de un cambio deseado. De esta manera,
consideran que para lograr ese cambio el disefio debe ser capaz de transformar el comportamiento
de los usuarios. Desde su punto de vista, los productos pueden influir en el comportamiento social
al provocar efectos secundarios, indirectos y de rebote que inciden en la sociedad y contribuyen a
su transformacion. Su visién esta relacionada con las teorfas de algunos sociélogos de la ciencia
como son Madeleine Akrich, Bruno Latour o el propio Verbeek, que han demostrado cémo los
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productos y servicios afectan a nuestra manera de vivir y dan forma a las diversas culturas y a la
sociedad en general.

Por otra parte, para Tromp, Hekkert y Verbeek, dentro de los proyectos sociales la primera tarea
del disefiador es considerar las preocupaciones colectivas y definir qué tipo de implicacién serfa
deseable. Eso significa, también, que es preciso sabe cuéles de esas preocupaciones sociales son
compartidas por el colectivo y qué es lo que estd en juego en el proyecto. El disefiador necesita,
asimismo, comprender qué conductas ha de estimular para conseguir el objetivo social propuesto
y entender qué intereses personales pueden entrar en conflicto con el comportamiento deseado.
Precisa, también, conocer cudles son las cualidades relacionales del disefio o, lo que viene a ser lo
mismo: entender los artefactos por sus cualidades como mediadores.

Victor y Sylvia Margolin (2002) plantean un «modelo social» de la practica del disefio y sugieren
el desarrollo de una agenda de investigacion basada en la psicologfa ambiental, indagando en
cémo el ambiente afecta a las actuaciones de las personas. El modelo que proponen, aunque no
lo desarrollen completamente, se basa en el que utilizan los trabajadores sociales y que podria
aplicarse tanto en el sector de la salud como en el de la ensefianza, por mencionar dos dmbitos
como ejemplo. Los Margolin aseguran que no se trata de oponer el «modelo de mercado» al
«modelo social» porque son solo los dos polos de un continuum. Desde su punto de vista, la
diferencia entre ambos se encontraria mas en las prioridades del encargo que en el método

de produccion o distribucién. En ese sentido, sefialan que muchos productos disefiados para el
mercado también cubren ciertas necesidades sociales pero no todas y, en especial, no resuelven
las de una poblacién sin recursos, enferma o discapacitada.

Queda mucho por investigar en estos temas pero, para finalizar, me gustaria sefialar que los
diversos autores coinciden en que el «disefio para el bien social» es un proceso colaborativo y son
conscientes de que, a dia de hoy, la mayoria de los disefiadores no poseen formacién suficiente
como para trabajar en la resolucion de problemas sociales, cuyas dimensiones son mltiples y en
su mayorfa no relacionadas con el disefio.

Sin embargo, desde mi punto de vista, el disefiador puede ser un agente de cambio social porque,
como los agentes de cambio social, puede percibir disfunciones o desajustes saciales de acuerdo
a los criterios propios de su profesién pero, para ello, primero ha de trabajar por un mayor
reconocimiento del papel del disefio en la sociedad.
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| panorama actual contempla un cambio de paradigma educativo, donde no sélo es importante

la transmision de conocimiento sino la habilidad para motivar al alumno a aprender.

Necesitamos pasar de una educacion industrial, basada en la falsa creencia de que lo que el
estudiante aprende es lo que el profesor ensefia (transmisién especular de conocimiento), a una
educacion contempordnea basada en el mundo que nos rodea y en la que cada alumno gestiona el
conocimiento de forma diferente.

En un intento de cambio metodoldgico y llevando a cabo una pequefia “rEDUvolucién™ en el
aula, durante el pasado curso he aplicado estrategias de gamificacion en el desarrollo de la
asignatura Sociologia del Disefio (Disefio de Producto). Me gustaria compartir para qué y como
he trasladado dichas estrategias gamificadas a una experiencia real.

La gamificacién consiste en aplicar elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos que
no son de juegos, con el objetivo de poner el disfrute al servicio de los objetivos del mundo real.
Como decia Albert Einstein, los juegos son la forma de investigacién mas elevada. Un juego
permite crear una realidad alternativa mediante el uso de un escenario, unos limites y unas
reglas. Esta nueva realidad serd nuestro espacio de aprendizaje, donde podemos explorar

y examinar retos, mejorar la colaboracion interpersonal y generar nuevos enfoques y
posibilidades.

El objetivo principal de esta estrategia es buscar la motivacién del alumno. Necesitamos
estudiantes cuya motivacién no se base en una recompensa ofrecida de forma externa (por
ejemplo, una nota més alta) (motivacién extrinseca), sino que ellos mismos sientan la necesidad
y satisfaccion interior de aprender (motivacion intrinseca).

El disefio de las actividades estéa dirigido a proponer opciones significativas a los alumnos, de
modo que teniendo presentes los descriptores de la asignatura ellos tengan cierta capacidad de
eleccion del itinerario de trabajo.

Asi mismo, el nivel de reto va creciendo a medida que el curso avanza y que el alumno adquiere
nuevas habilidades o mejora las existentes. Por tanto, equiparando continuamente ese nivel de
reto al nivel de talento, en una tendencia creciente de ambas variables, el equipo de trabajo se
mantiene en la corriente de flujo que propone Csikszentmihalyi?.

Otra base tedrica que ayuda en el disefio de actividades intrinsecamente motivadas es la teorfa
de la autodeterminacion de E. Deciy R. Ryan. Es importante que una o més de las necesidades
humanas innatas estén presentes: la autonomia, la competencia y la relacion®.

'rEDUvolucién es un término ideado por Marfa Acaso para hacer referencia a la necesaria “revolucion educativa”.
?Csikszentmihalyi, M. (1997). Flow. Una psicologia de la felicidad. Barcelona: Kairds.
*Werbach, K.; Hunter, D. (2012). Gamificacion. Revoluciona tu negocio con las técnicas de los juegos. Madrid: Pearson.
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Autonomia: Sentir que uno controla su vida y que esta haciendo cosas que son importantes para
los valores propios, estando en coherencia con ellos.

Competencia: Maestria. Adquisicion de nuevas habilidades. Ser efectivo.

Relacion: Busqueda de la conexién social. Interaccién con otras personas.

“Los seres humanos son inherentemente proactivos, con un fuerte deseo interior de
crecimiento. Pero es necesario que el entorno externo apoye esta tendencia innata o, en caso
contrario, estos motivadores internos se veran obstaculizados” (E. Deci y R. Ryan).

Estudio de caso

La realidad actual que nos encontramos muchos docentes en las aulas es la siguiente:
Los alumnos tienen mas interés por asignaturas practicas que teéricas, por lo que pueden
llegar a sacrificar horas lectivas si hay una entrega de proyectos.
Los alumnos de hoy en dfa leen e investigan poco. Tienen una preferencia visual y apenas leen
libros. La fuente principal de informacién es internet y muchas veces no contrastan las
fuentes adecuadamente.

Con este panorama y a punto de comenzar la asignatura de Sociologia del Disefio, el reto que
me planteé fue: ;Como puedo motivar a los alumnos a construir su propio aprendizaje y que éste
sea significativo, que sea duradero? Y es cuando decidi aplicar la gamificacién como un recurso
metodolégico que les hiciera participar activamente.

“Jugar es productivo. Produce una emocidon positiva mucho mas fuerte que las relaciones
sociales, un sentimiento de lograr un éxito, y para los jugadores que forman parte de una
comunidad, la oportunidad de alcanzar objetivos claros” (Jane McGonigal).

Escenario de aprendizaje

Recibi a los alumnos el primer dia de clase con la imagen de un videojuego archiconocido que
permitid ilustrar el escenario sobre el que construir el hilo argumental de la asignatura. La

razén de esta eleccion esta basada en la optimizacién del tiempo de preparacion, dedicandolo
principalmente al disefio de la metodologia y de las actividades a realizar y evitando emplearlo
en el disefio de una interfaz. Asi mismo, resulté un elemento familiar y permitié captarles de una
manera mas emocional para introducirles directamente en el juego.

Reto

El objetivo fue poner en relacion la sociedad y el disefio a lo largo del siglo XX a través de

un trabajo de investigacion. Se estudiaron aspectos como el consumo, la publicidad, la
comunicacién y los cambios sociales més significativos en los periodos anterior y posterior a la |l
Guerra Mundial. Como resultado de la investigacion se sacaron conclusiones sobre cémo eso ha
influido en la evolucién del disefio industrial y el desarrollo de la profesion de disefiador.

Actividades y pruebas
Este reto, bastante ambicioso, lo despiezamos en actividades de diferente indole. Se leyeron
textos, se realizaron restimenes visuales y se trabajé con videos y series de television que
reflejan la sociedad de la época.
Se detallan a continuacién varias premisas clave a la hora de disefiar las pruebas que permiten
pasar de escenario:
Las actividades deben ser variadas para atender a los diferentes estilos de aprendizaje que
puede haber en el aula.
Hay personas méas predispuestas a la accién y personas mas a la reflexion. Mediante el
trabajo en equipo aprovechamos la diversidad intangible.
Reforzar el aprendizaje y el comportamiento (habilidades transversales) mediante un cuaderno
de equipo. Esto permite tomar conciencia de la disposicidn, el nivel de trabajo, la gestion del
tiempo, etc. y asf poder evolucionar a lo largo del curso.

En conclusidn, la aplicacién de esta metodologfa ha permitido pasar de la monotonia de las
clases magistrales a la motivacion por crear y construir nuestro propio aprendizaje.

Reglas del juego

Se dispone de 27 dfas lectivos para completar el reto.

Los escenarios suponen un reto mayor y se van construyendo a partir de pruebas méas acotadas
y especificas. La superacién de los escenarios evita el enfrentamiento al examen final.
Ademaés, se disefié una hoja de ruta que sirve de referencia a los alumnos, a modo de diario
equipo. Se reparte una por cada dia de la asignatura y se anota la siguiente informacion:
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En la parte delantera:

© Puntuacién de cada una de las pruebas y acumulado.

© Ndmero acumulado de puntos y vidas extra en funcién de la asistencia a clase.
* Dias que faltaban para terminar el reto.

En la parte trasera:
© Conocimientos adquiridos.
© Evolucién de la clase, participacion, jcémo se han sentido?, ;qué mejorarian?

Conclusiones

© Un alumno motivado con el trabajo que estd realizando es capaz de adquirir un compromiso
y emprender una accidn para llevarlo a cabo. Esto repercute en el desarrollo de su autoestima
psicoldgica.

 El alumno se hace responsable de su propio aprendizaje y se asegura de que éste sea
significativo y duradero.

 Las estrategias de gamificacion trabajan ademas habilidades transversales como la toma de
decisiones, la resolucién de problemas de forma creativa, la capacidad de cooperary el
trabajo en equipo, preparando a los alumnos para situaciones de su vida real como
disefiadores.
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lo largo de los primeros cursos de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de

Producto tratamos de proveer al alumno de herramientas de investigacion y desarrollo con

las que pone en préctica diversas actividades de descomposicion del problema en piezas
mas manejables, encaminadas a examinar y entender la naturaleza de cada propuesta de disefio
para tratar de resolverla.

Estas estrategias ldgicas estan basadas en dos referentes: Munari e ldeo. El primero, con un
método més clésico y tedrico, plantea la definicién inicial del problema por medio de fichas de
analisis que describen diversos aspectos de la propuesta a resolver, revisando objetos similares
que han estado o estén en el mercado y el contexto en el que surgieron, las dimensiones, la
funcionalidad o la utilidad declarada, entre otras cosas. Descomponemos el item en elementos
més pequefios con los que trabajar y examinar y que pueden resolverse a nivel teérico de forma
individual.

Nuestro segundo referente de investigacién, Ideo, propone una metodologia mucho més
practica y activa, el Design Thinking, cuyos contenidos son del mismo modo racionales pero

la investigacién es el propio proceso de disefio que invita a la intervencion del usuario.

Las acciones que nos sugieren trasladan nuestra atencién hacia lo que observamos, lo que
escuchamos, lo que probamos a través de maquetas, comprobamos y adaptamos. Aprendemos
haciendo, el camino es en si mismo reflexién, comprensién e ideacion.

Con la combinacién de ambos métodos se obtienen datos objetivos absolutamente necesarios
para el disefio de producto, y damos por hecho que si el alumno lleva a cabo estos procesos

ird generando ideas, lineas de trabajo, deduciréd cémo atacar el problema y gestara soluciones
de disefio. La realidad con los més jovenes es distinta y generalmente la investigacion se
convierte en una simple acumulacion de informacion de relleno con carécter historicista basada
en modelos existentes pero poco efectiva y sin resultados, con /a esperanza de que en cierto
momento aparezca el ingenio para clarificar ideas. (De Bono, E. (1994). £/ pensamiento creativo. El
poder del pensamiento lateral para la creacion de nuevas ideas. Barcelona: Paidés Ibérica, Grupo
Planeta). El alumno conffa en su intuicién o en su perspicacia, poco desarrollada, para resolver
el problema y generalmente se frustra ante los resultados o por la valoracion del profesor. A
cada momento y en todos los aspectos del proyecto sienten la obligacién de ser absolutamente
creativos. Les demandamos creatividad pero no tienen recursos, no les decimos cémo ni dénde
se localiza la grieta de lo no cuantificable u objetivable, por qué resquicios se cuela lo intuitivo,
el divertimento, qué espacio ocupa la fluidez creadora en el proyecto.

La oportunidad de resolver el problema surge de este planteamiento inicial y el borrador de
solucion asoma cuando visito ciertos museos en los que se nos sugieren actividades en familia.
Son unos cuadernillos que proponen al nifio ciertas tareas en las que observa, descubre, piensa,
dibuja 0 maqueta y, en definitiva, se divierte. jAdemds los padres vemos con mds calma el
museo!. El nifio adquiere un conocimiento légico a través de la actividad, ya que descubre al
autor, el contexto en que desarrollé su obra o con qué materiales trabaja, pero ademéas pone en
marcha su imaginacién y reestructura en forma de nuevas ideas la informacién que recibe.

Este conocimiento-entendimiento es similar al objetivo de nuestro experimento con alumnos

de la ESDIR.
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Mi propuesta ha sido la creacién de una Oficina de Creatividad en nuestro centro en la que
convergen el modo de trabajo objetivo y racional con la experimentacion imaginativa con el
propdsito, citando a David Kelley, de recuperar o hacer aflorar la confianza creativa. (Kelly,
D., (2013). Creative confidence: Unleashing the creative potential within us all. New York, NY.
Crown Business).

A modo de experiencia trabajamos con dos grupo de alumnos de 2° en |a tarea de completar un
cuadernillo de actividades con 20 apartados dedicados a diversos aspectos que tienen que ver
con la investigacion especifica de producto y la ideacién y 4 apartados més de conclusiones.

El contenido de estas fichas responde al esquema en el que, dividiendo el problema en
subproblemas, tratamos de ordenar las cuestiones-juegos a resolver, desde las méas sencillas

a las mas complejas. Buscamos la maxima eficacia con la menor pérdida de tiempo y al mismo
tiempo evitamos la cantidad excesiva de informacidn. Los aspectos objetivos de la investigacion
se organizan en base a contenidos como los componentes, los materiales, el mercado y la
posibilidad de compra en el mercado local, la produccién, también la local, el modo de uso,

el espacio y el ambiente para el que se disefia, las personas, los articulos que poseen y la
capacidad para empatizar con los otros. Los aspectos que se refieren a la fluidez creadora vienen
definidos por la creacion de experiencias para las personas, el pensamiento lateral, el material
como germen inspirador, la emocion, el deseo o el futuro de los productos.

Las cuestiones que se sugieren son sencillas y probablemente necesiten una profundizacion
posterior pero invitan a un primer planteamiento reflexivo que ayudara a entender el problema
de forma general. Las fichas se completan a través de dos tipos de acciones, unas mas
racionales -como, por ejemplo, realizar el esquema de los componentes de uno de los objetos
conocidos con funcién similar, nombrar los materiales, explicar el modo de uso, actuar usandolo
y tomar imagenes- y otras mas lddicas como tratar de reducir los componentes al minimo,
recortar hojas con texturas y pegarlas en objetos, cambiar de lugar los componentes, pensar en
el objeto como algo ludico, participativo, o intentar el objeto sin gravedad. Los procedimientos
propuestos para su desarrollo son el dibujo, las maquetas, los esquemas, el texto, el ensayo
con usuarios, la toma de fotografias y la iteracién. El propésito, por un lado, es acostumbrarse
a utilizar diferentes recursos para resolver distintas necesidades, clarificando de forma racional
las circunstancias del problema v, por otro, buscamos la asociacion de ideas, el mirar donde
s6lo ti miras, el valor de la metéfora, la experiencia gratificante y el divertimento: los resultados
probablemente sean productos poco funcionales pero nos sirven para imaginar. La pretension
es que el alumno plantee una misma idea desde otros puntos de vista o significados asi como
evitar la tendencia a cambiar de idea con excesiva rapidez esquivando la profundizacion en el
problema. Por medio de ciertas operaciones con las ideas facilitamos el esfuerzo reflexivo, las
deducciones y asociaciones y estimulamos la observacion lateral.

Las cuatro Gltimas cuestiones apelan a la reflexion sobre el proceso y sobre los posibles efectos
de esta actividad. A modo de conclusién cuentan con un espacio para presentar u organizar

el trabajo especificando las nuevas posibilidades u oportunidades de disefio que se han
presentado.

Se ha trabajado con tres briefs: un contenedor de huevos con el que una empresa familiar
obsequiarfa a sus clientes para celebrar los 100 afios de venta, un sistema para sacarle punta a
un lapicero y un sistema para sujetar la ropa mojada en un tendedero al aire libre.

Los resultados han sido sorprendentes, muy divertidos, y las conclusiones son claras:
necesitamos mds de una hora para completarlo y la intencion era que fuera mas ligero. Los
alumnos comentan que requiere esfuerzo y concentracién, y eso es bueno. La mejora seré
hacia el disefio de fichas con distintos contenidos y menos apartados, segun los diferentes
aspectos de la investigacion. El alumno podré acudir a ellas en diferentes sesiones segln sus
necesidades, por ejemplo: quiero empatizar con el usuario, ;qué puedo hacer?, quiero atender
a la produccion local, jcémo lo hago? El andlisis de la competencia, el descubrimiento de
oportunidades o la comprension del contexto pueden ser aspectos relevantes a ampliar.

El ambiente que se vivid en la primera experiencia fue bastante frio y los alumnos se lo tomaron
como una especie de examen, por lo que para que la actividad fuera mas dindmica y lddica
hemos dilatado la experiencia. Utilizamos ciertos accesorios para incentivar la reflexion:

un cerebro extra por si acaso, una dinamo como simil del cerebro que se ilumina cuando se

le mueve, y unas etiquetas que el alumno recibe al finalizar la actividad para ser investido
Supercreativez, homenaje a Jan, si él mismo se considera como tal -ahora eres creativo y con
marchamo- reforzando asf su confianza creativa. El sentirse més seguro, el optimismo y la
felicidad liberan dopaminas lo que facilita la resolucion de problemas.
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Hacia una nueva cultura

de la sostenibilidad.

La integracion de valores
intangibles en los proyectos
de diseno

s evidente que el triunfo del sistema capitalista nos ha llevado hacia un modelo social

extremadamente individualista y materialista. Pero el capitalismo no es la Gnica forma viable

de organizacioén ni la Gnica férmula econémica valida. En los Gltimos afios se estan abriendo
paso los movimientos sociales que apuestan por un tipo de economia alternativa que entiende su
actividad como un medio y no como un fin, proponiéndose como alternativa viable y sostenible para
la satisfaccion de las necesidades de la poblacién y para la reproduccién de la vida en el planeta.

En el siguiente cuadro observamos, ademés del escenario econémico, otros escenarios

emergentes donde podemos situar numerosos movimientos que buscan la transformacién social
hacia paréametros de vida méas sostenibles.

Ml0S SOCKes =+

santimients de Inequicad mundiad =+ valores Slicos —+ wooas = mcwimi

escenarios emergentes para el cambio social

Mavimisnitod RACis Hstves madelos de

HMovirnientos en defenss de los bienes desarrpllo eContmico Dasados &n valones
COMurs, Ly avtosuliciencia comunitaria, ef #ticos como La solidaridad, la cooperacidn, ba
bienestar y la justicia social. participacian, la sostenibidad, ka justicia

socialy Ly equidad,

interseccién
escenarios
Mavimianies per una culturs Bbee y popular
Moremeent defenta del medio
ambiente. :Mm e s ielurses como heframaenta de transformacion social
naturales, L preservacidn de la cakidad del Re-culturizacitn de i socledad hada
parAmetros i wida mas sostenibles,

amblente y el blenestar social.

En el escenario econémico situamos la Red de Economfa Alternativa y Solidaria (REAS) que
incorpora en las actividades econémicas, de disefio, produccion, distribucién, consumo y
financiacion, los principios y valores éticos que la rigen: solidaridad, cooperacion, participacion,
justicia, equidad y respeto por el medio ambiente. Pero no sélo es en este &mbito donde se alzan
las voces del cambio, en el entorno del disefio también afloran términos surgidos de la necesidad
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de mejora y de cambio social o, al menos, de la visibilizacién de las desigualdades sociales a escala
mundial; algunos ejemplos son: el disefio para el cambio, social, disefio abierto (open design),
disefio para el desarrollo humano, disefio activista, disefio para todos, disefio universal, disefio
participativo, disefio lento (slow design), etc.

Tendencias sociales en el disefio_principios éticos MS

ecodiseno

escenario o ;
ambiental diseno sostenible :

' disefio lento (slow design)
IO, disefio abierto (open design)
'ff’“lfterulr'” disefio artesano
CUre disefio para el cambio ‘

(design for behauvior change)
) disefo social
ESCENLINO diserio activista
social diserio universal o inclusivo
diseno etico y solidario

diserio para la innovacion social

econoOmico et .
disefio para und Nueya economid

Es en el marco ético de estos escenarios y en sus practicas, donde se consolidan los valores
universales y se generan nuevas maneras de trabajar (Bonsiepe, 2012) cuya finalidad es potenciar
la calidad, la felicidad y el cuidado de la vida en general.

Pero la implementacién de todos estos valores intangibles en las ensefianzas de disefio todavia
esté en una fase temprana de maduracion y por lo tanto encontramos muchas dificultades para
integrarlos en los procesos proyectuales. Hoy en dia son muchas las escuelas de disefio que
integran metodologfas de ecodisefio para el desarrollo de proyectos de bienes y servicios pero no
es tan habitual encontrar proyectos donde se desarrolle la sostenibilidad desde una esfera ética,
integral y multidimensional: ambiental, social, econdmica, politica y cultural.

En los Ultimos afios, desde el drea de proyectos de disefio de producto hemos intentado acercar
el concepto de sostenibilidad y su esfera ética al aula a partir del planteamiento de proyectos
basados en algunas de las tendencias sociales anteriormente comentadas: disefio abierto (open
design), disefio participativo, DIY (hazlo tG mismo), ecodisefio, etc. Se muestran a continuacion
algunos de los proyectos, desarrollados por el alumnado de la escuela de disefio, que integran
valores tales como el activismo, el compromiso social, la autogestién, el conocimiento abiertoy la
participacion social, entre otros.

Estas experiencias, siempre muy positivas y motivadoras, no resultan del todo completas si
queremos tener en cuenta el concepto de sostenibilidad integral.

Por esta razén, a lo largo del presente curso se ha desarrollado, desde una asignatura
interdisciplinar, un proyecto experimental desde el cual integrar todas las dimensiones de la
sostenibilidad integral. Para ello hemos tenido en cuenta las siguientes esferas:

Ambiental, mediante el uso de estrategias que minimizen el impacto ecoldgico.

Sacial, integrando en la produccién a colectivos en riesgo de exclusién.

Econémica, generando canales de distribucién y venta de los juguetes producidos.

Cultural, acercando la educacién ambiental a los mas pequefios, a través del juego, y
fomentando la cultura de la sostenibilidad y los valores universales entre el alumando de la
escuela.
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Actualmente nos encontramos en fase de desarrollo y por tanto no hemaos podido realizar una
valoracién final del proyecto. No obstante, su evolucién ha sido muy satisfactoria sobre todo por
las reflexiones y debates abiertos para la integracion de valores éticos en el disefio: igualdad de
género, discapacidad e integracién social, inclusion social, accesibilidad, conocimiento abierto,
desarrollo local, autogestion de la vida, cultura de la sostenibilidad, concienciacién y educacion
ambiental, produccién sostenible, habitos de consumo responsable, posicionamiento critico,
autoestima, proteccion a la biodiversidad, minimizacion del impacto ambiental, canales de
distribucion préximos. En contraposicion decir que también nos hemos encontrado con muchas
dificultades sobre todo por los prejuicios que, en muchas ocasiones, tenemos sobre ciertos temas;
para poder llegar a consensos se ha hecho necesaria la apertura de espacios dialogantes y de
confluencia que nos han servido para aproximar posicionamientos éticos asi como para favorecer
la autocritica. Como dice Galeano: no somos lo que somos sino lo que hacemos para cambiar

lo que somos.

No queremos finalizar sin antes recordar la importancia de la autocritica en nuestro trabajo como
docentes pues no podemos ser meros espectadores del despilfarro actual de recursos naturales y
sociales. Es necesario aceptar el compromiso ético y la responsabilidad social educativa que nos
toca y caminar hacia una, necesaria y urgente, transformacion cultural asumiendo el gran desafio
que se nos presenta: la integracion de los valores universales y de la cultura de la sostenibilidad en
nuestro quehacer diario.
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| proyecto consistié en la estancia durante el mes octubre de 2011 de 6 alumnos de

nuestra Escuela en el taller de Mr. Nick Collins y Mrs. Sabine Nemet en la localidad de

Morethonhampstead, Devon. Reino Unido. Esta actividad fue financiada por la OAPEE en la
modalidad de movilidad Leonardo da Vinci.

La redaccion y concrecion del proyecto se realizd después de una visita y entrevistas con los
ceramistas anteriormente mencionados. Este intercambio nos permitié definir los objetivos que

el proyecto debfa cumplir. Estos estaban fundamentalmente relacionados con la adquisicién de
habilidades: la utilizacién del torno alfarero como herramienta en elaboracién de formas cerémicas,
las cocciones y la construccién de hornos de combustién de madera. En estos aspectos nuestros
ceramistas poseen una gran solidez de conocimientos.

Otra condicién que decidimos fue la necesidad de que los objetos tuvieran un caracter funcional.
En este sentido aprovechamos los conacimientos que Mr. Nick Collins tiene sobre cerdmica
tradicional inglesa para proponer el disefio y manufactura de objetos que se utilizan en un servicio
de té: mugs, teteras, mantequeras, jarras, platos o bandejas ovaladas. Asf pues, las formas,
dimensiones y capacidades estaban ya determinadas por estos condicionamientos historicistas.

Por Gltimo, pretendimos que el proyecto tuviera un alcance lo més amplio posible, de manera que
el beneficio no fuera exclusivo de los participantes sino que la Escuela también participara en las
conclusiones y los nuevos conocimientos.

Los objetivos que nos fijamos fueron los siguientes:

1. Elaborar y manufacturar formas ceramicas utilitarias, a través del torno alfarero. Tratamiento de
superficies: esmaltes, estarcidos, etc.

2. Gestionar cocciones en hornos de sal.

3. Construir un horno de botella y realizar cocciones.

4. Obtener un material pedagdgico con las conclusiones y procesos realizados para poder ser
utilizados por la escuela en distintas actividades: pedagdgicas, publicitarias, educativas, etc.

1. Se establecié un calendario de trabajo, de manera que cada estudiante debfa realizar un
nimero determinado de piezas en un tiempo dado. Estas series tenfan que ser lo mas homogéneas
posibles, tanto en dimensiones como en formas. Como he mencionado, la herramienta basica

de trabajo era el torno pero determinados objetos debfan de ser “construidos” mediante otros
procesos: asas, pitorros de las teteras, bandejas ovaladas, etc.

2. Las cocciones de las piezas obtenidas en hornos de combustién de madera son muy complicadas
y extraordinarias, debido a razones obvias puesto que este tipo de hornos requieren unas
localizaciones generalmente no urbanas, asf como su larga y, en cierto sentido, dificil gestion

y seguimiento. Ademés este proceso permitia experimentar con la inclusién de carbonato y
bicarbonato sddico durante el propio proceso de coccién.
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La experiencia en estos hornos de Nick Collins y Sabine Nemet fue definitiva para que se
consiguieran unos 6ptimos resultados .

3. Construccién de un horno de botella con materiales reciclados, ladrillos refractarios y adobe.
Elaboracion de piezas para la coccién.

4. Ademés del provecho que los alumnos participantes obtuvieron en este proyecto, se elabord
una serie de estrategias por la que sus actividades, conocimientos, conclusiones, etc., fueran no
s6lo conocidas y aprovechadas por la comunidad de nuestra escuela sino también utilizadas por el
centro como elementos de posibles lineas de investigacion y propaganda. Esto se concretd en:

El proyecto se convirti6 en el generador de un material pedagdgico que pudiera ser consultado y
utilizado tanto por profesores como por alumnos. Los planos del horno construido, la composicién
de los esmaltes, los procesos de elaboracién de asas y pitorros, etc. son habilidades y
conocimientos concretos que nuestra escuela ha aprovechado.

Los alumnos realizaron un diario de las actividades que realizaron. Esto nos permiti¢ evaluar
continuamente su trabajo. Posteriormente se ha convertido en un documento de referencia para
entender el desarrollo del proyecto.

Los contenidos y actividades relacionadas con las cocciones y gestion de sus procesos han sido
particularmente registrados debido a su cardcter extraordinario dado que no son contenidos
habitualmente tratados en nuestra Escuela, pues nuestras cocciones se realizan en hornos
eléctricos y de gas.

Exposiciones. El material cerdmico que trajeron los participantes constituyd el eje de una muestra
en la sala de exposiciones del Centro.

Por dltimo, sefialar la importancia que ha tenido la web del centro como soporte en la
documentacidn de la actividad. Los contenidos han sido registrados como un testimonio dirigido a
la comunidad educativa y a la sociedad y como un servicio social propio de nuestro centro.

El resultado final fue de lo mas satisfactorio, no sélo por los resultados directos, pues de alguna
manera ha creado en nuestros alumnos la necesidad y el deseo de movilidad, de apertura a otras
metodologfas y profesionales. Estas sinergias han dado origen demandas a por parte de alumnos 'y
profesores de nuevos proyectos de intercambio y movilidad.
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i se parte del principio de que los alumnos aprenden de manera distinta y se entiende que

el aprendizaje experiencial es la construccion, adquisicion y descubrimiento de nuevos

conocimientos, habilidades y valores a través de vivencias reflexionadas de manera
sistémica (Motos, 2000), entonces se deben generar estrategias didacticas de cémo desarrollar el
aprendizaje en el ambito institucional con un acercamiento a la vida cotidiana. A partir de ahi se
decide experimentar con el aprendizaje vivencial como el proceso dindmico dentro del proyecto a
través del tema Relaciones Violentas, que conduce al individuo a un elevado nivel de regulacién
psiquica para alcanzar los conocimientos en una estrecha interaccion social de autorreflexion y
transformarla en un aprendizaje significativo que no se olvide con el paso del tiempo sino que se
incluya como parte de sus conocimientos al hacer de la vivencia de actos violentos una experiencia
de vida.

Se decide tomar el tema Relaciones Violentas en base a la situacién actual que esta viviendo
México, en donde existe un gran incremento de la violencia causada por organizaciones criminales,
por la delincuencia comin y la violencia intrafamiliar'. La percepcion de inseguridad ha provocado
un cambio drdstico en el modo de vida cotidiano de las personas, la violencia se vive en casa desde
muy temprana edad y es dificil darse cuenta de que un simple insulto o una distincién de género ya
es violencia. Asumiendo que ninguno de nuestros alumnos esté exento de haber vivido violencia de
manera directa o indirecta en su circulo cercano de familiares y amigos, se escogi6 este tema para
que conectara con su cotidianidad.

El proyecto se realizé en cuatro fases;
Fase de planeacion.
Fase de presentacion sobre el tema a los alumnos y de reflexién.
Fase de investigacidn, anélisis y planteamiento de solucién.
Fase de elaboracién de la prenda.

En la primera fase del proyecto se reuni al colegio de académicos para plantear la forma en la
que abordariamos el proyecto; la idea que se propuso fue buscar una dindmica que constara de un
aprendizaje significativo el cual involucrara un procesamiento activo de la informacion previa mas
la informacién por aprender.

Se asume que el alumno cuenta con una estructura cognitiva particular, una idiosincrasia, una
capacidad intelectual propia, una serie de conocimientos previos, una motivacién y actitud para
el aprendizaje propiciadas por experiencias previas en la institucién escolar y por las condiciones
actuales imperantes de esta. Si éstos no tienen un significado ldgico potencial para el alumno, se
propiciard un aprendizaje rutinario y carente de significado (Diaz Barriga, 2010).

En la teoria ausbeliana del aprendizaje verbal significativo se menciona que el aprendizaje es mas
facil cuando los contenidos son presentados y organizados al alumno de manera conveniente

"México se ubica en el lugar 133 entre 162 paises del reporte 2013 de indice Global de Paz, en un nivel similar a
paises como Turqufa, Ruanda, Kenia e Irén. (IEP, 2013)
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y siguen una secuencia ldgica y psicolégica apropiada. La activacién de los conocimientos y
experiencias previos del aprendiz facilitaran los procesos de aprendizaje de nuevos materiales
significativos, lo cual establece puentes cognitivos para orientar al alumno a detectar las ideas
fundamentales y organizarlas. Si estos contenidos son aprendidos significativamente seran
mas estables, menos vulnerables al olvido y permitirén la transferencia de lo aprendido a otras
situaciones andlogas o distintas a las originales (Ausbel, 1976).

Al concluirse en la reunién hacer un proyecto colaborativo en el que participaran los 190 alumnos
inscritos en la Licenciatura de Disefio de Indumentaria y Moda, fue preciso tener en cuenta que

son jovenes que pertenecen a la generacion de los Millennials, los cuales buscan enfrentarse a
retos, actividades cortas, trabajar de forma colaborativa y persiguen la inmediatez en la solucién de
problemas.

Sabre la base de que en el aprendizaje colaborativo se asume una distribucion equitativa del
conocimiento entre agente educativo y participantes, refiriéndose al empleo didactico de grupos
pequefios en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su aprendizaje y el de los demas,
se debe aceptar que la interaccion entre los estudiantes es la via idénea para la adquisicién activa
del conocimiento (Mendoza, 2004).

Esto nos llevd a la idea de plantear una dindmica que constara de;
Un proceso de investigacion, andlisis y comunicacion por medio de una prenda.
Que se pudiera realizar en un lapso corto de tiempo.
Se pudiera llevar a cabo de forma colaborativa.
Tuviera como base una problematica actual en la que los alumnos estuvieran inmersos, ya sea
con experiencias personales o dentro de su circulo cercano.

El brief que se les dio a los alumnos fue:

“Realizar un vestido de forma colaborativa con otro compafiero que comunique su postura ante las
Relaciones Violentas, seleccionando el tipo de violencia por medio de alguna vivencia que hayan
tenido en lo personal o en su circulo de amigos o conocidos; la prenda se elaborara en un lapso

de 2 horas en la explanada principal. Tendran que presentar una investigacion, analisis del tipo

de violencia seleccionado y su propuesta de disefio previo al dia de elaboracién. Los materiales a
utilizar pueden ser telas, papel, cartdn, botones o lo que les ayude a representar su idea.”

La segunda fase se llevé a cabo en las aulas donde se hicieron los equipos de trabajoy
posteriormente se present6 una exposicién sobre los diferentes tipos de violencia que existen en
nuestra sociedad, tales como la violencia fisica, psicolégica, sexual y econdmica. De esta manera
los alumnos pudieron identificar si ellos o alguien cercano habia vivido algin tipo de violencia. A
partir de ahi comenzaron su investigacion al identificar qué tipo de violencia era la que coincidia
con su vivencia, la causa, los involucrados, las estadisticas, consecuencias y posibles soluciones.
Al finalizar analizaron los datos y proponian ante el grupo cémo se evitaria ese acto violento.

Si se entiende que el aprendizaje sirve para poder actuar en la vida, entonces relacionar el
problema con una vivencia personal les proporciona entender mejor los conocimientos, al ser
capaces de explicar, argumentar y tener mejores habilidades para poder resolver problemas
(Ledo-Royo, 2013). Esto evidencia que cuando se ven reflejados en el problema sus intereses y
motivaciones por resolverlo aumentan y se vuelven proactivos.

En la tercera fase del proyecto los alumnos, con base en la investigacion, andlisis y solucién,
buscaron referencias de imagenes que les pudieran ayudar a comunicar de forma visual el
problema y sirvieran como inspiracion para su disefio final pensando en colores, formas y
materiales que representaran de mejor manera su propuesta de disefio. Al finalizar la sesién los
alumnos realizaban un Moodboard que plasmara su investigacién por medio de imagenes, su
paleta de color y el disefio en figurin de cémo podrian comunicar la solucién a este problema social.

Lo anterior nos permite evidenciar que la herramienta del Moodboard les ayuda a poder sintetizar
su investigacion y propuesta de disefio de una forma concreta y répida, facilitando la presentacién
de resultados de forma bidimensional.Por dltimo la cuarta fase fue la realizacién de la propuesta
final que se llevé a cabo fuera de los salones de clase teniendo como marco la explanada

central de la Universidad, punto de reunién de la comunidad universitaria. Se utilizé un maniquf

y materiales escogidos con anterioridad, contando con un tiempo determinado de 2 horas para
elaborar la prenda previamente disefiada.

El conocimiento que se fomenta en la escuela es individual y, sin embargo, fuera de ella es
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compartido. Resnick manifiesta que en las escuelas se manipulan los simbolos del contexto, se
intenta ensefiar mediante préacticas artificiales, descontextualizadas y poco significativas, mientras
que en el mundo real se trabaja con contextos concretos (Resnick, 1987). Por esta razén, exponer
los trabajos a personas ajenas al proyecto en la explanada sirvié para generar un conocimiento
compartido: al acercar los trabajos a los asistentes se lograba concienciarlos sobre el problema de
las relaciones violentas y asf fomentar un aprendizaje colaborativo.

Al finalizar el proyecto se efectuaron 100 entrevistas a los alumnos participantes y 70 a alumnos de
otras carreras y académicos que se encontraban en la explanada observando las prendas, logrando
de esta manera documentar el aprendizaje obtenido por parte de los alumnos y la comunicacién
proyectada a través del vestir en cuanto a las Relaciones Violentas y su posible solucién. Con esta
dindmica se resalté que los alumnos pueden aprender por medio de las vivencias. Al concienciarlos
sobre las experiencias vividas logran reflejar su andlisis y solucién del problema a través de

la Mada, entendiendo que el vestir es el reflejo de la identidad de las personas y un medio de
comunicacién con el otro.

Estas dindmicas de ensefianza-aprendizaje nos ayudan a conectar con el mundo real de los
alumnos, proponiendo un aprendizaje que no sea impuesto; a partir de sus propias vivencias le
encuentran sentido al conocimiento y lo vuelven experiencias propias de vida. Al verse reflejados
en el problema lo hacen suyo, proponen soluciones y formas de comunicar su postura ante el
problema. En este sentido se busca poder aplicarlo o transferirlo a otras situaciones analogas o
distintas a las originales.

Sobre la base de que los alumnos muestran poca atencion por estar expuestos a tantos medios
electrénicos, este tipo de proyectos en los que tengan un lapso corto de tiempo para su realizacion
hace que se enfrenten al reto de comunicar de forma répida y aprender a priorizar sus ideas y
administrar su tiempo. El mayor reto del aprendizaje es cambiar la dindmica prevaleciente en

las aulas y lograr una verdadera educacion para la vida, comprometida con el desarrollo de los
alumnos.

El disefio es una disciplina que nos ayuda a llevar a cabo este tipo de dindmicas; si se parte de la
metodologfa para disefiar un objeto o servicio, este método nos obliga a sacar a los alumnos de
su zona de confort y enfrentarlos a problemas reales que les ayuden a ser conscientes de ellos y a
usar las herramientas del disefio para comunicar y proponer soluciones.

Lo anterior nos permite resaltar la importancia del trabajo colaborativo entre pares, pues trabajando
en equipo los alumnos poseen objetivos comunes y toman conciencia reciproca al tener que dividir
las tareas y responsabilidades para conciliar ideas y presentar una sola propuesta integral de la
investigacién y los resultados. El gran reto es la forma en la que estamos evaluando los resultados:
se cree que las encuestas nos ayudan a tener datos cuantitativos y cualitativos sobre esta dindmica,
pero se busca encontrar estrategias que nos ayuden a evaluar de una forma mas objetiva la manera
en que los alumnos adquieren un aprendizaje significativo a partir de las vivencias.

BIBLIOGRAFIA

Ledo-Royo, C. C.-P. (2013). £/ aprendizaje creativo vivencial y su incidencia en el profesional de la Educacion
Superior. Santiago de Cuba, Cuba: Direccion de Informacién Cientifico-Tecnica Universidad de Oriente.
Ausbel, D. (1976). Psicologia educativa: un punto de vista cognoscitivo. México: Trillas.

Beltran, L. J. (1993). Procesos, estrategias y ténicas de aprendizaje. Madrid: Sintesis.

Diaz Barriga, F. (2010). Estrategias Docentes para un apredizaje significativo. México: McGraw Hill.

Honey, P. A. (1994). Los Estilos de Aprendizaje. Bilbao, Espafia: Ediciones Mensajero.

IEP, 1. f.(2013). Vision of Humanity. Obtenido de Global 2013-Vision Humanity: www.visionofhumanity.org/pdf/
gpi/2013_Global_Peace_Index_Report.pdf

Kolb, D. (1981). Learning styles and disciplinary differences. USA: http://learningfromexperience.com/
media/2010/08/learning-styles-and-disciplinary-difference.pdf.

Marifio, C. J. (2003). £/ desarrollo del aprendizaje creativo y vivencial en los futuros profesores.

La Habana, Cuba: S.N.

Mendoza, |. (2004). Formas de organizacion social, participacion y enseianza en los principales espacios
educativos en escuelas tecnoldgicas agropecuarias de nivel medio superior. México, Universidad Auténoma de
Aguascalientes: Tesis de Doctorado Interinstitucional en Educacién.

Motos, T. E. (2000). Aprendizaje Vivencial. Ciudad Real, Espafia: Naque.

Resnick, L. (1987). Learning in School and Out (Vol. 16). Educational Researcher.

Telefénica. (2013). Telefénica Global Millenial Survey. Obtenido de Telefonica: http://survey.telefonica.com/
globalreports/

INNOVACION SOCIAL 47



Eva Iszoro

ESDM - Escuela
Superior de Disefio de
Madrid

Madrid, Espaia.

eiszoro@esdmadrid.es,
info@evaiszoro.com

48

I método Accidental Cutting ideado por la autora se sitla en la vertiente mas experimental
del patronaje creativo directo, donde la introduccién del azar, aleatoriedad e improvisacién
en los procesos de construir prendas de vestir puede dar lugar a la génesis de volumetrias
susceptibles de ser aplicadas también en otros objetos. Accidental Cutting hace referencia
al método constructivo y proyectual de obtencién de volumetrias complejas asi como a una
metodologfa didéactica y de investigacion. Para la préctica de este método no es imprescindible el
conocimiento ni la experiencia previa en la materia de patronaje.

El método posibilita la génesis de resultados formales desconocidos; esta enfocado a encontrar, y
no buscar, lo inexistente. Este método implica la génesis de materia volumétrica que no se hubiera
podido generar de otra manera. Es decir, en este caso el método es el generador del proyecto, lo
determina pero el resultado es sorprendente, y esta es precisamente una de las mayores ventajas
de este método, la génesis de resultados que no son previsibles. Este hecho concuerda con la
opinién de Federico Soriano de que un método es un proyecto (Soriano 2013, 4). Lo cierto es que en
algunas ocasiones el empleo de un determinado método acota y cierra el resultado desde su inicio,
pero no en este caso, ya que a través del método se encuentra lo desconocido.

La metodologia de trabajo implica procesos abiertos y ramificados, ya que cada solucién lleva a
otras distintas y a su vez esas implican otras més y asf sucesivamente. Se trata por tanto de una
metodologia de investigacién en continua evolucién, ya que constantemente se abren puertas
nuevas para quien la practica, dando lugar a resultados sorprendentes. La metodologia incentiva
la investigacion ilimitada por sus caracteristicas intrinsecas y todavia puede ser aumentada y
multiplicada por las distintas posibilidades de aplicacién del experimento generado introduciendo
variaciones escalares, cuantitativas, de localizacién y distribucién asi como de variacion de
soportes textiles. Por lo tanto, se puede decir que el método de patronaje Accidental Cutting
conlleva resultados sorprendentes e infinitos a partir de unidades elementales de patrones
generados azarosamente, que no tienen identidad de patrones reconacibles ni volimenes
asociados desde el principio. La capacidad de multiplicacién continua de resultados es una de las
caracteristicas del método que no se ha detectado en otros métodos de patronaje. En el método se
mezclan varias técnicas y sistemas de construccion dentro de un proceso que implica unos pasos
muy determinados a seguir que son los que lo definen, incorporando términos especificos.

Fase 1: El proceso no se apaya en un disefio previo, no existe ni siquiera una visualizacién
personal del proyecto, ni se sabe lo que va a surgir a lo largo del proceso. No lo sabe ni el alumno
ni el docente, aunque sea un experto en el método. Este planteamiento esta en contradiccion

con la mayoria de los procesos tradicionales de disefio en los que intervienen patrones. Esta
caracteristica intrinseca es por lo tanto contraria a la construccién tradicional de los patrones

en plano y también a las técnicas de drapeados o modelado, aunque en esta modalidad
ocasionalmente se puede trabajar sin disefio previo, pero la mayorfa de las veces se busca un
resultado concreto visualizado con anterioridad. Si bien no partir de un disefio previo es un hecho
significativo, a esto se suma que el patrén en si es anterior al disefio. Se trata por lo tanto de
disefiar a través de los patrones y no de generar unos patrones para un disefio. Esto también es un
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rasgo caracteristico de algunas otras técnicas experimentales como Subtraction Cuttingy ciertas
vertientes de Zero Waste como Geo Cuty Cut and Drape. No se persigue un resultado determinado,
sino que este surge a lo largo del proceso. La realizacién es determinante del disefio en siy la
separacion entre disefiador y patronista no es posible, como suele ocurrir en la industria actual y
también a menudo en la docencia. En esta fase inicial el alumno puede dibujar formas abstractas,
aleatorias, accidentales (por ejemplo tirando una taza de café y quedandose con la forma de la
mancha) y éste serd el punto inicial del proceso. Cualquier tipo de forma es vélida ya sea una forma
geométrica elemental o mas compleja. Esta forma constituye el patrén primitivo o primario. Estos
patrones se pueden clasificar en patrones positivos, es decir, las formas origen de la investigacion,
0 negativos, que son los patrones del espacio formado con la forma positiva recortada de él. Otros
patrones se pueden clasificar como complementarios, relativos, subordinados o jerarquicos, en
referencia a distintas relaciones que se pueden establecer entre ellos'. El método contempla no
solo la existencia de elementos superficiales sino también la de distintos tipos de lineas y puntos
contenidos en una superficie. Todos los patrones iniciales son susceptibles de generar volimenes.

Fase 2: Solo en las siguientes fases del proceso creativo se establece una analogia entre los
elementos de la investigacion inicial y unos volimenes determinados, que ademds pueden ser
variables para cada patrén, explotando la versatilidad geométrica de las formas y sus posibilidades
de unién con otras. Esta fase se caracteriza por la exploracién del maximo nimero de posibilidades
de génesis de volumen que ofrece cada patrén inicial. En esta etapa se trabaja a escala reducida,
haciendo tanto maquetas en papel como en tejido. Este proceso puede ser tan largo como se estime
oportuno. Se comparan los resultados finales y solo se escogen los volimenes de mayor interés. Se
trata por lo tanto de una fase reflexiva en la que hay que tomar decisiones conscientes, observar,
reflexionar y elegir. Se trabaja de una manera totalmente descontextualizada del cuerpo humano. En
este proceso, en el que hay que tomar decisiones de renuncia, se pueden almacenar las maquetas
con sus patrones correspondientes en una “hiblioteca de volimenes y patrones asociados”, uniendo
ambos fisicamente, para poder ser utilizados en cualquier otro momento. De esta manera se refuerza
la idea de patrones como herramienta de trabajo que pueden ser almacenados en una hiblioteca,
como hace Timo Rissanen guardando unos patrones estudiados por él que sabe que funcionan bien
en Shape Library (Rissanen 2013, 91). Esta fase, aunque de interés maximo para el método, puede ser
suprimida cuando existe la necesidad rapida de realizar el gjercicio.

Fase 3: En esta fase se produce la confrontacién con el cuerpo humano utilizando las técnicas

de modelado sobre maniqui. Se puede hacer una aproximacién en un maniqui a escala reducida

0 1/1. Esta es una fase de decisiones conscientes y accion. Existe la necesidad de asignacién

de una escala determinada al “experimento” generado en la fase anterior. Puede ocurrir que los
volimenes de la fase anterior sufran cambios considerables o incluso se transformen por completo
debido al cambio escalar. Puede que en esta fase el alumno descubra nuevas posibilidades de
union de aristas y tratamiento de bordes del patrdn. La fase no consiste por lo tanto sélo en el
traslado de una maqueta de la fase anterior al cuerpo humano, sino que sigue siendo una fase
activa de creacion. Aparte de tomar decisiones en relacion a la escala se introducen variables de
distribucion, cuantitativas, y posibles utilizaciones de simetrias. En esta fase, de nuevo se siguen
multiplicando los resultados. Por lo demds, se trabaja segun los dictados convencionales de los
drapeados, pudiendo incluir nuevos efectos en confrontacién con el tejido, sacando partido a sus
posibilidades de deformacion. Las fases 2 y 3 se caracterizan por una mezcla de control e intuicion.
Por lo tanto, se puede decir que Accidental Cutting implica una manera de construir en 3D ya que
las formas originales planas carecen de volimenes asociados reconocibles. Esto no suele ocurrir
con patrones obtenidos con técnicas tradicionales, en los que se puede establecer equivalencia o
lectura volumétrica en muchos de los casos. Incluso es propio de esta técnica que ni siquiera en
los patrones finales se sepa a qué parte del cuerpo corresponden, o si estan colocados arriba o
abajo, por lo que se hace necesaria una rigurosa descripcion técnica de los patrones estableciendo
con claridad los puntos y lineas de union de las distintas piezas. En general se da una especial
importancia a la tridimensionalidad. Este factor es el que realmente garantiza la facilidad de las
construcciones y la inmediatez de obtencién del patrén definitivo a través de introduccion de
cortes. Tanto construir en 3D como descomponer el volumen en plano posteriormente no suelen
generar problemas a los estudiantes.

Fase 4: Esta fase consiste en aplanar a través de cortes el volumen generado en 3D sobre el
maniqui en la fase anterior. Los cortes originales de las formas primarias pueden haber sufrido
deformaciones y cambios en el proceso de modelado y ademads se introducen otros cortes que son

El término de positivo y negativo también lo utilizan otros autores como Timo Rissanen, Holly McQuillan o Materialbyproduct
pero lo hacen con otra asercion (Rissanen, McQuillan 2016, 88; Transparent Seams blog 2010; Townsted, Mills 2013, 106).
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los de adaptacion al cuerpo humano. Ocasionalmente se pueden introducir cortes decorativos que
no son estrictamente necesarios para el levantamiento del volumen, para introducir variaciones
cromaticas de tejido u otros efectos 6pticos.

Fase 5: Este método demuestra cdmo incluso a través de formas geométricas sencillas o
elementales se puede llegar a resultados de alta complejidad volumétrica. En el resultado final
del disefio no es posible descifrar cual era la forma del patrén primario del origen del proceso.

No es posible hacer esta lectura al igual que ocurria en el sentido inverso. Tampoco se sabfa cuél
era la capacidad volumétrica de los patrones primarios. Los volimenes surgian en la fase de la
realizacion que se incorpora en la fase de disefio. Esta es una vision holistica o integral del disefio
donde lo innovador tiene la oportunidad de suceder, en contra de la visién del disefio convencional
y sus procesos creativos, donde los alumnos pueden perderse oportunidades creativas ya que
tienen tendencia a dibujar lo que conocen. Es decir, disefiar dibujando induce muchas veces a
reproducir copias de lo existente aunque no siempre es un proceso consciente

(Rissanen 2013, 151).

Analizando aspectos puramente formales, algunas de las prendas implican construcciones de un
aspecto a veces cadtico mientras que otras llaman la atencién por sus volumetrias aparentemente
muy estudiadas. Establecer un control volumétrico es una caracteristica propia de este método

de un origen accidental. Existe la posibilidad de sorprender al espectador, sobre todo cuando se
utilizan recursos como la simetria; entonces parece que el patron sigue una ley concreta, que su
obtencién ha sido compleja y premeditada aunque en realidad se ha generado de manera méas

0 menos azarosa y casi inmediata. No existe por tanto la necesidad de justificar ningln tipo de
error, ya que el espectador no percibe que el modelo ha sido obtenido accidentalmente sino por un
proceso totalmente premeditado, sin sospechar que el patronista puede ser una persona inexperta
en la materia. Por el contrario, con Subtraction Cutting se generan fundamentalmente resultados
desestructurados, cadticos, en movimiento. En Accidental Cutting esto no ocurre, aunque también
se puede explorar la asimetria. En general, Subtraction Cutting se caracteriza por una mayor
improvisacion y espontaneidad a lo largo de todo el proceso creativo, mientras que en Accidental
Cutting toma valor la observacion reflexiva y el tanteo de distintas posibilidades antes de tomar las
decisiones definitivas en todas las fases salvo la inicial del proceso.

Aunque Accidental Cutting puede funcionar de manera totalmente independiente, también es
compatible con todas las demas técnicas y métodos de patronaje creativo. Existe la posibilidad

de levantar el volumen con otro método o técnica y aplicar parcialmente elementos generados
con Accidental Cutting. Es Gtil utilizar este método con alumnos que no tienen todavia nociones de
patronaje para que pierdan miedo a la materia. Por otro lado, practicar el método con alumnos de
cursos superiores les abre nuevos caminos y horizontes creativos. Si bien el método de Accidental
Cutting tiene las ventajas que se han descrito anteriormente, presenta algunos inconvenientes:

Dado que se trata de una metodologia que incentiva la investigacion ilimitada, el alumno puede
tener sensacion de estar “perdiéndose algo” si no realiza o no llega a aplicar en prendas de
vestir el resultado de todas sus investigaciones.

Si bien un disefiador puede generar todas sus prendas y colecciones exclusivamente con este
método, de ninguna manera sera capaz de obtener con él los patrones de cualquier prenda
disefiada previamente sin el conocimiento de los fundamentos generales de patronaje, al igual
que ocurre con Subtraction Cutting. Por lo tanto, para alcanzar la plena libertad creativa es
conveniente y necesario conocer los principios fundamentales de génesis de volumetrias,
otros métodos y sistemas de patronaje asf como entender el cuerpo humano como un sistema
relacional en movimiento.
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oma, 1989. Carlo Petrini, periodista y activista social, se topa con la apertura de un

McDonalds en la Plaza de Espafia. Cansado del consumo impuesto de comida répida y su

consecuente despilfarro de recursos, funda Slow Food. Pronto, otros se suman a la iniciativa,
creando un gran movimiento bajo un mismo paradigma llamado Movimiento Slow: Slow Fashion,
Cittaslow, Education Slow o Slow Design entre otros.

Los beneficios de esta filosofia de vida que Honoré propone en su libro £/ elogio de la lentitud, asi
como el Movimiento Slow, recuerdan innegablemente a la filosofia que promulgaban los maestros
yogui hace miles de afios: la permanencia en el momento presente, el parar para observar el
interior de cada uno de nosotros, el no dejarnos arrastrar por los acontecimientos externos y
silenciar la mente con un solo objetivo, descubrir la verdadera e inmutable felicidad en la calma.

Entendiendo esta conexidn entre la filosoffa del yoga y el Slow Design, se propuso una asignatura
optativa dentro del grado de Disefio Grafico en la Escuela Superior de Disefio de Aragén. El
leitmotiv de esta asignatura practica era conseguir soluciones novedosas y comprometidas con

el movimiento Slow Design, a través de diferentes técnicas de yoga que invitaran al relax y la
reflexion.

Practicas de meditacién como técnica de creatividad, programacion del subconsciente a través

de Yoga Nidray su posterior recogida de informacion a través de un diario de suefios o el uso de
mantras de repeticion para la concentracion en el bocetaje de ideas son algunas de las estrategias
que se usaron en el aula para conducir hacia estos “estados” propios de la disciplina del yoga y
orientarlos hacia la resolucién de proyectos de disefio Slow.

La optativa se integré en el curriculum de los estudios de disefio gréfico durante dos cursos
consecutivos, en los cuales se consiguieron resultados satisfactorios en relacién a la toma de
consciencia por parte del alumnado y de su papel como disefiadores, estableciendo un compromiso
gtico y responsable con su practica profesional.

iPor qué yoga?

Porque el yoga ni es un tipo de ejercicio fisico ni una religién. El yoga es una filosoffa, una actitud
ante la vida. La definicién de Patanjali en los yoga sufras fue: “Yoga es el cese de las fluctuaciones
de la mente”.

Cuando hablamos de practicar yoga, Hatha, Astanga, Kundaliniyoga, por ejemplo, estamos
hablando de las posturas fisicas, de lo que en realidad se llaman Asanas. Pero la practica del yoga
supone una disciplina de varios pasos, en los que las Asanas se encuentran en el tercer puesto. El
dltimo seria Samadhi, o lo que seria ese fin al que aludia Patanjali: el control de la mente.

Los dos primeros pasos, Yamasy Niyamas, se traducen como principios y preceptos. Se establecen
5 Yamasy 5 Niyamas que son la parte de filosofia y ética ante las acciones de la vida y es ahi
precisamente donde podemos relacionar al yoga con la filosofia del Slow Design.
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Swadhyaya es el desarrollo de uno mismo a través del estudio, de la reflexién. El poder del
conocimiento para la toma de conciencia.

Satya corresponde con lo verdadero, volver al origen, a lo tradicional y local.

Asteya es la no apropiacion, el no dejarse llevar por las necesidades aparentes dictadas por los
deseos sino por necesidades reales.

Saucha es limpieza, es pureza para el cuerpo tanto externa como interna, dejando de lado todo
material téxico para el cuerpo humano.

Ahimsa, es el no perjudicar, la no violencia de ningin tipo hacia los animales o trabajadores
implicados en la cadena de produccion.

Aparigraha, 1a no posesion o pobreza, es la no identificacién con los objetos que unido a Santosha
o contentamiento, agradecimiento, nos hace producir objetos duraderos con carifio y no con un fin
comercial.

Metodologia en el aula

En base a estos principios, que a mi modo de entender estan intimamente relacionados -podriamos
decir que el Slow Design bebe de fuentes como el yoga-, se plantean una serie de proyectos donde
se usan técnicas de yoga, meditacion, relajacion o repeticion de mantras, para lograr un estado de
la mente mas relajado y controlado y usar precisamente ese estado como momento de inspiracion.

Se llevaron a cabo durante dos cursos consecutivos varios proyectos con diferentes resultados.
Muestro en esta ocasion el resultado concreto de uno de ellos. Cabe sefialar en este momento que,
si bien se hace referencia en las clases en todo momento a la filosofia del Slow y se estudia como
parte tedrica de la materia, se obvia la parte teérica del yoga, utilizando este recurso dnicamente
para la practica de técnicas de yoga.

Uno de los ejercicios propuestos trataba de usar los suefios como fuente de inspiracion. A tal
efecto, estuvimos trabajando con el libro de Julia Cameron E/ camino del artista que propone un
gjercicio de creatividad basado en la recopilacion de los suefios en un diario semanal. Nosotros
afiadimos dos matices a esta préctica. El primero que, recogiendo los principios del Slow Design,
nos pondriamos un objetivo para conseguir en el disefio que fuéramaos a desarrollar. Por ejemplo,
el objetivo de “concienciar a los disefiadores” o un “objetivo social”. La siguiente premisa utilizada
serfa la técnica de relajacion profunda del Yoga Nidra que se traduce como “suefio consciente”. Se
trata de conducir a los alumnos a un estado de relajacion profunda en una sesién presencial en el
aula. En ese estado cada uno de ellos instalarfa en su subconsciente lo que se denomina Sankalpa
o afirmacidn positiva que, en este caso, se trata del objetivo del proyecto marcado, por ejemplo,
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conseguir que las personas ancianas tengan visibilidad. Durante una semana cada alumno justo
antes de acostarse por la noche repetia su objetivo (su Sankalpa) y al despertarse por la mafiana,
antes de tocar el suelo con el pie, escribia en su diario los suefios de esa noche, sin interpretar

o valorar. Era sorprendente comprobar que la mayoria de los suefios estaban intimamente
relacionados con los objetivos propuestos. Tras una semana de trabajo se utilizaron los suefios
como motivo de inspiracién para desarrollar los proyectos Slow.

Uno de los grupos se puso como objetivo desarrollar un proyecto de disefio que “hiciera reflexionar
a los disefiadores y se cuestionase su practica profesional”. Se llevé a cabo en la propia escuela,
con una serie de acciones anénimas. Se hicieron llamar £/ Afilador; desarrollaron una imagen con
un tampén manualizado y estamparon algunas hojas en blanco que se intercalaron en las hojas

en blanco de las impresoras donde los alumnos imprimian sus trabajos. La frase decfa “Este
trabajo necesita mensaje”, para que los alumnos se cuestionaran que muchas veces disefian
estéticamente, pero no se paran en el fin real del disefio que es comunicar un mensaje. Otra

de las acciones fue dejar mensajes en los departamentos de los profesores “Tu caducidad nos
contamina” haciendo plantearse la necesidad de actualizacién. También grabaron un manifiesto
que colgaron en las redes sociales y en hall de la escuela una vez finalizadas las acciones anénimas
a modo de explicacién.

Naturalmente buscaban provocar con sus acciones, pues muchas veces si no hay provocacion no
hay reaccion. Es el caso del siguiente ejemplo de este mismo proyecto. El grupo decidié trabajar
con la motivacién para el alumnado a final de curso. Por medio del hashtag #MOTIVATEESDA
hicieron una campafia de frases positivas y motivacionales en colores flGior que se ponfan en
puntos estratégicos de la escuela y un Facebook creado especificamente para tal fin con contenido
ampliado. Esta campafia se desarrolld al mismo tiempo que la anterior propuesta, pasando
totalmente inadvertida, a pesar del tono mucho mas amable, carteles mucho més llamativos en
color y tamafio, y posicionamiento en las redes sociales.

RESULTADOS
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a mediacion tecnoldgica ha generado cambios sustanciales en la manera en que se genera,

disefia, distribuye y consume la informacién visual. En el disefio grafico, uno de los cambio

fundamentales ha sido el pasar de disefiar piezas de comunicacién visual relativamente
estaticas a disefiar piezas interactivas, que se develan en el tiempo, con usuarios cuyas
competencias cognitivas y contexto deben ser considerados, y donde se genera una mediacién
idealmente efectiva y empéatica humano-computadora. Como describe Kolko (2011), la interaccion
es un didlogo entre la persona y un sistema, producto o servicio que implica, como todo dialogo,
aspectos emocionales, de contexto y tecnolégicos en este caso.

Esta interaccion entre el usuario y la pieza de disefio conlleva cambios significativos en la manera
en que se aborda el proceso de disefio, y consecuentemente en los contenidos curriculares y en

la forma de ensefiar los mismos. Bill Moggridge (2007) propone que el disefio de interacciones

nos enfrenta a un campo donde se unen disciplinas que antes estaban separadas. El disefio de
interacciones implica tener conocimientos en areas de sociologfa, psicologia cognitiva, ergometria,
antropologfa cultural, ciencias de interaccién humano-computadora e incluso ecologia. Es decir
que debemos estar en capacidad de trabajar en grupos multidisciplinarios y de forma colaborativa
entre pares. Asimismo sabemos que nos enfrentamos a tecnologias altamente cambiantes en
plazos muy cortos de tiempo, donde el disefiador debe tener la capacidad de adoptar y asimilar
rapidamente las nuevas herramientas a su disposicion.

Otro de los cambios en la practica del disefio actualmente es la participacion de los usuarios
desde el inicio del proceso y a lo largo del mismo. Las metodologias del disefio centrado en el
usuario se han arraigado en los procesos del disefio de la interaccién y otras disciplinas del disefio
porque al considerar las necesidades de los usuarios y otros mdltiples aspectos de éstos se
generan soluciones méas viables a los problemas planteados. Donald Norman (1988) ha defendido
los beneficios que trae el participar a los usuarios finales en las diversas etapas de desarrollo de
un proceso de disefio. Atrds quedaron los dias del disefiador solitario en su estudio para producir
objetos estéaticos. De igual manera atrés debe quedar el estudiante de disefio trabajando largas
horas en su proyecto de forma individual.

Contexto de la Intervencion:

El curso Disefio Interactivo pertenece al 4° nivel de la carrera de Disefio Gréfico de la Universidad
de Costa Rica. Normalmente se ofrece en los segundos semestres de cada afio y tiene como
objetivo introducir a los estudiantes en la teorfa del disefio de la interaccion, el disefio de
interfaces graficas digitales y la metodologia del disefio centrado en el usuario. El curso se
imparte en sesiones de 3 horas y 40 minutos dos veces por semana durante 18 semanas. Durante
los tltimos 20 afios la Escuela de Artes Plasticas de la Universidad de Costa Rica (EAP) ha utilizado
la metodologia proyectual de Bruno Munari como su eje metodolégico para la ensefianza del
disefio en las diversas carreras que imparte. Si bien dicha metodologia le permitié a la EAP saltar
hacia un aprendizaje mas objetivo, donde la investigacion del contexto y problema sustituyen la
corazonada, entre otros valiosos aspectos, dicha metodologia no contempla como eje central el
disefio centrado en el usuario. Se propone en esta intervencion introducir algunos de los métodos
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del disefio centrado en el usuario, que ya en si son parte del curriculo del disefio de la interaccién,
y lograr de forma simultanea renovar la metodologia que utiliza la EAP como metodologia de
ensefianza del disefio.

Otros problemas en el aula:
Ademés del gran cambio de paradigma en la ensefianza del disefio, actualmente el trabajo en el taller
presenta otros problemas de ensefianza. Se pueden listar los siguientes:

Los proyectos en el aula no son reales sino hipotéticos.

El estudiante no tiene contacto con la poblacion para la que esté disefiando.

No se involucra a los usuarios en el proceso de disefio.

Se genera desinterés en el proceso de ensefianza pues se percibe como un ejercicio tedrico,

no real.

No hay una verdadera comprension del contexto real del problema.

Las metodologfas utilizadas en el taller no promueven el trabajo colaborativo.

Objetivos de la intervencion en el aula:
Disefiar con métodos colaborativos entre disefiador-disefiador, disefiador-usuario y
disefiador-cliente.
Abordar la adopcién de nuevas TICs de forma no estructurada, espontéanea y no guiada.
Disefiar con inmersion en el contexto real para promover estudiantes comprometidos e
informados.
Desarrollar destrezas de autogestion del trabajo individual y grupal.

Las acciones que se realizaron:
Se vinculd al taller con la empresa nacional Acorde, dedicada al micro financiamiento y
acompafiamiento empresarial. Acorde aporté un grupo de 22 mujeres microempresarias de su
programa EHVA, programa de formacién para mujeres con actividades productivas de
zonas de bajo indice de desarrollo econémico, que fueron enlazadas con un estudiante, teniendo
cada estudiante dos EHVA a atender.
Se generaron dos grandes proyectos: el seguimiento individual de cada EHVA con sus necesidades
gréficas y el seguimiento grupal de las EHVA como usuarias con necesidades comunes.
El proyecto individual se utilizé como mecanismo para ir logrando empatia y un conocimiento
profundo de la EHVA y su contexto. Ademads permitié al estudiante la autogestion de toda
la relacion disefiador-cliente en el desarrollo de material tradicional de identidad visual. Se
utilizaron visitas de campo y entrevistas personales (Martin, 2012).
El proyecto grupal utilizé todo el conocimiento etnogréfico adquirido en las sesiones individuales
con cada EHVA para ir modelando un contexto informado y real. Se implementaron métodos de
disefio tales como mapas de experiencia, de concepto, de interesados, personas, prototipado
rapido y charadas de disefio para desarrollar el proyecto (Martin, 2012).
Se estableci6 el uso obligatorio de la herramienta Slack para comunicaciones entre los miembros
del taller, sin introducir el software en clases magistrales. Igualmente se sugiri6 el uso de la
herramienta Proto.io para prototipado rapido y Blogger para llevar una bitécora. Asimismo
se utilizé el portal virtual de Mediacién Virtual de la UCR (Moodle) para gestionar las actividades
del taller como cronograma, programa, lecturas, calificaciones y ligas a blogs.

Los resultados fueron:
Mayor motivacién y compromiso del estudiante con su desarrollo profesional al tener un cliente
real a quien dar cuentas. El 100% de los estudiantes dijo ser esta su primera experiencia con un
cliente real.
Contextualizacion de su propuesta de disefio en un grupo de usuarias reales (EHVA) a través de
tres momentos en el desarrollo del proyecto.
Soluciones de disefio producto de métodos de ideacidn colaborativos en el aula. Se hicieron varias
sesiones en clase usando las charadas de disefio para ideacién y seleccién de soluciones.
Adopcién de TICs de forma espontanea no guiada. No se les dio ningln tipo de instruccion de
software. Al finalizar el semestre lograron tener uso bdsico de las herramientas.
Gestién de trabajo colaborativo entre los estudiantes sin mediacién del docente a través del Slack
y otros medios.
Abordaje de algunos de los métodos del disefio de la interaccion, incluso de forma esponténea,
donde los mismos estudiantes propusieron revisitar un método anterior para solucionar un nuevo
problema del proceso.
No hubo conflictos entre los estudiantes.
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Conclusiones

Los métodos del design thinking permiten promover el aprendizaje significativo en el aula de disefio
gréfico. Si entendemos como aprendizaje significativo el aprender a aprender, la autogestion y
regulacion del propio aprendizaje, el despertar la curiosidad, motivacion y valores profesionales
hacia el propio trabajo (Fink 2003), estos métodos logran aumentar los resultados al promover
trabajo con usuarios y trabajo colaborativo disefiador-disefiador, disefiador-usuario y disefiador-
cliente. Los estudiantes expresaron sentirse mas empoderados para enfrentar un proceso de
disefio al lado de los usuarios, expresaron gran interés por sus clientes y usuarias EHVAs a lo largo
del proceso, mediante sesiones de seguimiento en el aula, enfrentaron conflictos y su resolucion
de forma individual y con apoyo del grupo, trabajaron en forma colaborativa logrando generar
muchas ideas en sesiones relativamente cortas de tiempo y asimilando la idea de que la idea le
pertenece al grupo como conjunto y no a un disefiador individual. Algunos estudiantes incluso
consideraron la posibilidad de seguir dando seguimiento a sus clientes fuera del aula. Se utilizaron
las TICs a las que se les enfrent6 sin mayor resistencia y en forma grupal colaborativa, con
resultados efectivos a muy corto plazo.
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Soluciones efectivas para el
contexto salvadoreiio:
revalorizacion del proceso de
desarrollo de los proyectos de
graduacion de la licenciatura
en diseio estrategico

oy en dia el impacto del disefio ha ampliado sus fronteras y se ha hecho sentir en una amplia

variedad de propuestas para productos, servicios, experiencias, procesos y estrategias,

transformando necesidades reales en soluciones efectivas y modificando contextos de
forma positiva.

La Escuela de Comunicacién Ménica Herrera, dentro de la carrera de Disefio Estratégico,

refuerza la dimension reflexiva y critica del aprendizaje significativo con el objetivo de formar
disefiadores que contribuyan a la resolucién de problemas complejos del entorno local, fusionando
conocimientos de disefio, ciencias sociales y negocios para generar soluciones sostenibles,
centradas en el usuario. Al mismo tiempo, se busca promover la importancia del disefio en la toma
de decisiones estratégicas de las organizaciones, involucrando al disefiador a lo largo de todo

el proceso. Esta mirada profunda del disefio es la que nos ha hecho revalorizar nuestro proceso

de desarrollo de Proyectos de Graduacion con el objetivo de que nuestros estudiantes tengan la
oportunidad de investigar las numerosas problematicas del entorno local para proponer soluciones
eficaces para usuarios reales dentro del contexto en el que viven.

Se realiz6 una investigacion del proceso del Design Thinking (Brown, 2009) como caso andlogo para
adaptarlo a nuestro proceso de Proyectos de graduacion, el cual esta dividido en tres fases.

El Design Thinking trata de abordar problemas “perversos” a partir de un proceso que contempla las
etapas de investigacion, ideacion e implementacién. Nos parecié muy adecuado adaptar nuestro
proceso de proyectos de graduacion bajo esta mirada pues, como bien plantea Tim Brown en Change
by Design, el proyecto es el vehiculo que lleva la idea desde su concepto hasta la realidad.

En conjunto con la Coordinacién de Proyectos de Graduacién, se planted un nuevo proceso,
estableciendo tres periodos evaluativos basados en el siguiente proceso de disefio:

Segunda evaluacién Tercera evaluacién
IDEACION | IMPLEMEN TACION ¥

PROTOTIPADO VALIDACION

Evaluacion ce: = Etapa de ideacidn y * Depuracitn de su prototipo para
« Inv estigaciin del contexta crEacdn g8 protolipos v erficar su viabiicad

» Deteccidn de necesidades documentando = Validacibn de su propuesia con
= oportunidades de mejora detallacamenie e proceso. &l usuano.

Presentacidn de:

+ Motodoiogia ce nv estigacidn

utiizaca y sus resullados

= Estucio de casos andiogos y conciusionss

* Hallazgos principales

= Evidenciar &l caming 3 seguir CON Su Dropuesia

Establecimianto de:
* Método de cisefo a utilizar para
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El estudiante se enfrenta a diversas problematicas utilizando este proceso que conlleva la
reduccion de riesgos y aumenta las posibilidades de producir soluciones que puedan validarse
directamente con los usuarios. Empieza por observar el comportamiento del usuario e identificar
sus necesidades y, a partir de esa informacidn, conecta sus conocimientos con los de otras
disciplinas (antropologfa, psicologia, sociologia, marketing, arquitectura, ingenieria) para

llegar a lo que Brown define como una solucién humanamente deseable, técnicamente viable y
econémicamente rentable.

Estudiantes de la Escuela El Refugio, Durante el proceso el estudiante es guiado por un asesor, miembro del staff académicoy
Ahuachapan, en sesion de induccion seleccionado de acuerdo a las caracteristicas de su proyecto y es evaluado por una Comisién
al proyecto. conformada por dos jurados expertos en el tema y el Coordinador del proceso. Cada instancia

considera aspectos de comunicacién oral y escrita, reforzando ademéas competencias de
pensamiento critico, innovacién y resolucion de problemas.

El proceso también busca profundizar en el desarrollo de la capacidad de autonomia de los
estudiantes, propiciando un ambiente de libertad en la seleccién del tema en torno a diversas
probleméticas de interés personal y profesional abordadas a partir del Disefio Estratégico y
considerando tanto entornos sociales como comerciales. Es una oportunidad propicia para que los
estudiantes apliquen los conocimientos sobre gestién de proyectos, planificando y disefiando las
etapas de investigacion, ideacién e implementacion de las soluciones que plantean y generando
prototipos de productos, servicios, procesos y estrategias.

A partir de la revalorizacion del proceso se han obtenido resultados fructiferos y emprendedores,
involucrando a los estudiantes en contextos sociales y comerciales diversos tales como
agricultura, medicina, &mbito religioso, startups y creatividad hasta la creacién de soluciones para
el drea turfstica que tanto promete en nuestro pais.

A continuacién presentamos una experiencia de proyecto de graduacion que, aplicando el modelo
anteriormente expuesto, ha dado como resultado una solucién efectiva para sus usuarios a partir
de una investigacion exhaustiva del contexto y el manejo de un equipo multidisciplinario cuyo
aporte valida la propuesta.

Disefio de huerto casero y Manual de implementacion para la Escuela El Refugio,
Ahuachapan, El Salvador.
Autor: Carlos Violante Tejada, graduado Licenciatura en Disefio Estratégico

El objetivo de este proyecto fue la blsqueda de una solucion para mejorar la calidad en la salud
alimenticia de los habitantes de El Refugio, Ahuachapan, EI Salvador.

En esta oportunidad, el desarrollo de una Plataforma de Aprendizaje y un Manual de
Implementacion de huertos escolares fueron herramientas sencillas para que profesores y
estudiantes aprendieran a cultivar sus propios alimentos de manera guiada y practica para
utilizarlos en una nutricién balanceada. El autor utilizé una combinacién del Design Thinking
(Brown, 2009) y el Método de Permacultura como guia para el disefio del huerto y un método
propio para la elaboracién del Manual de Implementacién. La solucién se desarrollé a partir de un
proceso colaborativo de un equipo multidisciplinario integrado por el autor, profesores y alumnos
de la Escuela EI Refugio, expertos en Permacultura, agrénomos y asesores en disefio estratégico.

Interior del Manual acerca de los El Manual de Implementacién contiene material educativo acerca de los alimentos que se
Z;’g527:“?;2:‘;;;?29;5;ﬁg’sva" pueden cultivar, al igual que las caracteristicas propias de los cultivos, métodos orgénicos para
propias de los cultivos. la preparacion Qe suelos, S|e_mbra y control de plagas, cuidado de los cultivos y un paso a paso

del proceso de implementacién de un huerto casero en la Escuela segtn las caracteristicas de su
infraestructura.
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El desarrollo del Proyecto de Graduacién como parte esencial de las experiencias de ensefianza-
aprendizaje contribuye a formar un disefiador profesional critico, consciente de la realidad de su
entorno, dispuesto a aprender y ensefiar, capaz de producir soluciones tangibles o intangibles
tomando al ser humano y sus necesidades como centro del proceso de disefio.
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ree Design Bank es un proyecto de disefio social y cooperacion y codesarrollo, promovido

por la Escuela de Disefio de la Universidad CEU-UCH de Valencia (Espafia), con formato de

“banco de disefios gratuitos” que lleva en funcionamiento desde el afio 2000. En €l participan
artesanos productores sin recursos de distintas zonas desfavorecidas del mundo que necesitan
asistencia en disefio de productos para mejorar sus ventas y su nivel de vida, y estudiantes de
disefio de todo el mundo que valoran especialmente la funcién social del disefio.

El proyecto es una plataforma donde artesanos sin recursos y estudiantes disefiadores intercambian
inquietudes, conocimientos, soluciones y experiencias, compartiendo el conocimiento, la culturay la
economia de los (nuevos) mercados, y colaborando en el progreso mutuo por medio del intercambio y
la cooperacion. El disefio se utiliza como una de las herramientas necesarias en la formacion de los
artesanos, que les permite ampliar sus conocimientos, sus recursos y sus capacidades productivas,
con el fin de mejorar su capacidad comercial y generar recursos propios en paises mas pobres.

Free Design Bank también utiliza la practica del disefio como medio para motivar a los alumnos en
el conocimiento del mundo real, para conocer los fundamentos de la cooperacién y para promover
la conciencia social entre los estudiantes universitarios, al vincular la practica de su profesion con
las necesidades reales.

[AEER

Identificacion de usuarios

Descripcion

Usuarios o consumidores de Comercio Justo y Turistas.

Establecimiento de las
caracteristicas de los productos

A partir de: la materia prima, el proceso, la organizacion,
sistema de comercio, y por las caracteristicas especificas de I
usuarios.

Fase conceptual

Mediante el conocimiento del grupe productor, de factores ¢
produccién y comercializacidn.

Fase de disefio de detalle y
desarrollo de producto

FDB hace una propuesta, -la propuesta suficiente-, que consis
en un disefio de un prototipo en el que deliberadamente, se deji
aspectos por cerrar, para ser reelaborados, in situ por parte d
grupo local (texturas - colores) para provocar la participacion d
grupo productor.

Identificacién de materias primas

FDB no selecciona las materias primas, el proyecto es
condicionado a las materias primas que tengan los grup
productores, sin embargo, en el proceso creativo y enfocados «
la comercializacién se priorizan unos materiales sobre otros, pe
siendo todos disponibles por el grupo productor.

Produccién®

Desarrollada por la CVP.

Control de tiempos de
produccién

No se controlan.

Control de Calidad

Cada grupo tiene un grupo de control de calidad.

Canales de distribucién y
comercializacion*

Comercio justo, mercado local y mercadillos, ferias, mercat
turistico.

indicadores del nivel de disefio
desarrollado

Nimero de unidades vendidas

Solicitud de nuevos productos.

Tabla 1. El proceso de disefio
entre FDB y las comunidades
vulnerables necesitadas.
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Mecanica de trabajo

La web del proyecto: www.freedesignbank.org y la pagina Free Design Bank en Facebook, asi
como la experiencia de mas de 15 afios del proyecto, sirven como plataforma de encuentro para
artesanos, ONG y grupos de trabajo formados por estudiantes y profesionales de diferentes
perfiles, procedentes de cualquier parte del mundo e interesados en colaborar desinteresadamente
con artesanos sin recursos de paises en desarrollo.

El director del proyecto define, coordina y enlaza las necesidades de los grupos de artesanos
demandantes de colaboracién y propone a los voluntarios un brief de realizacién de un proyecto

que responda a las demandas, necesidades y posibilidades de los artesanos solicitantes. Después
de asegurar el conocimiento mutuo necesario de todos los factores que influyen en la creacién

de propuestas de disefio, se realizan capacitaciones que mejoren el nivel de conocimientos y
herramientas de los artesanos, se consolida la organizacion del grupo y se proponen mejoras o
nuevos disefos, que se representan mediante prototipos, patrones y moldes; este material se lleva
hasta los productores con quien se colabora también en el inicio de la produccién. Durante el trabajo
de campo se organiza el sistema productivo de los nuevos disefios, la calidad de los acabados y se
ayuda en la parte de comercializacién de productos a través de la red mundial de Comercio Justo.

Free Design Bank inici6 su actividad en el afio 2000 y desde entonces ha colaborado con grupos de
artesanos de Ecuador, Cuba, Perd, Colombia, Mali, Senegal, Kenia, Tanzania, Sri-Lanka, Nepal, India y
Filipinas. Actualmente se mantienen proyectos en Senegal, Kenia y Tanzania, Ecuador y Sri-Lanka.

EJEMPLO DE DESARROLLO DE PROYECTO DE FREE DESIGN BANK
CON LA OFICINA MUNICIPAL DE MUJERES DISCAPACITADAS DE KOLDA (OMMDK)

El proyecto de Free Design Bank que presentamos a continuacion (muy resumido) consiste en

el disefio, la organizacion, capacitacion en disefio, produccion y apoyo a la comercializacion de

los productos disefiados por disefiadores voluntarios y realizados por el grupo de nueve mujeres
discapacitadas del municipio de Kolda (regién de Casamance) en Senegal. El proyecto se ha llevado
a cabo entre los meses de septiembre de 2013 a julio de 2014, los seis ltimos en Senegal.

Justificacion

El proyecto se ha realizado en la region de la Casamance (sur de Senegal) que ha sido escenario de
los enfrentamientos entre el ejército y los combatientes del Movimiento de Fuerzas Democréaticas
de Casamance (MFDC) desde 1982. El clima de inseguridad se ha traducido en desplazamientos,
victimas de minas, aislamiento y el abandono de pueblos, especialmente por los hombres, por

lo que las mujeres se encuentran con sobrecargas productivas y reproductivas. La pobrezay

las secuelas del conflicto (discapacitados fisicos) hacen que no se garanticen unas condiciones
adecuadas de vida entre las mujeres de la regién de Kolda.

Es por esta razon que el proyecto tiene marcado como objetivo impulsar la creacién de un grupo
de trabajo operativo entre las mujeres de la Federacién Regional de Personas con Discapacidad
de Kolda, para que estas mujeres discapacitadas y sin recursos sean capaces de crear y mantener
una nueva estructura productiva basada en el conocimiento de las bases del disefio, las técnicas
de costura, produccién y comercializacién de productos y la cooperacion, para que finalmente
dispongan de un medio de vida (negocio comunitario) con el que puedan participar en los nuevos
mercados, donde obtengan un beneficio econémico y moral de forma sostenible.

Dentro de estos objetivos se han realizado diferentes acciones que desarrollaremos a continuacion
y que posibilitan la autogestion del taller, la gestion interna, la organizacién de pedidos, la
organizacién de recursos, etc. Para llevar a cabo el proyecto ha sido imprescindible la participacion
de la Universidad CEU-UCH a través del proyecto Free Design Bank y su estrecho contacto con

la Ong Xarxa de Consum Solidari ya que las dos organizaciones disponian de los conocimientos,
experiencia y contactos en la zona necesarios para realizar proyectos de esta magnitud. La
financiacion ha corrido a cargo de la Fundacién Gumersindo Rodriguez y Xarxa de Consum Solidari.

El Proyecto de Free Design Bank se ha desarrollado en dos fases, la primera en la sede de Valencia
y ha consistido basicamente en la seleccién de un grupo de disefiadores voluntarios que se

han ocupado de conocer el problema y sus limitaciones para centrarse en el disefio de nuevos
productos y preparacion de prototipos.

La segunda fase, en el terreno, tuvo lugar en el local de la contraparte FRPH/K (Federacion

Regional de Personas con Discapacidad), en el que se encuentra la Oficina Municipal de Mujeres
con Discapacidad de Kolda (OMDD/K). Se ofrecieron cursos de capacitacién a los que asistieron

EL ROL SOCIAL DEL DISENADOR CUANDO EL USUARIO TAMBIEN DISENA



numerosas personas de la OMDDK que, tras un proceso de autoseleccion, resulté en un grupo
formado por 9 personas discapacitadas (siete mujeres y dos hombres).

Actividades realizadas durante el proyecto
Durante la primera fase del proyecto se realizan las siguientes actividades en la sede de FDB en
Valencia:

Estudio de mercado de productos de artesania en tela. Se estudié e identificé el tipo de
productos ya existentes con los que debia competir la coleccion que se estaba desarrollando.
Propuesta de disefios para el taller. Se procedi6 al disefio de una coleccién completa de
productos susceptibles de ser fabricados con los medios disponibles en Kolda y las habilidades
de las mujeres del taller.

Realizacién de prototipos. Se realizaron paso a paso las propuestas elegidas anteriormente
con dos finalidades: la primera, para conocer y optimizar el proceso de fabricacion para después
aplicarlo correctamente junto con los artesanos. Y la segunda, que los artesanos vean

un prototipo finalizado y reconozcan los estandares de calidad minimos necesarios.
Asignacion y planificacion de objetivos y tareas. Actividades de documentacién de sistemas
productivos. Conocimiento estructural y posibilidades técnicas, productivas y comerciales del

grupo.
En la segunda fase del proyecto FDB, se realizan las siguientes actividades en Kolda (Senegal):

Se evalla el grupo y se organiza. Se determinan los espacios productivos y los horarios, ya que
hay que considerar que las integrantes del taller son discapacitadas fisicas y tienen

problemas de movilidad (las calles son de arena), con lo que para ellas supone un esfuerzo mayor
llegar puntuales al trabajo.

La programacién de trabajo que se va a realizar durante el proyecto consiste en varios talleres
que se llevan a cabo simultdneamente con la practica y formacién productiva generalista:
formacidn en el disefio y produccién de los productos para la venta, formacién en la gestion
interna, configuracién y cdlculo de precios, comercializacion local y taller de informética basicay
comunicacién comercial.

Inicio de la comercializacion

Con los productos fabricados comienza la fase de comercializacion mediante la venta directa en

el taller, en sumayoria a turistas (mayormente cooperantes). Esta primera venta provoca que las
mujeres se motiven a seguir trabajando. Una vez que se dispone de stock suficiente en tienda,

se empiezan a hacer labores comerciales por los hoteles de la costa. Se visitan los hoteles de la
region junto con las mujeres para que aprendan a hacer labor comercial, con la intencién de que se
responsabilicen de tener siempre unos ingresos que sélo dependan de ellas. En este momento se
estd creando una “tienda on line” donde podran vender sus productos en todo el mundo.

Resultados del proyecto

Los productos elaborados finalmente se han realizado con la calidad necesaria y, como era
previsible, durante su fabricacién se han ido incluyendo algunos cambios en los disefios para
adecuarlos a sus posibilidades.

De los 32 productos que disefiaron los voluntarios finalmente se han materializado 20. Los que
se han dejado sin producir ha sido por falta de material especifico, por su dificultad a la hora de
confeccionarse o por imposibilidad de un buen acabado por falta de recursos.

El proyecto realizado entre Valencia (Espafia) y Kolda (Senegal) durante 10 meses se ha llevado
a cabo con la intencién de que las mujeres y hombres pertenecientes a este grupo puedan
aprender una profesién y sostener un negocio con el que ganarse la vida y ser autosuficientes,
independientes y se sientan integrados en la sociedad. Durante este periodo de tiempo se ha
logrado un avance muy importante en la organizacién del grupo, se ha conseguido que asuman
cuestiones clave para poder hacer una produccion de calidad y se ha comprobado que los
productos tienen salida comercial, aunque en este Gltimo punto faltarfa seguir trabajando para
conseguir una mayor formacién y alcance en temas comerciales.

En resumen, durante los primeros 6 meses del proyecto en el terreno (Senegal), el grupo de 9
personas discapacitadas, que antes no tenian ingresos ni trabajo ni esperanza de tenerlo, ha
obtenido un beneficio neto de unos 2.000 euros. Tal importe conseguido a comienzos del plan, un
gran capital en esta regién aislada y pobre, es un claro indicador del potencial de este proyecto
puesto en marcha por Free Design Bank.
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| agotamiento y la degradacién de la tierra disminuyen los ingresos y los puestos de trabajo,

haciendo cada vez mas dificil satisfacer las necesidades de la poblacién humana, que

incrementa su demanda de productos agricolas y sus caracteristicas de calidad. Los desafios
a los que se enfrenta la industria agricola hoy en dia estan concentrados en la necesidad de
aumentar la produccion de alimentos en cerca de un 75% pero en un entorno donde hay menos
tierra disponible y el cambio climatico modifica las reglas del juego, en un escenario en donde para
2050 habré que alimentar a 9 mil millones de personas.

El Disefio puede jugar un papel importante en los ajustes que tendrd que hacer el sector en vista a
los desafios planteados.

La Agroindustria en Chile y el Diseiio

Desde el afio 2009, diversos organismos han intentado formalmente posicionar a Chile como
potencia agroalimentaria. Apoyados por diversas iniciativas de gobierno, se han desarrollado una
serie de planes de potenciamiento en diversos rubros del quehacer agricola con miras a mejorar
su competitividad y aprovechar las ventajas y capacidades del pafs, tanto desde la perspectiva
geografica como desde la experiencia en términos de produccién y exportacion. En ese contexto,
si bien los aspectos comerciales y de relaciones internacionales presentan importantes avances,
aspectos como la automatizacion, la creciente disminucion de la mano de obra, el aumento

del consumo, la disminucién de las reservas de agua y el aumento de las exigencias de los
consumidores en términos de calidad y trazabilidad plantean una serie de desafios para la industria
que se convierten en grandes oportunidades para el Disefio en Chile y el mundo.

., Disminucion de Reservas Disminucion de la
Automatizacion
de agua mano de obra
Exigencias de calidady Mayores exigencias de Aumento del consumo
trazabilidad los consumidores

De acuerdo a un informe de CEPAL, FAQ, ICA, de 2014, existen 4 factores de influyen en estos
desafios, es decir, 4 factores principales que afectan al area:

Desaceleracion de la economfa mundial.

Pérdida de dinamismo del comercio mundial.
Incremento de fenémenos climéaticos.

Incremento en la aparicién de plagas y enfermedades.

Estos factores han afectado no sélo a los paises desarrollados sino a las economias emergentes,
especialmente a China, India y Brasil que en términos reales presentan durante el 2012 el
crecimiento mds bajo en los dltimos 30 afios, aunado a la reduccién de los precios internacionales
de los principales productos agricolas.
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El informe concluye que, a pesar de las serias limitaciones productivas, comerciales y
socioecondmicas que experimenta la agricultura familiar en la region, ésta entrafia un gran
potencial para aumentar la oferta de alimentos asi como para reducir el desempleo y sacar de

la pobreza y de la desnutricion a la poblacién mas vulnerable de las zonas rurales de la region.
Perspectivas de la agricultura y del desarrollo rural en las Américas: una mirada hacia América Latina
y el Caribe: 2014 / CEPAL, FAQ, IICA. -- San José, C.R.: lICA, 2013.

Una Escuela de Diseiio en Talca

La Escuela de Disefio de la Universidad de Talca se inserta en el contexto de una region
eminentemente agricola. La region del Maule en Chile tiene como principal actividad econémica
la actividad silvoagropecuaria que ademés representa la principal fuente de trabajo, absorbiendo
cerca del 30% de la fuerza laboral.

La Escuela se fundd en el afio 2004, considerando como una de sus misiones principales incorporar
valor agregado e innovacion en el contexto industrial y productivo de la region, que ocupa un
destacado lugar en la agricultura nacional. Entre otras cosas, ostenta el primer lugar en la
produccién de vinos de exportacion y en la produccién de hortalizas industriales. De la misma
forma, se sitla en un puesto muy destacado en frutales, siendo la principal regién productora de
pomaceas y cerezas.

Algunos de los indicadores a este respecto permiten entender la importancia de la region en el
contexto nacional:
Manzano verde con el 46%.

2°lugar en plantaciones forestales. Cerezos con el 44%.
62% de la superficie nacional de manzanas. Arandanos con el 30%.
51% de la superficie nacional de kiwi. Peral con el 28%.

Mas del 70% de la superficie nacional de frambuesas. Olivos con el 21%.

El “valor del Disefio”

André Ricard indicd en una entrevista al diario espafiol El Pafs, que e/ disefio esta infrautilizado
en las empresas porque se cree que solamente esta relacionado con los productos de lujo; agreg6
que apostar por el disefio es invertir en la mejora estética y funcional de todo aquello que desees
comercializar en el mercado. El Pafs (Espafia)- Domingo, 4 de febrero de 2007. En nuestra opinidn,
debemos agregar que el disefio es una filosofia que determina la estrategia de una empresay
aspectos relevantes de la sociedad.

Charles Owen, en una conferencia en la P. Universidad Catélica de Chile, afirmaba ya en 1997 que

Teknikforetagen's follow-up 2004 -2011

Profitability - EBITA (Eamings Before Inferest, Tax and Amaortization)
versus total capital (average)

@ Swategic use of design
. Dad mol use dasign

2006 204007 2008
13
1 |:| Este gréfico es un estudio de
la Swedish Industrial Design
Foundation, que permite concluir
que “las empresas que utilizan el
disefio de una manera estratégica
5 e innovadora son claramente mas

rentables que los que no lo hacen.

La diferencia positiva es aiin mas
pronunciada cuando comparamos sus
margenes de beneficio”.

httpy/www.svid.se/en/The-benefit-of-design/Analysis-Companies-that-invest-in-design are-more-profitable/

EL ROL SOCIAL DEL DISENADOR CUANDO EL USUARIO TAMBIEN DISENA 65



el Disefio debia convertirse en una forma de hacer de la empresa, en su motor de avance.

Segun Noble y Kumar el Disefio puede generar aportes de valor desde la perspectiva Funcional,
Emocional y Kinestésica (Human centred). Noble, C. H. and M. Kumar (2008). Using product design
strategically to create deeper consumer connections. Business Horizons 51(5): 441-450.

Desafios de la Agroindustria
En atencién a lo anterior se vislumbran como claros desafios de |a industria aspectos como:
Trazabilidad
Disminucién de la mano de obra
Encarecimiento de la mano de obra
Envejecimiento de la mano de obra
Aumento de la poblacién
Estancamiento del indice de la superficie cultivada
Disminucién del agua disponible
Necesidad de optimizacién de recursos en general
Aumento del consumo
Certificaciones

Que se traducen en opciones concretas de:
Integracion de tecnologfas
Mejoramiento de las condiciones de trabajo
Aumento de la productividad
Disminucién de los costos
Fortalecimiento de la agricultura familiar

Y que, a su vez, definen necesidades especificas que pueden ser abordadas por el Disefio

El rol de la Agricultura Familiar Campesina y la relacién con el Disefio de Productos

La AFC (Agricultura Familiar Campesina) es un segmento que todavia subsiste, a pesar de las
fuertes tendencias a la concentracion que se evidencian en el conjunto del sector. Al parecer,
representa una de las mejores oportunidades para poder incorporar nuevas areas de cultivo en el
contexto latinoamericano. Su importancia como sector agricola radica en que posee el 25% de los
activos agricolas, controla el 41% de la superficie (HR), el 38% de la superficie regada, contrata
el 33% de los asalariados agricolas, controla el 40% de la superficie de cultivos anuales y mas del
50% de las existencias de ganado bovino (produccién de carne y leche).

Sin embargo tiene bajos niveles de generacion de valor a partir de la explotacién, probablemente
asociado con la baja calidad de los recursos productivos, asi como también con otros factores
tales como el bajo nivel de capitalizacién de las explotaciones y las dificultades de acceso a
financiamiento y a tecnologfa, siendo todos estos factores nuevos desafios a abordar en los
préximos afios y grandes oportunidades para el Disefio.

Se deben mejorar sus conexiones con el mercado v, principalmente, adaptar sus métodos

de produccién a las nuevas exigencias del mismo, y mejorar sus estrategias en el uso de las
tecnologfas de informacion y comunicacion (TIC) en el medio rural, para favorecer su adecuada
toma de decisiones.

Estudio de Caracterizacion de la Pequefia Agricultura a partir del VIl Censo Nacional Agropecuario y
Forestal, Informe Final. INDAP-Qualitas AC, Santiago, mayo de 2009.

El aporte del Diseiio a la actividad agricola

El Disefio puede convertirse en un gran aliado para plantear soluciones creativas frente a barreras
como la falta de alfabetizacion digital, procesos complejos, necesidades de disminuir recorridos y
tiempos de trabajo, nuevas exigencias de seguridad de los trabajadores y la necesidad de mejores
interfaces para las innovaciones tecnoldgicas.
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La Escuela de Disefio de la Universidad de Talca ha desarrollado en conjunto con empresas del

sector una serie de soluciones orientadas a mejorar la productividad, la disminucién de los factores

de riesgo para los trabajadores, mejorar la calidad de los productos y su procesamiento asi como

las fases de comercializacién, comunicacién y comprension. En funcién de esto, tiene como una de

sus lineas permanentes de desarrollo e investigacion trabajar por la innovacion en Agrodisefio.

Mas de 80 proyectos desarrollados por alumnos de diversos niveles, muchos de ellos tesis de
grado, conforman un conjunto que se orienta a mejorar la competitividad del sector agricola en su
conjunto, generando aportes claros en la sintesis de los factores antes mencionados:

Mejoramiento de la productividad a través de innovaciones que plantean simplificacién de
procesos, menores recorridos y tiempos, disminucién de pérdidas y operaciones més rapidas.
Disminucién de factores de riesgo, a través del desarrollo de mejoras ergonémicas y eliminacion
o disminucién de acciones o situaciones que puedan suponer lesiones o cargas excesivas, que
a la larga comprometen la calidad de vida de los trabajadores y su productividad al tiempo que
generan gastos a todo nivel por conceptos de licencias y reemplazos de menor productividad.
Mejoramiento de la calidad de los productos, mediante el desarrollo de herramientas técnicas
especializadas que disminuyen los dafios y pérdidas en las diversas etapas del proceso
productivo y la innovacién en envases y etiquetas.

Mejoramiento y apoyo a los procesos de comercializacién, comunicacion y comprension, por
parte de trabajadores, consumidores e intermediarios, a través de sistemas infograficos
efectivos y correctamente direccionados.
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engo de un pais de personas maravillosas, alegres, creativas, luchadoras, solidarias, pero

también es un pais con un tejido social debilitado, donde la brecha entre clases sociales

refleja una sociedad egoista, con una dindmica de sobrevivir el dia a dfa, donde se le
presta mas atencion a los sintomas producto del problema que a combatir sus causas. Vivimos
actualmente una crisis social, donde la violencia se ha incrementado de forma alarmante,
sobrepasando incluso la vivida durante la guerra civil que nos afect6 por casi dos décadas' .

Como disefiadores que comprendemos que el objetivo principal del disefio es detectar problemas
y proponer soluciones, sabemos que no hay mejor pais que El Salvador para hacer disefio. Es asf
como hace cuatro afios nace, dentro de la carrera de Disefio Estratégico, la catedra de Disefio
Responsable donde se busca hacer reflexionar a los estudiantes sobre el poder y el papel del
disefio en el cambio social. Para esto es esencial comprender el complejo contexto nacional y lo
hacemos desde los tres pilares del desarrollo sostenible: social, econémico y ambiental.

Durante el tercer afio de la carrera los estudiantes adquieren conocimientos sobre metodologias
de disefio centradas en el usuario que posteriormente son aplicadas en los proyectos desarrollados
en Disefio Responsable. Este afio? la premisa fue “disefio contra la violencia”. Se parti¢ de

una investigacion de la situacion actual del pafs para enlistar los sintomas y comprender asf

los problemas que generan mayor impacto en la sociedad. La disciplina del disefio estratégico
permite abordar problemas de gran complejidad, analizarlos y asi determinar quién es mi usuario
(cliente o usuario), cudles son las causas raiz que deben atacarse, quiénes son los aliados clave
(stakeholders), con qué recursos se cuenta, cudl es el camino a seguir y en qué tiempos se deberd
actuar.

Como resultado de la investigacién se plantean problemas como la desercién escolar en el

nivel basico, atribuido a la inseguridad en zonas controladas por las maras® asi como a la poca
motivacion que los padres dan a sus hijos para que continden los estudios. Otro problema es la
ausencia de programas que promuevan el sentido de comunidad dentro del sistema educativo,
lo que se traduce en jévenes con falta de valores como la solidaridad y colaboracién por un bien
comin. También se encontré una falta de iniciativa civil para combatir la inseguridad y violencia
en la que vivimos. Y el cuarto problema es la falta de programas dirigidos a los nifios dentro de
comunidades vulnerables y en estado de marginacién.

'Conflicto armado en El Salvador 1980-1992 Historia de El Salvador, Tomos 'y Il, Convenio Cultural México-El Salvador,
Ministerio de Educacién, 1994.

Cétedra Disefio Responsable, Escuela de Comunicacion Ménica Herrera, afio 2015.

*Maras (pandillas): grupo de delictivo de jévenes y adultos que controlan comunidades marginales.
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A partir de estos problemas se desarrollaron cinco proyectos:

1. Desercion Escolar por inseguridad provocado por las maras.
Proyecto: Fortalecer el programa de voluntarios para contribuir con la Cultura de la Integracian.

La Fundacién Forever* lleva trabajando en las comunidades més pobres de la capital salvadorefia desde
hace diez afios. Los Gltimos tres afios ha existido una participacién mas activa por parte de varias
universidades a través de becas totales o parciales para jovenes que forman parte de esta organizacion.
A cambio de este beneficio, estos jovenes deben de retribuir en la sede de Futbol Forever, con apoyo a
nifios que necesitan un refuerzo académico para salir adelante en su educacion primaria.

El problema detectado es que estos estudiantes becados carecen de una formacién académica
suficiente para cumplir con las exigencias de estudios universitarios, incrementando la desercion de
sus estudios; por consiguiente, la organizacion pierde los voluntarios que deberian ayudar a los nifios
pequefios que en un futuro aspiran a ingresar a la universidad.

La solucién planteada es la creacion de un mapa de recorrido del usuario®, donde se analizan los
puntos de contacto mas importantes hacia los que la Fundacién debe enfocar sus esfuerzos para
evitar la desercion universitaria y satisfacer la necesidad de acompafiamiento escolar a los nifios que
actualmente atienden dentro de su sede.

El siguiente paso es generar un programa de acompafiamiento a los jévenes becados para nivelar
sus deficiencias en la formacién académica. En el caso del acompafiamiento escolar se debe crear
una alianza con otras instituciones que ya poseen este tipo de proyectos para que sus nifios se vean
beneficiados.

2. Falta de motivacidn por parte de los padres para reducir la desercion escolar en la
educacion basica.
Proyecto: Integracion de los padres en actividades deportivas de los becados.

FESA® es una organizacin que promueve los valores a través del deporte brindando a jovenes en
peligro de exclusion social una oportunidad de obtener becas o contratos que les permitan seguir con
estudios universitarios y aumentar asf sus opciones de superacién personal y profesional.

El problema detectado es que muchos padres no participan de la formacién de sus hijos, dejando todo
en manos de la organizacion, cuando el objetivo de FESA es ser un complemento en la formacién de

los jévenes.
Se realizé un mapa del recorrido del usuario y un mapa de pblicos de interés’. Al obtener los puntos L icn o do
importantes dentro del servicio y los actores mds importantes, se propone como solucion la creacion V P—

gz

de tres actividades para integrar a los padres: 1) los jévenes muestran a sus padres el modelo FESA
y los presentan con sus entrenadores deportivos, 2) FESA organiza “open house” donde ensefia a los
padres los logros obtenidos en afios anteriores gracias a la participacion de los padres de los jovenes
exitosos. 3) Un comité de padres activos en la organizacién se encarga de la convocatoria a los
eventos deportivos a los padres no activos. Glasswing %

La violencia en
El Salvador

% » FUNDACION FOREVER

3. Falta de programas escolares que incentiven el sentido de comunidad.
Proyecto: Desarrollo de actividades que estimulen el sentido de pertenencia grupal e integre a
profesores, padres y estudiantes.

Glasswing International® es una organizacién que trabaja en diversos centros escolares con
actividades que complementen la educacion de los jévenes; su mayor enfoque esta en el desarrollo
personal y en inculcar valores para una mayor integracion social, alejando a las nuevas generaciones
de la violencia que se vive en el pais.

En el Centro Escolar Walter Soundy de Santa Tecla la fundacién ha conseguido muy buenos
resultados. A este centro asisten nifios y jovenes de diferentes ciudades, siendo los Ultimos tres afios

*http://www.fundacionforever.org

Customer journey map, herramienta de disefio de servicios. http://www.servicedesigntools.org/tools/8
Shttp://fesaelsalvador.org

"Mapa de Stakeholders http://www.doctordisruption.com/design/design-methods-23-stakeholder-mapping-analysis/
®http://glasswing.org
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de estudios donde se obtienen mejores resultados en los programas de liderazgo y colaboracién
aungue no son tan notorios en los primeros afios de formacion.

El proyecto consiste en disefiar actividades ludico-didacticas con el objetivo de integrar los
diferentes niveles de formacion, que los mas pequefios compartan con los mas grandes las
actividades, liderados por estos Gltimos, mientras que los niveles intermedios colaboren en

estas mismas actividades, aprendiendo del ejemplo de los mayores y generando sentimiento de
admiracién por unos y solidaridad por los otros; de esta manera se estaré creando un verdadero
ambiente de comunidad que se espera en un futuro logren replicar en un entorno social externo al
centro de estudios.

4. Falta de participacion civil en proyectos contra la violencia e inseguridad.
Proyecto: Disefio de ruta estratégica para promover participacion de voluntarios en
proyectos comunitarios.

Retos El Salvador® es una iniciativa civil creada por una joven universitaria que, en una de sus
participaciones en misiones dentro de una de las comunidades rurales mas pobres de El Salvador,
se dio cuenta de que las pequefias acciones son las que realmente cambian la vida a las personas.
Araiz de esto nace la iniciativa que convoca jévenes que quieran ser parte de la solucién a
problemas reales de familias pobres en el area rural.

Retos logré un financiamiento con FEPADE a través del programa “apadrina una comunidad”

que consiste en igualar el monto que uno invierte en un proyecto. Pero dentro de Retos existe el
problema de depender de su fundadora que, al ser una estudiante universitaria, no posee el tiempo
necesario para disefiar, planificar y ejecutar los proyectos, por lo que depende de colaboradores
que utilizan su tiempo libre.

El proyecto que se present6 es una estrategia para que Retos sea una iniciativa replicable por
cualquier individuo, siguiendo la filosofia y lineamientos de su fundadora, para que ella pueda
monitorizar los resultados y de esta manera lograr mayor impacto en mas comunidades.

5. Vulnerabilidad de nifios en comunidades de escasos recursos.
Proyecto: Desarrollo de red de colaboradores para sostenibilidad de proyecto IMPCT El Salvador.

IMPCT, Real early learning for children in urban slums™, es un proyecto liderado por cuatro
personas de diferentes pafses y realidades. Entre ellos esté un salvadorefio. En el afio 2015
ganaron los fondos otorgados por Hultz Prize, que promueve proyectos en pro de la nifiez.

En El Salvador IMPCT se esté desarrollando un proyecto de guarderias con la metodologia
Montessori en comunidades marginales en el drea urbana, muchas de las cuales son resultado
de la migracién de poblaciones rurales durante el conflicto armado de la década de los 80 que se
establecieron en terrenos usurpados o en la ribera de rios contaminados.

Actualmente se ofrece un refrigerio a los nifios pero este no cumple con los valores nutricionales
necesarios, mientras que la comunidad cuenta con productores y comerciantes de productos
agricolas y duefios de comedores que bien podrian satisfacer la demanda de refrigerios con un
mayor valor nutricional. El problema detectado es la falta de integracion de estos actores de la
comunidad en la colaboracion al proyecto.

La propuesta de proyecto consistié en la elaboracién de un mapa de stakeholders y la sinergia
que debe de haber entre ellos para dar sostenibilidad al proyecto. Desde la misma comunidad

se proveera el refrigerio y el dinero que antes se invertia en comprar fuera, beneficiando a los
comerciantes locales de modo que estos se enfocaran en apoyar la iniciativa pues son parte de la
solucién y al mismo tiempo obtienen un beneficio econémico.

A manera de conclusion, ver que estudiantes de tercer afio de una carrera como Disefio
Estratégico en El Salvador abordan los problemas sociales y tienen la capacidad de analizarlos

tan profundamente para desarrollar proyectos centrados en el usuario, nos demuestra que sf

es posible disefiar contra la violencia al mismo tiempo que reafirmamos lo que manifiesta la
declaracion sobre la ensefianza en disefio: “El disefiador es un actor clave y estratégico del cambio
en las sociedades contemporaneas. El disefio implica comunidad y refiere a la cultura como una
construccion propia de una manera de habitar”.

https://www.facebook.com/retossv
https://www.youtube.com/watch?v=\WP8gaSTDmdQ
"https://bid-dimad.org/encuentro/wp-content/uploads/2013/12/Declaracion-BID_ensefianza-disefio.pdf
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nadie se le escapa que los roles machistas, la desigualdad y la violencia de género, lejos

de desaparecer en nuestra sociedad, tienen en estos acelerados tiempos que corren una

renovada oportunidad para desarrollarse y perpetuarse veladamente entre nuestros jévenes
gracias, especialmente, a las nuevas formas de control que las redes sociales y los nuevos medios de
comunicacién ponen al alcance de adolescentes e incluso nifios.

Afortunadamente, las personas responsables de la formacién de estas nuevas generaciones de
ciudadanos son cada vez méas conscientes de esta problematica e intentan, dia a dia, abordar estos
temas desde las distintas posibilidades que el modesto ejercicio de su profesion les facilita y las
diferentes perspectivas que la especificidad de sus asignaturas les permite. También los profesores
de disefio, 0 especialmente los profesores de disefio, los formadores de esos futuros disefiadores que
todos deseamos planteen en el desarrollo de su carrera propuestas creativas que vayan mas alla de
lo puramente formal. Pues desgraciadamente, como bien explica Jordi Llovet en su libro Ideologia y
metodologfa del disefio, muchos disefiadores han llegado a ver claros determinados planteamientos
de tipo estético, pero no tienen todavia nada clarificada la conciencia por lo que respecta a
planteamientos de tipo ético.

Y es que, como me dijo una vez una muy buena amiga, con querer no basta. Hay que demostrarlo.
Es decir, en este caso, no basta con creernos justos, paritarios, igualitarios y no machistas. Y no
basta con querer serlo, porque puede ser que no lo seamos tanto como pensamos ni tanto como
nos gustaria ser o al menos parecer. Debemos plantearnos que como disefiadores de productos
disefiamos también conductas y usos y que, junto a los disefiadores de imagenes, creamaos todo el
repertorio iconoldgico colectivo de una sociedad con la que podemos llegar a ser criticos pero que
es, al finy al cabo, casi la misma que nos ha visto nacer. Es decir, podriamos estar perpetuando,
de manera casi involuntaria pero no por ello exenta de culpa, un modelo de sociedad donde los
micromachismos pueden llegar a pasar inadvertidos por su grado de naturalizacion.

La experiencia que aqui queremos compartir refleja en cierta medida la toma de consciencia de

esa responsabilidad ante la sociedad y, de forma paralela, la toma de conciencia de que existe una
manifiesta necesidad de formacién de profesorado y alumnos en estas materias. En este sentido, la
Escola d'Arty Superior de Disseny de Castelld ha venido desarrollando en los Gltimos afios toda una
serie de actuaciones para la sensibilizacién de la comunidad educativa hacia la violencia de género y
la igualdad entre mujeres y hombres.

La escuela ha organizado conferencias y ciclos de cine, ha realizado instalaciones y performances
y ha fomentado la participacion individual en campafias estatales, que asf lo han requerido, contra
el maltrato a las mujeres. Incluso, dentro de la asignatura de Proyectos de Gréafica Publicitaria, los
alumnos han llegado a disefiar sus propias campafas para la celebracion del dia internacional de la
mujer y por la igualdad de géneros.
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Inicialmente, estos ejercicios de clase no fueron ideados para tener una repercusién mas alla de
las paredes de nuestra escuela pero, al comienzo del curso 2014-2015 y gracias a una propuesta
externa de colaboracion procedente del Negociado de Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y
Hombres del Ayuntamiento de Castellén, los alumnos encontraron sorpresivamente la posibilidad
de poner en practica estas iniciativas.

Con motivo de la aprobacién en junio de 2013 por el Ayuntamiento de Castellén del Il Plan
Municipal de Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y Hombres (2013-2017), el Servicio de
Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y Hombres (SI0) solicité a la Escola d’Art y Superior

de Disseny de Castelld la implicacién y colaboracién de su profesorado y/o alumnado en el

disefio y puesta en practica de una serie de actuaciones. El propdsito comun era contribuir a la
sensibilizacién social en materia de prevencién de violencia de género en Castelldn, teniendo
como poblacién diana el mundo artistico local. La intencién municipal era pues crear un distintivo,
una “marca” que no fuera un elemento pasajero, sino que se consolidase y adquiriese identidad
colectiva local a través del disefio de un logotipo, un lema y una metodologia de intervencion.

Hecho el primer contacto y siguiendo la politica de la escuela de aceptar solo proyectos externos
que, sin ser un menoscabo al ejercicio profesional de otros disefiadores, permitan poner en
contacto al estudiante con la cotidianidad del disefio y |a realidad de los clientes, se puso

en marcha un grupo de trabajo formado finalmente por alumnos y profesores de la escuela,
representantes de SIO0 y de la Fundacid Isonomia de la Universitat Jaume | de Castelld.

La primera colaboracién, realizada en diciembre de 2014 al comienzo de las conversaciones,
retomd las campafias ya disefiadas, seleccionando de entre todas las propuestas de alumnos y
alumnas una imagen para la Campafia anual de juguetes no sexistas cuyo objetivo era sensibilizar
a madres y padres sobre la importancia de elegir juguetes que diviertan a nifias y nifios sin tener en
cuenta limitaciones derivadas de razon de género.

Después de esta actuacion, una vez afianzado el grupo de trabajo y como puesta en marcha de una
segunda colaboracidn, los alumnos tuvieron la oportunidad de realizar un brief-contrabrief real con
el “cliente”, educando a éste en conceptos de disefio y, a su vez, profesores y alumnos pudieron
gozar de varias sesiones formativas sobre el tema a tratar en la campafia, impartidas por los
propios clientes.

Redactado el brief se concluy6 que el cliente buscaba una imagen distintiva para el proyecto de
sensibilizacion ciudadana en materia de prevencion de VG (violencia de género) que fuera una
mancha, que molestase, generando desagrado y ganas de limpiar conciencias, que se convirtiera
en algo identificativo del proceso de sensibilizacion, que generase una actitud de tolerancia

cero ante la VG, que pudiera reproducirse en distintos formatos, presentaciones o posibilidades
de puesta en escena en un espacio publico, que fuese artistica y que llamase la atencién
representando la VG.

A cambio, y para poder empezar a trabajar en la fase de ideacion, los alumnos recibieron tres
sesiones formativas: la primera sobre la comunicacion inclusiva y el uso y tratamiento no sexista
del lenguaje y la imagen, la segunda sobre los distintos tipos de violencia que hay hacia las
mujeres -fisica, psicoldgica, sexual, econdmica, estructural, espiritual, institucional, simbélicay
social-, y una tercera y Gltima sesién que versd sobre las nuevas maneras de impactar y concienciar
ante la violencia de género, usando el shock colectivo como elemento clave.

Tres sesiones muy enriquecedoras, como enriquecedora fue la investigacion y la labor de campo
realizada posteriormente por todas las alumnas y alumnos para afianzar conceptualmente las
distintas propuestas que fueron planteadas al cliente por los alumnos de 1° de Ciclo Formativo de
Grado Superior de Grafica Publicitaria.
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La propuesta elegida finalmente fue la realizada por un grupo formado por dos alumnas y un alumno
cuyo lema ya conocemos, pues es el que da titulo a este escrito, y cuyo simbolo y actuacién son los
que pueden verse en las imagenes que acompafian a estas palabras.

Construim xarxa contra la violencia de génere — Construimos red contra la violencia de género es un
proyecto que se inspira en el arte y la publicidad de guerrilla y se deja motivar por las propuestas
plasticas de artistas tan diferentes como Rebeca Horn, Eliseo Mattiaci, Alicia Martin, Marlon de
Azambuza, Lucy and Bart, Rogelio Lépez Cuenca, Judith Scott o Jeanne Claude y Christo.

El resultado es un proyecto de intervencion plastica sobre el patrimonio escultérico de la ciudad de
Castellén dirigido a sensibilizar a todos los ciudadanos hacia los casos de violencia de género, una
realidad a veces invisible, como invisibles son las mujeres victimas de maltrato e invisibles son las
seis esculturas seleccionadas para ser intervenidas, todas ellas representaciones de mujeres como
alegorias de la maternidad, de la belleza, de la inspiracién, pero nunca como representacion de
mujeres con un nombre propio. ll consTrUIM

XARXA |

Con motivo del 25 de noviembre, dia internacional contra la violencia de género, seis esculturas, seis
reprgse_ntaciones de_mujeres en la ciudad de Ca_stellén, fueron envugltas por miembros de distintas Verdnica Aranega y Rut Beltrén
asociaciones, colectivos y escuelas, y permanecieron durante horas inméviles, amordazadas, portando lema

atrapadas por una suerte de capullo que de repente las volvia, paradéjicamente, visibles para los

transelntes. De esta manera, se dirigia la mirada hacia esas otras mujeres que sin ser motivo de

recreacion plastica si sufren de verdad en su propia piel la misma situacién, esperando la denuncia

del ciudadano, su complicidad para ser liberadas y asi deshacer la marafia que nos atrapa y construir

entre todos una red de comunicacién con la que frenar al maltratador.

Todo es una especie de trampa que nos atrapa y de la que todos queremos escapar. Necesitamos

la complicidad del que mira y no actda para liberar a las esculturas y con ellas a las mujeres
maltratadas. Fueron muchas las sensaciones que ese dia se manejaron, muchas las emociones
dificiles de describir, pero podemos revivirlas y compartirlas buscando el video que de esa jornada se
ha editado buscando en youtube “LA TRAMPA", Dia Internacional para la Eliminacién de la Violencia
Contra las Mujeres.

Arte de guerrilla o publicidad de guerrilla, da igual lo que sea en este caso. Lo que queremos

compartir con este comunicado es una experiencia docente que visibiliza claramente la importancia
del rol social del disefiador.
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La escuela abierta:
un laboratorio de ideas

in olvidar el histérico de la evolucién y del papel de las escuelas de arte y disefio, tema que

no es el objetivo de esta comunicacién, cabe recordar que es de donde procede la tradicién

educativa y formativa que nos ha llevado a la situacién actual y con ello a la reflexion
del papel del disefio y sus espacios de formacién en el contexto contemporaneo, una sociedad
globalizada donde se ha desplegado la interconexién humana a escala global, fenémeno anunciado
a finales de los afios sesenta del siglo pasado por el fildsofo y profesor canadiense Herbert
Marshall McLuhan y bautizado como “la aldea global”. Aldea donde los cambios se suceden con
extrema rapidez: en los entornos geopoliticos, los roles generacionales y de género, los marcos
econdmicos y sociales y donde los actores cada vez son menos principales y mas corales.

La Escuela abierta: estructuralismo constructivista y colectivismo liquido

La escuela abierta es unaidea, una metéfora, utilizada por diferentes plataformas que
trabajan en la transformacién de los modelos tradicionales de la transmision y la propiedad del
conocimiento.

Nuestro trabajo se sitda en la creacién de un nuevo modelo pedagégico y organizativo en una
institucion de titularidad padblica en la Escuela Superior de Disefio y Artes Plasticas de Catalufia.
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— o
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Fig.1. Organigrama ESDAP \\\M _—

'Una primera experiencia fue la iniciativa del artista y profesor de arte Joseph Beuys junto al premio Nobel de literatura
Heinrich Béll: “La Universidad Libre Internacional” (1973-1988). Una universidad sin sede, apoyada en la creatividad como
espacio privilegiado de libertad. http://cuadernosderesistencia.blogspot.com.es/2012/06/llega-el-verano-valencia.html

EL ROL SOCIAL DEL DISENADOR CUANDO EL USUARIO TAMBIEN DISENA



Para disefiar las estrategias de organizacién tenemos en cuenta dos modelos de anélisis
socioldgico de la sociedad contemporanea. Nos situamos en un escenario de pensamiento hibrido:
por un lado, el marco referencial que define la pedagogia organizativa en el “estructuralismo
constructivista”, desarrollado por el sociélogo Pierre Bourdieu (Alvarez, 1996) con la interesante
division de marcos de actuacion: capital econdmico, capital cultural, capital social y capital
simbdlico; perspectiva desde donde revisamos las metodologias clasicas de transmisién de
conocimiento para articular métodos que ayuden en la construccién de conocimiento a partir de

la formacién del pensamiento critico. Y, por otro lado, un marco de valores temporales nuevo, Fig.2. Muestra proyecto social de
descrito y desarrollado por el sociélogo Zygmunt Bauman, quien bajo el epigrafe de “modernidad Dana Smith (Sede ESDAP Serra i
liquida” nos plantea un momento histérico en el que las realidades sélidas de nuestros abuelos Abella). Véase: hito//hortsocial.org/
se han desvanecido para dar paso a un mundo que lleva al limite su capacidad de modernizacion,

entendiendo que modernizar significa no aceptar las cosas como son sino cambiarlas por aquellas

que consideramos mejores.

Desde este marco ideoldgico trabajamos un modelo estructural flexible, participativo, colegiado

y organico, que se establece en un organigrama de cuatro grandes areas tematicas y catorce
comisiones, una de gobierno y trece de planificacion y ejecucion. Organigrama que sitta en el
universo ESDAP a los colectivos que forman su comunidad educativa y distribuye funciones,
responsabilidades y el proceso de rendimiento de cuentas necesario en una organizacion de estas
caracteristicas. Y un modelo pedagdgico que construye un espacio comdn desde los puntos de
vista siguientes:

Dialogo entre creatividad y valores sociales. Como centro piblico pone su capacidad de
innovacion al servicio de los valores que ayudan a mejorar el entorno y la convivencia social:
sostenibilidad, oportunidades, igualdad social, etc.

Dialogo entre lo local y lo global desde la perspectiva de enfatizar el punto de vista local hacia el
marco global.

Marca de calidad. El proceso de acreditacion del programa formativo se esta desarrollando bajo
el seguimiento y supervision de la Agencia de Calidad Universitaria de Catalufia.

Un laboratorio de ideas

En el contexto social y educativo descrito utilizamos el concepto de disefio como punto de
encuentro entre el arte, la cultura y la realidad social. Un nuevo modelo de escuela, un laboratorio
de ideas que tenga la capacidad de cohesionar diferentes lenguajes, entretejiendo acciones

y realidades, transformando la idea de especializacién en innovacién creativa y experiencia
compartida.

Trabajamos en un espacio territorial interconectado, donde el uso de las nuevas tecnologias
tienen un papel importante. Usamos metodologias transversales que tienen una base colaborativa
de calidad en busca de transparencia, con la finalidad de garantizar la igualdad de oportunidades y,
en su caso, dar respuesta a la excelencia.

Diseiio y realidad social

El disefio, mas alla de su tinte funcional, deviene un punto estratégico donde se materializan
identidades sociales y estilos de vida en un marco de globalizacion. Esta misma idea nos sugiere

el interés creciente por los bienes culturales y una tendencia a las experiencias intersubjetivas.

En definitiva, unos flujos simbdlicos que nos acercan a una “glocalizacién” construida a través de
itinerarios personales en torno a un “lugar, espacio e identidad en un mundo mediatizado” (Morley,
2005).

Reflexionar sobre las escuelas de disefio y su ubicacién actual en base a esta realidad es la
prioridad que nos ocupa, en tanto modelos que encadenen conocimiento como vinculos que
acerquen la nueva aula con el profesional, el mercado, la creatividad, los estudiantes y sus
necesidades. Un desafio cuyo objetivo no tendria que encasillarse en recorridos de especializacién
finita, sino en alternativas que facilitasen la interconexién entre disciplinas y agilizasen la
capacidad de articular respuestas creativas a la necesidad de inmediatez de nuestros tiempos.
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| proceso creador es estimulado en el observador objetual por medio de experiencias de

carécter perceptivo, facilitando la interpretacion y la comprensién de los objetos en lo que

se denomina ‘situaciones intencionales’: un momento de ideacion en el que se comienza a
incubar el proceso proyectual, y que consiste en la lectura consciente y analitica de las formas que
rodean el mundo exterior del sujeto que lo experimenta y observa. En la presente comunicacion
se proponen tres distintos niveles de procesos para dar cuenta de la produccién y comprension
de los objetos, entendidos como un tipo de lenguaje no-verbal. La propuesta de tales niveles para
entender este lenguaje objetual —cuyo punto de partida es la estructura y funcionamiento del
lenguaje verbal— permite explicar el desarrollo del proceso proyectual. Los sefialados niveles son:
un nivel ex-ploratorio (o momento perceptual), un nivel de re-elaboracidn (o de establecimiento de
relaciones) y uno de re-presentacion (o de invencién). Dado que los sujetos establecen por medio
del lenguaje un vinculo con los objetos, la disciplina del disefio denuncia un desvanecimiento
del lenguaje: una pérdida de presencia en el escenario del disefio, que afecta los procesos
metacognitivos y, asf, la practica proyectual misma, amenazando los procesos creativos que son el
‘alma’ de la disciplina y que se vive en la dimensién estética. Este desvanecimiento no solamente
desdibuja la conexion entre sujeto y objeto sino también los vinculos sociales alterando la
concepcion del sery, consecuentemente, el bien-estar del sujeto, entendido desde las dimensiones
biolégica, psicolégica, social y espiritual.

El proceso creador es una habilidad del pensamiento inherente al proyectista, asociada a la
capacidad creativa del disefiador y relacionada tanto con el pensamiento sensible como con el
pensamiento racional. La expresion del proceso creador se realiza a través de actividades como

el sketch, los dibujos y los andlisis graficos y geométricos, y es estimulada por la percepcion, esto
es, por la experiencia provocada por los sentidos del proyectista en relacién con el mundo para
facilitar la expresion y materializacion de la forma. La percepcién-expresion ejercita los procesos
cognitivos, los procesos estratégicos y los procesos instrumentales, resultado que se evidencia en
el proceso proyectual.

- Fisiologia esencial

- ion del

- Introyectiva-proyectiva

- Sensoperceptiva \ y \ | - Estructura gramatical
/ del objeto
- Asociacion metaférica

Nivel | Nivel Il Nivel lll
A partir de tres A partir de dos A partir de una
metodologias metodologias metodologia
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Asi, el proyectista realiza elaboraciones por medio de la observacidn, teniendo en cuenta las
relaciones funcionales, representativas y productivas en el &mbito de la forma, lo que implica un
ejercicio de articulacién cognitiva de cada relacion fijada para la exploracion, el descubrimiento y
la conceptualizacion de ideas en funcién de la materializacion de las mismas, constituyendo esto
el ‘proceso creador’. Pero el pensamiento sensible y el racional se diferencian en cada proyectista,
siendo el primero la expresién de lo metaférico, lo abstracto, lo heuristico y la intuicién mientras
que el segundo lo es de lo verbal, lo algoritmico, lo convergente y lo analitico. Constituyen
procesos subjetivos y propios de la experiencia de cada proyectista, por ello el proceso creador,
aunque da cuenta del modelo del procesamiento del lenguaje para la elaboracién del lenguaje

de las formas, tiene por principio el que un ejercicio de elaboracién de ideas respecto de cada
proyectista es absolutamente individual.

Esto implica comprender el procesamiento de la informacién y del lenguaje para realizar el
reconocimiento objetual. Kintsch (citado en Neyra, 2009) propone un modelo de representacion
mental del conocimiento denominado ‘modelo de construccién integracion’, en el que argumenta
que para estudiar la comprensién del texto y del discurso es necesario evaluar tres niveles: el
primero es el cddigo de superficie (el nivel perceptual) en el que se identifican las palabras y
reconoce sus relaciones semanticas; el segundo es el texto-base, que consiste en la significacién
de las palabras, es propiamente el nivel semantico; y el dltimo, el modelo de situacién, implica

la integracion de los datos nuevos con los conocimientos previos. Neyra (2009 p. 129) agrega
que “(...) la comprensidn cabal del texto serd el producto de la amalgama entre la informacién
explicita del texto y el conocimiento previo del lector”. Por otro lado, Margolin (1992) propone
modulos cognitivos para el procesamiento del lenguaje y la produccién discursiva que explica en
seis momentos: objeto-estimulo; andlisis visual, descripcién visual de la forma, tamafio, colory
textura del objeto; reconocimiento de las partes/unidades del objeto, descripcion de la apariencia;
sistema semantico, conocimientos sobre objetos familiares; discurso/ Iéxico, nombre del objeto,
vocabulario; y habla, produccién discursiva.

Los modelos mencionados se basan en propuestas para comprender la produccion del lenguaje
verbal, incluso partiendo de una recepcién de lenguaje no verbal, el objeto. En el proceso creador
se integran el lenguaje verbal y el lenguaje no-verbal, tanto en la recepcién como en la produccién
para explicar el ejercicio del proyectista. En esta medida, se proponen tres niveles a partir de los
modelos mencionados: un nivel ex-ploratorio, que consiste en la observacién y exploracion por
medio de esquemas analiticos; un nivel de re-elaboracidn, que parte de la relacién y la comparacion
haciendo uso de la sintesis analitica; y un nivel de re-presentacion, que implica la interpretacion

y la demostracién de la construccion inventiva. Cada nivel contiene una carga pregnante que
depende de los conocimientos previos del sujeto creador, cargados de informacién simbdlica.
Estos se pueden validar en tres momentos: recepcion-codificacién, captacién-procesamiento y
vinculacién-interpretacion.

En la blsqueda para proponer un modelo que integre el procesamiento del lenguaje verbal con

el del lenguaje no-verbal se ha encontrado que Manjarrez, Alejo y Slisko (2013) enuncian que los
sujetos tienen la creencia de que los otros interpretan lo mismo que estan pensando cuando se
comunican pero la evidencia muestra que el lenguaje es confuso y que en la comunicacién son mas
los malentendidos que las interpretaciones acertadas. Frente a esto proponen que “el dibujo puede
jugar el papel de precisar y aclarar a los demds nuestras representaciones mentales” (p. 443). El
proceso creador utiliza la herramienta del dibujo para hacer conscientes a los proyectistas de su
procesamiento del lenguaje y de esta manera estimular la metacognicién.

La metacognicién es un concepto que se utiliza para englobar los procesos que operan sobre

la cognicién y se entiende como la actividad mental que convierte los procesos cognitivos

en objeto de reflexion para incrementar su eficacia y su desempefio. La estimulacién de la
metacognicion requiere del uso de conocimientos previos por medio de tres etapas: planificacién o
autorregulacién, elaboracién de esquemas o mapas mentales; monitoreo, estrategias y actividades
para realizar una tarea; y supervision o evaluacién, retroalimentacién para autorregular la funcién
ejercida (Mostacero, 2013). La retroalimentacion que recibe el proyectista sobre la elaboracion de
las ideas traducidas en dibujos busca regular el ejercicio con el objetivo de que dicha regulacién se
introyecte y forme parte de los procesos metacognitivos.

El observador objetual trae consigo un capital previo de informacién y conocimiento que le facilita
contar con una pre-comprensién de los conceptos que soportan la esencia de la naturaleza de

los objetos, esta pre-comprension se queda en algunas ocasiones en el (nico conocimiento con

el que cuenta el observador objetual al no desarrollar sus capacidades de orden meta-cognitivo,
circunstancia generada por la poca 0 escasa experiencia que este posee en procesos de
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pensamiento como son el anélisis, |a sintesis, la evaluacidn, la interpretacion y la argumentacidn,
que se da por medio de la lectura consciente y analitica de las formas que rodean el mundo
exterior del sujeto que observa. Es por esta razén que se proponen metodologias para desarrollary
potenciar cada nivel:

Elnivel I, el ex-ploratorio, esta constituido por tres metodologias que parten del anélisis

morfoldgico y del anélisis sintactico. Se comienza con la metodologia introyectiva proyectiva

que introduce al proyectista en la observacion directa del objeto y permite evaluar el alcance

de su capacidad sensorial en los procesos de razonamiento inductivo, la originalidad de la idea,

la toma de conciencia de su entorno inmediato y la materializacion de lo representado, para dar

paso al proceso de la memoria, estimulando la capacidad de introyeccion. Luego, la metodologia

sensoperceptiva se realiza presentando estimulos sensoriales para potenciar la funcién

imaginativa -partiendo de la interpretacién de las formas espaciales de adicion, sustraccion e
interseccion- y los procesos de aguzamiento visual de lo dibujado, desarrollando conciencia de
los estimulos recibidos y de la representacion intersubjetiva entre lo observado y lo registrado
para evaluar el resultado de la realidad interpretada. Finalmente, la metodologia asociacion
metafdrica consiste en la representacion, la clasificacién y la comparacién de los objetos por
medio de la ubicacién de los detalles y de las partes, verbalizando lo observado y lo dibujado,
permitiendo evaluar la argumentacion por medio de los procesos de convergencia y divergencia

del proceso creador.

El nivel Il, de re-elaboracion, se constituye por dos metodologias que parten del anéalisis
semantico. La metodologia fisiologia esencial tiene como propdsito fortalecer la capacidad
viso-espacial y la observacidn fisiolégica de la forma para la comprensidn de la estructura
interna del objeto. Y la metodologia modelacidn del lenguaje objetual parte de la construccion
mental del concepto, es decir, de la representacion semantica, para determinar el sistema de
la forma, la composicion y la funcién.

El nivel lll, de re-presentacidn, se constituye por una metodologia que parte del anélisis meta-
cognitivo y del andlisis pragmatico. Se denomina principios organizativos y semanticos de la
estructura gramatical objetual. Busca la incorporacion de la estructura gramatical a la lectura del
objeto haciendo consciente la reflexién del anélisis formal, utilizando la pregnancia alcanzada en
los anteriores niveles (I y Il), e incorpora la carga comunicativa que tiene cada una de las partes
del objeto desde lo semantico, lo sintéctico y lo pragmatico.

KINTSCH MARGOLIN PROCESO CREADOR
NIVELES MOMENTOS ANALISIS METODOLOGIAS
CGDIGO DE SUPERFICIE OBJETO Introyectiva
NIVEL PERCEPTUAL EX-PLORATORIO Recepcion Morfoldgico proyectiva
ANALISIS VISUAL Codificacion Sintactico Sensoperceptiva
Asociacion
metaférica
TEXTO-BASE NIVEL RECONOCIMIENTO DE Fisiologfa esencial
SEMANTICO LAS PARTES RE-ELABORACION Captacion Semantico

SISTEMA SEMANTICO

procesamiento

Modelacion del
lenguaje objetual

MODELO DE SITUACION
INTEGRACION DE

DISCURSO-LEXICO

RE-PRESENTACION

Vinculacién

Meta-cognitivo

Principios
organizativos y

CONOCIMIENTOS - interpretacion pragmatico semanticos de
PREVIOS Y NUEVOS PHEEUCSON la estructura
DISCURSIVA gramatical objetual
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Teniendo en cuenta que cada uno de los niveles explicados introduce la produccién creadora a
través de la generacion de ideas, estas metodologias se proponen para desarrollar el proceso
creador como modelo del procesamiento del lenguaje. Como proceso, estas se realizan de manera
consecutiva dado que cada una involucra las habilidades cognitivas desarrolladas y utilizadas en
los niveles anteriores.

El lenguaje en la contemporaneidad se ha simplificado debido al desarrollo de las nuevas formas
de comunicacion. Esto se observa en las alteraciones en la capacidad o habilidades del lenguaje
presentes en algunos sujetos y en el deterioro de los procesos metacognitivos, incrementando

la brecha interpretativa entre el emisor y el receptor y, asimismo, causando dificultad en el
procesamiento del lenguaje, deterioro que lleva al desvanecimiento del mismo. Las dificultades
actuales que presentan los estudiantes constituyen un reto para el docente-investigador-disefiador
que apunta al desarrollo de metodologfas que integren los fundamentos del proceso creador,
haciendo uso de modelos y conceptos que hasta el momento le concernian a otras disciplinas como
la lingtiistica, la filosofia, la pedagogfa y la psicologia.

Nivel | Nivel Il Nivel lll
Metodologia Metodologia Metodologia
Introyectiva-proyectiva Fisiologia esencial Estructura gramatical del

objeto

Metodologia -~
Sensoperceptiva AN

Metodologia
Modelacion del lenguaje
objetu ’ e
Metodologia // )
Asociacion metaférica (\ S
Cl
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EJEMPLOS BASICOS DE LA APLICACION DE LAS METODOLOGIAS
Trabajos realizados por estudiantes de primer semestre de Disefio Industrial de la Universidad Pontificia
Bolivariana - Medellin
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a necesidad

La Escuela Crece es una iniciativa que se pone en marcha en la Escuela Superior de Disefio de

Madrid durante el curso 2013-14 para hacer frente a la acuciante necesidad de espacio que
ésta padece. En este centro se ofertan, desde su creacién en el afio 2011, los titulos Superiores de
Disefio en las cuatro especialidades: Gréfico, Moda, Producto e Interiores.

Si tenemos en cuenta que, actualmente, en la escuela hay matriculados mas de setecientos
alumnos, y que el edificio en el que se ubica no ha experimentado ninguna ampliacién de superficie
desde que fue construido en 1965 para ciento setenta y dos alumnos, podemos hacernos una idea
bastante clara de hasta qué punto esta necesidad es importante.

Inicialmente, se urgi6 a las autoridades educativas para que ofreciesen una solucién a la misma por
entender que eran éstas las responsables de la situacion. Se les propusieron diferentes opciones
que pasaban por el traslado a otra sede méas grande, la construccién de un nuevo pabellén en el
suelo libre que hay en la parcela de la escuela o la ampliacién mediante una edificacion anexa al
edificio existente. Todas fueron bien recibidas pero, finalmente, ninguna siguié adelante con la
justificacion de la falta de fondos para financiarlas.

Ante esta situacion la propia escuela decidié hacer frente al problema contando para ello
dnicamente con sus propios recursos humanos y materiales. Desde la asignatura de Prefabricacién
y Elementos Modulares, de la especialidad de Disefio de Interiores, se plante6 la ampliacién como
un ejercicio de curso y, con las propuestas elaboradas, se pidieron presupuestos a diferentes
empresas de moédulos prefabricados.

Fue entonces cuando el equipo directivo, reunido con el profesor responsable de la asignatura,
plante¢ la posibilidad de abordar la ampliacién mediante la autoconstruccidn. El objetivo era
doble: por un lado, ahorrar costes y, por otro, aprovechar la oportunidad para hacer, del hecho de
construir, una actividad educativa de la que poder aprender.

Se valoraron “pros” y “contras” de esta opcién y se decidié consultar, antes de tomar una

decisién, con nuestro estudio, “Recetas Urbanas”, sobre si estarfamos dispuestos a asumir la
direccion del proyecto. La eleccién no fue casual. Ademas de nuestra ya dilatada experiencia en
autoconstruccién, habiamos colaborado previamente con la Escuela de Arte4 antes de que ésta se
transformase en la Escuela Superior de Disefio.

Nuestra respuesta fue inmediata y nos mostramos muy ilusionados con el proyecto desde un
primer momento. En la escuela se constituyd entonces un equipo de profesores encargados de
coordinar la actividad junto a nosotros y nos pusimos manos a la obra.

Pensando el asunto de aquel primer mail en el que informabamos a la comunidad educativa de

la decision adoptada invitando a profesores y alumnos a participar, escribimos la expresion “La
Escuela Crece”. Nacia asi un proyecto que ha involucrado ya a mas de ciento cincuenta personas.
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La oportunidad

La ampliacién propuesta comprende la construccion de 170 m? distribuidos en dos plantas que se
apoyan en el edifico existente para ahorrar costes en la estructura. El sistema constructivo elegido
parte del empleo de elementos que nosotros mismos prefabricamos y montamos luego por medio
de técnicas de montaje “en seco” evitando asf el uso de pastas y argamasasy la necesidad de
recurrir a la subcontratacién de oficios especializados.

Tanto el sistema estructural como la mayor parte de los materiales empleados son reutilizados.
Es importante sefialar en este punto que el proyecto de la nueva edificacién no se plantea a los
participantes con un disefio ya cerrado, sino que se ofrece como material de trabajo para ser
resuelto a medida que la obra se va ejecutando. El disefio se concibe, por tanto, como un proceso
en el que los participantes no son mera mano de obra que ayuda o ejecuta siguiendo las érdenes
de la direccion facultativa sino que comparten junto a esta, con sus decisiones, la responsabilidad
sobre lo construido.

La autoconstruccién del nuevo edificio se lleva a cabo por medio de talleres quincenales con

una duracién media de tres dias en turnos de mafiana y tarde para no interferir con la actividad
académica. De este modo los alumnos interesados en participar puedan hacerlo sin faltar a clase,
dado que en la ESD se ofertan ambos turnos para cursar los estudios de grado de las cuatro
especialidades de disefio. Hasta la fecha se han realizado quince talleres.

Esta actividad se ha integrado dentro del Plan de Estudios del Centro y permite a los estudiantes
cursar todos, o parte, de los seis ECTS de libre configuracion que deben realizar para completar su
formacién. La asistencia al taller se cuantifica por horas de trabajo y al finalizar el curso académico
se certifica el total del tiempo trabajado a aquellos alumnos que lo solicitan.

Se ofrece también al profesorado del Centro la posibilidad de incluir este proyecto en las guias
docentes de las diferentes asignaturas generando con ello un escenario de colaboracion en el que
pueden establecerse diferentes niveles de participacion, que van desde el apoyo puntual en tareas
concretas como la resolucién y/o ejecucién de un elemento constructivo a otras mas amplias como
el estudio del interiorismo de los espacios de la nueva edificacion.

A dia de hoy esta précticamente terminada la planta baja y prefabricados los elementos de forjado
y cerramiento de la planta primera asi como la cubierta. Esto lo han hecho posible, como deciamos,
més de ciento cincuenta personas. Por aqui han pasado estudiantes y profesores procedentes

de Uruguay, Colombia, Brasil, Escocia, Suiza, Canadd, Estados Unidos, Rusia, Francia, Gran
Bretafia, Chile, Venezuela, Italia, Malasia, Polonia, México, Alemania y China, ademas de tantas
otras ciudades y lugares de nuestro pafs. De este modo hemos podido conocer, por una parte, los
programas y metodologfas de la ensefianza del disefio y la arquitectura que se emplean en todos
estos lugares del planeta y, por otra, dar a conocer también nuestro proyecto de escuela.

Pero la transferencia de précticas y conocimientos, extraordinariamente rica, no ha tenido lugar
s6lo con otros centros educativos. En La Escuela Crece han participado también miembros de
colectivos, asociaciones, y profesionales ajenos al mundo académico que deseaban colaborar

en esta experiencia de trabajo colectivo, desde equipos que investigan el desarrollo de
aplicaciones que faciliten la organizacion y gestion del trabajo colaborativo a ingenieros y
arquitectos interesados en este “pensar haciendo”, pasando por periodistas, fotégrafos y editores
preocupados por la difusién de este tipo de iniciativas y su réplica en otros lugares.
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También hemos contado desde el principio con la implicacién en el proyecto del personal no
docente del Centro. Su colaboracién ha facilitado enormemente la realizacién de los talleres. La
secretaria y administradora ha visto incrementada notablemente su carga de trabajo al tener que
asumir la contabilidad de la obra. El personal de limpieza ha colaborado redoblando esfuerzos
por mantener en condiciones éptimas la Escuela los dias de trabajo, aun en fases tan duras como
la excavacion de la cimentacion; los ordenanzas y el personal de mantenimiento han apoyado la
apertura y cierre de puertas, entrega de pedidos, gestion de herramientas, medios auxiliares, etc.

El reto

Resumir en unas pocas lineas una experiencia tan compleja obliga necesariamente a relegar
aspectos importantes a un segundo plano pero no podemos dejar de mencionar aqui, antes de
concluir, algunos de ellos:

Proyectarse hacia el futuro con este proyecto de ampliacién ha hecho necesario mirar también
al pasado propiciando el reencuentro con nuestra propia historia. Conocer los origenes del
centro, sus cambios y adaptaciones a los diferentes planes educativos, nos han ayudado a
entender mejor los problemas de espacio a los que nos enfrentamos y el lugar en el que
estamos, el barrio de Madrid donde nos situamos y su historia.

Hemos trabajado juntos durante mas de afio y medio y lo hemos celebrado creando espacios
donde compartir una buena comida y un brindis de satisfaccién por lo avanzado.

Se han organizado equipos de trabajo para difundir la experiencia en pasquines, redes sociales,
webs, etc.

Ya se ha celebrado un taller de paisajismo para acondicionar el terreno que rodea a la nueva
edificacion y, en breve, se quiere organizar otro para disefiar y producir el mobiliario con el que
dotar los nuevos espacios.

Y lo més importante: hoy podemos decir que la comunidad educativa ha incorporado con
naturalidad en su dia a dia la convivencia con una obra que siente ya como algo suyo, y que ha
posibilitado el establecimiento de nuevos vinculos entre sus integrantes méas alla del papel que
la organizacién académica, tan rigida y jerarquica, les asigna. La concrecion del nuevo espacio
fisico de la ampliacién ha posibilitado la creacién de otro espacio vivencial que, a diferencia del
anterior, no tiene una fecha de terminacién y podra continuar generando nuevas oportunidades
de aprendizaje en el futuro.

En la Escuela Superior de Disefio construimos nuevos espacios, pero también maneras diferentes
de crecer y compartir conocimiento.
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os alimentamos més de imagenes que de pan. Efectivamente, el sentido de la vista viene a

satisfacer nuestra irrefrenable necesidad de ver. En este sentido podriamos calificar al ser

humano como un animal «imagéfago». Vivimos en un entorno rodeado de signos visuales,
los cuales se conjugan con afectos y pasiones, y que son transmitidos con intenciones persuasivas.
El ser humano se reconoce en ellos y, en muchas ocasiones, accede a sus encantos a través de
un proceso alucinatorio. En este contexto visual, la funcién del disefio gréfico es relegada, en
demasiadas ocasiones, a un uso narcético, meramente onanista, con el cual poder experimentar
los efectos de, nunca mejor dicho, «drogas de disefio». jPara qué pensar el mundo si podemos
disfrutar viéndolo? Por desgracia, encontramos demasiadas ocasiones en que la verdadera
actividad del disefio, como estrategia creativa para la solucién de problemas reales de la sociedad,
parece relegada a sustraerse a lo que ya existe.

Sin embargo, no podemos dejar de ser conscientes de que nuestro crecimiento intelectual y
cultural se produce a través de la adaptacion inteligente a este entorno visual que nos rodea.

Ante esto se hace imprescindible, en la formacion de los futuros disefiadores, la adquisicion de
competencias intelectuales de relacién e interpretacion con los signos («de-signos» trata el disefio)
que, al menos seria lo deseable, le «in-formen».

Desde esta perspectiva, en nuestra responsabilidad docente e investigadora universitaria,
planteamos el disefio grafico como una disciplina de conocimiento, es decir, como un ejercicio
inteligente que reflexione, visualice e innove en las estrategias graficas de significacion y de sus
relaciones de identidad con la complejidad de las formas de vida social y de los cambios en los
sistemas de conocimiento. Para ello proponemos el «taller», entendido como lugar de bisqueda,
descubrimiento y trabajo en equipo, como un momento de encuentro privilegiado para proponer
estrategias de pensar-hacer innovadoras en la produccion gréfica, dotadas de aplicabilidad
practica en relacion con el contexto social.

En la estrategia formativa, que pretendemos presentar, nos situamos en el taller como el espacio
donde se producen los procesos creativos de configuracién gréfica para la comunicacion visual,
desarrollados en un entorno de trabajo cooperativo, de intercambios socioculturales, de relaciones
intersubjetivas, de comunicacion, de didlogo y, sobre todo, de entendimiento. Todos los proyectos
realizados en el taller toman como punto de partida unos conceptos lingiifsticos a comunicar, que
se «designan» graficamente en un conjunto de «textos visuales» a través de estrategias graficas de
significacion, racionalmente pensadas, para llegar a analizarse como propuestas reales para salir
al «contexto» para ser «leido».

La oferta formativa de los Cursos de Verano de la Universidad del Pais Vasco, que se imparten en
San Sebastian, esta conformada por un amplio y variado conjunto de modalidades docentes. Entre
ellas, la modalidad formativa de «taller» esta orientada a la adquisicién de capacidades de «saber
hacer» y organizada alrededor de dos ideas: la creacion de un entorno de trabajo practico y el
aprender haciendo.
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El disefio gréfico, disciplina caracterizada por su fundamento proyectual, encuentra en un ambiente
caracteristico de taller un momento de encuentro privilegiado para proponer modos de pensar y de
hacer diferenciados, dotados de validez y aplicabilidad practica.

El fundamento esencial con el que iniciamos los procesos précticos de disefio en el taller de disefio
gréfico, que llevamos impartiendo desde hace més de diez afios, parte de la consideracion de que,
en todo acto de disefio, los componentes lingiiisticos y visuales intervienen en una relacién de
intercambio. Asf, todos los proyectos elaborados en el taller toman como base o punto de partida
unos conceptos linglisticos a comunicar que se «designan» graficamente en un conjunto de «textos
visuales» a través de estrategias graficas de significacion para llegar a analizarse como propuestas
reales para salir al «contexto» que ha de ser «leido». Planteamos el traslado de una base lingiiistica
a su puesta en «texto visual» como principal objetivo del disefio gréfico.En definitiva, partimos del
principio de que toda actividad de disefio empieza por la palabra.

A modo de ejemplo, tal y como se ilustra en el siguiente esquema, en el proceso de configuracion
de los contenidos graficos de algunos de los proyectos realizados en el taller los principios
linglifsticos establecidos al inicio del proyecto se trasladan al lenguaje visual y, viceversa, los
contenidos visuales pueden trasladarse al c6digo del lenguaje para ser verbalizados.

Verano Sombrilla
Sol Refrescar
Playa Acoger
Resguardar
Formacion Proteger
Difundir Orientar
Remarcar Encontrar
Informacion 9 9 Playa
Exposiciéon Verano
Mar
Intercambio
Dialogo Chincheta
Intercambio plural Fijar
Comunicacion Recordar
Destacar
San Sebastian Difundir
Playa de La Concha Informar
Pintxo Anunciar
Senalar
Pluralidad Enfatizar
Diversidad

De forma general podemos establecer que cuando vemos un signo visual verdaderamente
comunicativo se nos abre una posibilidad de «textualizar», es decir, de poder traducir con
palabras (o narrar) el mensaje que contiene. Esta operacion de «textualizacién», de codificacion
y descodificacién visual, da una idea de los anélisis operacionales basicos que proponemas en el
taller de disefio grafico para llegar a la sintesis de la forma de los carteles que se proyectan.

Desde estas consideraciones podemos establecer que el disefio de un cartel, por ejemplo, puede
entenderse como un discurso visual. Y un cartel podemos considerarlo como un «texto» situado
en un contexto determinado en el que los significados emergen en el enunciado, en relacién a
distintos signos graficos. Y por supuesto, también en relacion a los factores exteriores al propio
«texto», como el contexto cultural del mismo, el contexto social, histérico, politico, etc.

Desde la estimacion del espacio de trabajo del disefio gréfico como lugar de fusién, a modo de
crisol de propésitos significativos, queremos mostrar una sintesis de algunos resultados graficos
obtenidos a lo largo de las diferentes ediciones del taller. Estos resultados evidencian una
consideracion del disefio gréfico como proceso, mas exactamente como proceso de significacion.
Una observacion que, evidentemente, no pretende plantearse como un modelo de normas de
hacer. Lo que se intenta es presentar y ofrecer una via encaminada hacia el analisis del proceso
de creacion de un signo grafico, como es un cartel. Lo que aquf presentamos es la sintesis
esquematica de un posible procedimiento a seguir en la creacién de sentido de un producto de
disefio grafico. Y con ello, sencillamente, evaluar algunos conceptos generales de la creacion
gréfica para la comunicacion visual.
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Definicion de los objetivos comunicativos

En una primera fase del proyecto de disefio de carteles para las diferentes ediciones de los Cursos
de Verano de la UPV/EHU se plantea analizar las condiciones previas para definir los objetivos
comunicativos. En esta fase de determinacion de los rasgos pertinentes a comunicar a través del
cartel, una vez establecidas las condiciones previas, se define el punto de partida del proyecto.
Este punto de partida en el proceso hacia una solucién final es el conocimiento del problema.

Clasificacion de los principios lingiiisticos a través de un cuadro

de significantes posibles

En una segunda fase se define un «campo semantico», es decir, una visualizacién sistematica de
los principios lingtisticos establecidos segn las diversas calificaciones de «signo». Dicho de otra
forma, se establecen los diferentes tipos de vinculos que unen al signo con su referente.

Tkonoa Zantzua Sinboloa
Indicio Simbolo

msta

Creacion de ideas graficas

Una vez definidos los posibles componentes significantes, susceptibles de servir como punto
de partida en el futuro desarrollo gréafico del cartel, se comienzan a esbozar graficamente las
primeras ideas.
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Esta fase del disefio es el punto del proyecto en donde corresponde realizar las primeras y
decisivas elecciones morfolégicas. Un momento determinado por mecanismos complejos de
seleccion y rechazo.
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Realizacion de definitivos del cartel y presentacion

Por dltimo, en la Gltima fase del proceso de disefio nos encontramos con la formalizacion (la puesta
en forma) de los definitivos de las diferentes propuestas de carteles y su presentacion final para la
evaluacion de los resultados.
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I. Marco Contextual

La préactica curricular en las escuelas de disefio de América Latina se lleva a cabo a través de la
interaccién de procesos formales sistematizados y de “procesos complementarios”. Los primeros
se formulan y plantean siguiendo una metodologfa de disefio curricular y se materializan en lo que
se denomina plan de estudios. Los procesos complementarios, por otro lado, son todas aquellas
actividades que se denominan “actividades de complementacion” que cada escuela implementa
para justamente complementar la formacién académica de los alumnos a través del acercamiento
a una préactica profesional.

Consideramos que ambos procesos tienen la intencién de coadyuvar a lograr el perfil de egresado
que cada escuela se formula y se propone; sin embargo, las actividades complementarias, como
los ciclos de conferencias, los congresos, los simposios, las visitas a empresas u organizaciones
culturales, exposiciones, el desarrollo de proyectos de vinculacidn, los talleres especiales o
workshops, entre otros, no siempre se formalizan ni se sistematizan considerando su relacién con
el plan de estudios, mas bien se desarrollan de manera paralela y muchas veces constituyen la
respuesta de las escuelas de disefio a las posibilidades de relacionar la préctica académica con el
campo profesional del dia a dia con fines “promocionales” o de “posicionamiento”.

Una premisa fundamental de la que parte la ensefianza del disefio en la Universidad Andhuac es
que las actividades de complementacién son una herramienta estratégica necesaria para lograr
un egresado con mayor informacion y capacidad para enfrentarse a las nuevas exigencias del
mercado laboral, un egresado con una visién de una realidad pragmética.

Asf, sistematizadas y evidentes curricularmente o bien de manera “oculta”, las actividades

de complementacién pueden otorgar resultados académicos estratégicos y favorecedores

a una escuela o programa, redundando en una mejor percepcién de ese programa por parte

de los alumnos, docentes, padres de familia, empleadores y pares académicos, entre otros,
constituyéndose en un motor de la dindmica de la propia escuela o programa, otorgéndole inclusive
vida propia y ventajas competitivas.

Il. El papel de la vinculacion a través de la organizacion de talleres especiales en el
desarrollo del proyecto educativo de la Escuela de Diseiio de la Universidad Anahuac
México Norte

2.1. Antecedentes.

En el afio 2004, en la Escuela de Disefio de la Universidad Andhuac México se implementd un
“Programa de Complementacién Académica” que consideré en un inicio las siguientes actividades
extracurriculares:
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Conferencias multidisciplinarias de manera semanal.
Exposiciones de trabajos de profesionistas de manera semanal.
Congresos Anuales Internacionales de Disefio.

Simposios Anuales de Egresados de Disefio.

Exposiciones de trabajos semestrales.

Posteriormente, en el afio 2008, este Programa se enriquecid con nuevas actividades que
intentaban vincular el contenido de varias materias y talleres de disefio del Plan de Estudio a
temas contemporaneos y practicos:

Desarrollo de proyectos de vinculacién con empresas del sector real de la economia.
Internacionalizacién de la Escuela, a través de actividades como exposiciones de trabajos
desarrollados por alumnos en foros internacionales y el desarrollo de congresos de caracter
internacional.

Imparticion de workshops con duracién de una a dos semanas impartidos por profesionales del
disefio y areas afines con reconocimiento nacional e internacional.

Este Programa surge de una concepcién pragmatica de la ensefianza del disefio que considera los
siguientes aspectos:

Una Escuela de Disefio debe ofrecer a los alumnas informacion que les permita identificar

y conocer el trabajo de los disefiadores méas prestigiados e importantes del gremio tanto en el
&mbito nacional como internacional.

Una Escuela de Disefio debe reflejar vida propia e identidad propia, identidad de “Escuela de
Disefio”.

El Programa Académico debe formar en el “oficio” del disefio.

Un Programa Académico debe acercar a los alumnos en la contemporaneidad del campo real del
disefio.

Un Programa Académico debe garantizar que los alumnos generen productos de disefio con
concepto y “caracteristicas de vanguardia”.

2.2. Los talleres especiales o workshops.

Estos talleres se han caracterizado por estar dirigidos a alumnos de cualquier semestre y ser
ofrecidos por prestigiados disefiadores o profesionistas relacionados con los distintos &mbitos
profesional del disefio a nivel nacional e internacional. La intencién ha sido muy simple:
experimentar situaciones profesionales reales, de tal manera que los alumnos que cursan estos
talleres complementarios recorran un proceso real de disefio, desde la concepcion hasta la
produccidn. Estos talleres se han vinculado con empresas por lo que se han conceptualizado,
disefiado y fabricado productos que posteriormente se han expuesto en foros internacionales
y se han plasmado en distintas publicaciones en donde podemos observar no sélo procesos de
disefio de objetos de vidrio sino el producto de la fabricacion de esos objetos, y en muchos otros
materiales, lo que da muestra evidente de un proceso de vinculacién teorfa — préctica.

2.3. Planteamiento didactico.

Los talleres de vinculacién profesional o workshops se sustentan en el planteamiento
didactico del aprendizaje basado en proyectos, tal cual lo conciben Blank (1997) y Harwell
(1997). Estos autores coinciden en que el aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un modelo
de aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y evaldan proyectos que tienen
aplicacion en el mundo real més alla del aula de clase.

Los talleres especializados que se ofrecen en la Escuela de Disefio de la EDUAM se orientan hacia
la realizacién de un proyecto que, de inicio, expone un plan que se orienta a una solucién de un
problema complejo siguiendo el modelo en el que un profesor (tallerista), y sus alumnos realizan
trabajo en grupos sobre temas reales. Este trabajo se lleva a cabo en equipos conformados por
alumnos de diferentes semestres.

Se planean para concluirse en un plazo de un afio en dos etapas: la primera etapa que es la

de conceptualizacién y planeacion tiene una duraciéon minima de una semana y maximo de dos
semanas durante un afio y es totalmente presencial en un horario corrido de 8 de la mafiana a 1
0 2 de la tarde; la segunda etapa es la de produccién, la cual se lleva a cabo una vez terminada la
primera etapa, no es presencial y, sin embargo, el alumno se responsabiliza por la produccién de
su proyecto. En esta segunda etapa, ademas del tallerista se involucra a profesores especificos
de la Escuela de Disefio para la supervisién de los alumnos y del proceso de producciény es
calendarizada de tal manera que antes de finalizar el afio debe estar concluida.
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Cuando la propuesta esté terminada se la presenta al productor para analizar su viabilidad o
factibilidad de produccién. Muchos de los proyectos realizados por alumnos sufren modificaciones
o0 adecuaciones para poder ser producidos. Este es uno de los momentos més criticos para el
alumno pero a la vez mas ricos de todo el taller profesional porque puede ver con criterios reales
de fabricacién qué tan real fue su proceso de conceptualizacion y disefio. Durante la fase de
produccién se le pide al alumno que se involucre en el proceso de produccion fabricando su propio
objeto o producto.

Una vez concluida la fase de produccion se elaboran las memorias del taller especial profesional y
los productos resultantes son expuestos en distintos foros nacionales e internacionales.

I1l. Resultados

Los resultados obtenidos en los workshops han dado frutos importantes a la Escuela de Disefio en
varios sentidos:

Algunos resultados evidentes.

Publicacién de 6 libros que plasman los procesos de disefio y/o los productos ya fabricados de
los talleres de vinculacién profesional:

Proyeccidn nacional en diciembre del 2013, 2014 y 2015 en Zona Maco de la Ciudad de México.
Algunas de las piezas expuestas tuvieron gran aceptacion y demanda al lograr la venta de ellas.
La proyeccion internacional de la Escuela de Disefio se ha materializado en tres ocasiones, 2009,
2010y 2014, en el Salén Internacional del Mueble de Milén, Italia.

Los trabajos de los estudiantes han sido seleccionados para la World Expo con sede en China
por parte del /stituto Europeo di Design. La calidad de las piezas presentadas en distintos
certdmenes fue reconocida al ser consideradas como ganadoras en el Concurso a!

Disefio (2010), en el Concurso de Disefio Ice-Watch Change (2011) y como

finalistas en el concurso MASISA y en Transforma tus ideas con CORIAN. Asimismo,

en la edicién XVIII de los Premios Quorum dos de los alumnos de Ia licenciatura en

Disefio Grafico ganaron el primer y segundo lugar en la categoria de disefio editorial.

3.1. Muestra y metodologia.
Con el propdsito de medir el resultado de los talleres especiales o workshops que se imparten en
la EDUAM se disefié un estudio de tipo cuantitativo con el objetivo de medir:

Impacto en el aprendizaje de los alumnos participantes en los workshops.

Cambio en la habitos de estudio de los alumnos.

Cambios en las habilidades técnicas de los alumnos participantes para el uso de técnicas,
herramientas, maquinaria o equipo.

Cambio en las actitudes de los alumnos participantes.

Para este objetivo se utilizé un cuestionario con preguntas cerradas de tipo Si=1yNo=2(10
reactivos), preguntas cerradas utilizando una escala tipo Likert con una escala del 1 al 5 (20
reactivos), y preguntas abiertas (5 preguntas), el cual se aplicé a una muestra conformada por 84
alumnos, de una muestra total identificada de 131 alumnos que han participado desde el afio 2008
en los talleres especiales de vinculacién profesional. Asimismo, en algunos casos, 43 de ellos, se
correlacionaron las calificaciones de los alumnos con los resultados obtenidos en los cuestionarios.

La muestra fue determinada en funcién de los alumnos que contestaron y entregaron el
cuestionario.
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3.2. Resultados
Los resultados obtenidos con la aplicacion del cuestionario arrojan la siguiente informacion:

Impacto en el aprendizaje de los alumnos participantes en los workshops.

En el 71,3% de los casos analizados se observan cambios positivos en el aprendizaje de los
alumnos después de haber cursado algdn whorkshop, dicho por los mismos encuestados y
contrastado con las calificaciones obtenidas antes y después de la experiencia.

Cambio en la habitos de estudio de los alumnos.

En el 43,3% de los casos analizados se observan cambios positivos en los habitos de estudio,
dicho por los mismos encuestados y contrastado con las opiniones de algunos de sus profesores
y tutores.

Cambios en las habilidades técnicas de los alumnos participantes (mejor manejo de las
herramientas, instrumentos de trabajo y maquinaria).

En el 45,1% de los casos analizados se observan cambios significativos en sus habilidades para
el uso de técnicas, herramientas, maquinaria o equipo, y contrastado con la opinién de algunos
de los profesores.

Cambio en las actitudes de los alumnos participantes.

Se observa que en el 87,7% de los casos estudiados la variable estadisticamente mas
significativa es la del cambio de actitudes de los estudiantes hacia el estudio y la misma
profesion. Esta variable resulté con un coeficiente de correlacién de 0.96 con la variable impacto
en el aprendizaje de los alumnos, lo que permite afirmar, aunque con ciertas reservas, que la
principal razén que puede explicar el cambio en el aprendizaje de los alumnos se debe a que

los workshops provocan un cambio favorable en las actitudes de los alumnos que participan
motivandolos a ser mejores estudiantes. Esta afirmacion deberd ponerse a prueba mediante

un andlisis estadistico mas profundo; sin embargo, ain no se cuenta con una muestra los
suficientemente amplia para realizarlo.

IV. Conclusion y reflexion final

En la ensefianza del disefio queda cada vez més claro que si se deben hacer esfuerzos por vincular
la teoria con la practica profesional. Los esfuerzos que se puedan hacer dependen en mucho de
factores incluso de tipo institucional, de la vision de quien dirige, de los recursos tecnoldgicos y,
por supuesto, de los recursos financieros, por mencionar algunos.

La efectividad de las acciones que se emprendan, sin lugar a dudas, dependera del trabajo de
academia que se realice para sistematizarlos en la curricula y deberan de sistematizarse. No
obstante, también pueden ser parte de un curriculo oculto.

La organizacion de talleres especiales profesionalizantes o workshops puede contribuir al mejor
aprendizaje del alumno al hacerle mas evidente el significado del disefio y su funcién en la practica
profesional, y al volver mas significativo su aprendizaje.
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e trae a este nuevo Encuentro un avance, pero también reflexiones posteriores a su cierre,

antes de la presentacion del libro que la editorial del IED, en edicién de Pedro Medina,

pondrd en el mercado en unos dias con el titulo Disefiar para una era humanista. Innovacion
transversal entre Arte, Disefio y Artesanado

Este trabajo es una sintesis de planteamientos, investigaciones y conclusiones de una amplia
trayectoria del disefio como disciplina, académica y profesional, que se ha cruzado repetidas veces
con otros muchos ambitos de la creatividad humana y de las artes visuales. En consecuencia, se
amplian estos resultados al replanteamiento de los procesos del disefio a las Ultimas tendencias
que trascienden la inevitable caducidad del design thinking.

Los encuentros del disefio con otros &mbitos han desencadenado unas comparaciones, unas
diferencias, unas afinidades y un dialogo especialmente rico. Didlogo que es producto de una
actitud abierta y serena en el ejercicio creativo, en la didactica del mismo y en la reflexion
constante que se requiere para asimilar mejor los conocimientos y experiencias adquiridas. Se
desarrolla una asociacion e interaccién entre conceptos profesionales afines, experiencias y
sensibilidades que proporcionaran excelentes resultados y vias para la innovacion en los diferentes
ambitos y para la identidad mestiza del disefio contemporaneo.

En definitiva, una naturalidad y evidencia que contrasta con la actitud de crispacién que algunos
tedricos actuales atn mantienen frente al hecho de nombrar la palabra “arte” en relacién con
cualquier aspecto del concepto “disefio”. Esta animadversion ante una interrelacion de las
artes que implique al disefio es respondida con una actitud cerrada y fundamentalista, sin més
justificacion que “disefio es disefio y arte es arte”'. Podemos estar de acuerdo con ellos en esta
evidencia, pero el problema esta en que cualquier apariencia de conectar ambos campos es
considerado algo asi como una “herejia”. Mas aln, podria ser que tuviésemos opiniones diferentes
con estos defensores de la integridad del concepto “disefio” y todo quedase en una natural
diferencia de opinién o de tendencia, que es tan propio que exista en toda disciplina, pero esa
opinién te rechaza articulos de algunos medios que controlan y te intentan apartar de cualquier
foro en el que tengan algdn poder.

En el pasado siglo, o para los artistas-disefiadores del Modernismo atn en el XIX, la interrelacién
de las artes era ya algo plenamente asumido, méas alld del dmbito de las artes visuales entre si. En
la teorfa estética de Theodor Adorno? se manifiesta claramente esta dificultad en la definicion de
las fronteras entre géneros artisticos y la desvinculacion entre forma y materiales: “Desde la teorfa
hegeliana de la obra de arte roméantica, sobrevive el error de que la desaparicion de las formas
generales preestablecidas arrastra al caracter vinculante de los materiales con que las formas
tienen que ver; la ampliacion de los materiales disponibles, que echa por tierra las viejas fronteras
entre los géneros artisticos, es el resultado de la emancipacidn histérica del concepto artistico de

'Zimmermann, Yves, "El arte es el arte, el disefio es el disefio", en Calvera, Anna (ed.), Arte;? Disefio. Una polémica que viene
de lejos, Barcelona: Gustavo Gili, 2005
?Adorno, Theodor W., Teoria estética, Madrid: Akal, 2004, p. 200.
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forma”. Su coeténeo y amigo Walter Benjamin considera que la obra de arte pierde su aura de algo
Unico y auténtico con las nuevas tecnologias de creacién y reproduccion del arte, lo que supone

la apertura de nuevos caminos, su democratizacion y mayor libertad en el lenguaje y las fronteras
de los diferentes géneros artisticos y la interaccion entre ellos®. Sin embargo, en la sociedad real
esa liberalizacién viene de una figura de un potencial enorme y universal como Picasso, que crea el
Cubismo en los inicios del siglo pasado como innovacién que da lugar al resto de las vanguardias.
Incluso, en cuanto a los materiales propios del arte, no solo inicia la posibilidad de pegar papeles

y objetos en la superficie pictdrica sino que proporciona a la cerdamica una consideracién plena
como soporte artistico y, en consecuencia, ennoblece el material y las técnicas ancestrales de la
cultura mediterranea empleados en cualquier otro dmbito: objeto decorativo, utensilio doméstico o
construccion.

Como refuerzo epistemoldgico a esta identidad basica del disefio y de nuestra cultura, se recoge
el origen del concepto “disefio” a partir del disegno renacentista, retomado por la llustracién

espafiola para crear la acepcion actual de “disefio”, o design, como se comenz6 a consolidar en el
ambito inglés casi medio siglo después, en pleno desarrollo de su Revolucién Industrial.

Es importante para entender los conceptos apreciar cémo nacen, evolucionan y cambian las
palabras segun las necesidades de cada época. Si algo no llega a adquirir un vocablo especifico es
porque adn no tiene la suficiente entidad para ello: “Lo que no tiene nombre no existe™.

El Renacimiento es el periodo de la historia que genera los profundos cambios que determinan el
paso de la Edad Media a la Edad Moderna, aunque lo mas importante para nuestro interés es el
entusiasmo por el estudio de la Antigiiedad clésica y el consiguiente desarrollo del conocimiento,
la tecnologia y las artes, como desde ese periodo clasico no se habfa producido. Precisamente un
nuevo resurgir del mundo clésico se reproduce unos 250 afios después, durante la llustracion del
siglo XVIII°y el regreso estético renacentista con el Neoclasicismo.

Personalmente creo que estamos entrando en un nuevo periodo, en sintonia con las claves e

ideas del Renacimiento, en este nuevo milenio -curiosamente alrededor de otro ciclo de 250

afios después-. Un periodo caracterizado por el desarrollo técnico, al acceso generalizado

al conocimiento mediante Internet -como ocurriera con el inicio de la imprenta en aquellos
momentos- y especialmente por el interés que vienen despertando los mismos temas. Intereses
como la interaccién entre Disefio-Arte-Artesanado (siempre conservando los referentes
fronterizos de cada uno) como ejes teméaticos de varios congresos internacionales desde 2010 e
incluso el lema del SaloneSatellite de Milan en 2013 y 2014; el gran desarrollo de las relaciones
interpersonales y la interactividad en todos los niveles; el propio concepto del Humanismo, que

ha dado en crear un grupo de investigacién en la Facultad de Milan, Humanities Design Lab, y ha
sido también el tema del Gltimo foro de la Red Latina para el desarrollo del disefio de los procesos,
desde la diversidad que tanto he subrayado como esencia de nuestra cultura: Diversity: Design/
Humanities. A estos factores esenciales del nuevo Renacimiento deberfa unirse un desarrollo del
subconsciente desde los primeros niveles educativos, por encima de la preeminencia racionalista,
que fomente la creatividad y el arte en todas sus manifestaciones, tanto en la creacién como en su
apreciacion.

°Benjamin, Walter, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, en Benjamin, W., Discursos interrumpidos |,
Buenos Aires: Taurus, 1989.

“*Costa, Joan, Disedar para los ojos, Barcelona: Costa Punto Com, 2007, p. 128.

SAsi, estamos en el siglo XVIII, con un nuevo resurgir de los principios clasicos y el desarrollo de la produccion gracias a las
Reales Fabricas que fueron el verdadero inicio de la Revolucion Industrial. Un momento en que la bisqueda del potencial
creativo, unido al trabajo bien hecho, se consolidé con la creacién de la primera escuela para la formacion de disefiadores en
el mundo y la definicién oficial del término disefio, diferenciado ya del concepto tradicional de dibujo y basado en el vocablo
disegno en italiano que posee la doble acepcion de hacer referencia al concepto o idea y a la expresién y representacion

de la misma. Se trata de la creacidn de la Escuela Gratuita de Disefio, fundada mediante Real Cédula de Carlos Il en 1775,
en Barcelona, Zaragoza y Madrid, y que evolucionaron hasta nuestras actuales escuelas de arte y disefio, en algunas
comunidades escuelas superiores de disefio. Entonces, el disefio se equiparaba con disciplinas como eran la Navegacion,

el Comercio o la Politica. Pero el principal interés lo encontramos en la definicion que ese decreto oficial ofrece para disefio
como nueva disciplina construida mas alla del dibujo y del disegno renacentista: “la adecuacion del dibujo a las exigencias de
la produccion mecénica y seriada, sin descuidar el buen gusto y el espiritu creador”. Libro de Acuerdo de la Junta (Nacional)
de Comercio, 30 de marzo de 1775, p. 248. Ruiz Ortega, Manuel, La Escuela Gratuita de Disefio de Barcelona 1775-1808,
Biblioteca de Catalufia, Barcelona 1999. Sin embargo, producto de la preeminencia actual de la cultura anglosajona y de
nuestro desconocimiento y complejo cultural, se ha generalizado la publicacién y conciencia de que la Revolucién Industrial
se inicid en Inglaterra y el concepto disefio se consolidé en Londres alrededor de 1825.
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El factor cultural sera el decisivo hilo conductor, cuya identidad y trascendencia se iniciara en el
primer capitulo.

“El disefio es una practica con profundas raices culturales, que puede ser categorizada como
una forma artistica® o artesanal’. Representar al disefiador como un artesano otorga un
reconocimiento mayor al saber del disefiador: «Los disefiadores estan inmersos en su cultura
material y crean formas basandose en ellas como fuente primaria de inspiracion. El disefiador
tiene la habilidad de leer y escribir en su propia cultura»®. El Thinking del Design Thinking no es
un método, es una huella profunda de su educacion y experiencia. Los métodos del disefio son
solo la parte superficial del proceso, es el contenedor en el que el pensamiento tiene lugar”™.

La consecuencia de este acontecer cultural es la definicién y estudio de una identidad producto
de la experiencia, cuya materia prima es esa substancia de cultura que genera la creacién. Una
identidad precisa, de referencia, desarrollada inicialmente, como marco de esta naturaleza
multicultural y abierta. Esa cultura propia, en que se construye la identidad, esta ligada al &mbito
de la civilizacion desarrollada en el Mediterraneo Clasico, de la que formamos parte y de la que
somos herederos directos. Un potencial compartido con Italia y Portugal, como los territorios més
romanizados de una cultura cuya misién era asumir todo el avance logrado en el Mediterrédneo
antiguo y cuyos caracteres han perdurado aquf hasta nuestros dias. Un patrimonio cultural que
se llevé hasta América gracias a que sus territorios se consideraron parte integrante de Espafia,
por ejemplo, y desde el primer momento se considerd el mestizaje con la cultura indigena'®. Una
identidad que se defini6 en el texto editorial del primer nimero de la revista internacional i+Disefio
(www.idisefio.org) y se expuso en una comunicacién presentada en el primer Encuentro BID. Una
identidad por encima de la acepcién lingiiistica, que podria aludirse con el calificativo de latina, y
que en esa presentacion de la citada revista se denominaba, méas integradamente, como Cultura
Clasica Contemporanea (CCC)."

En esta era es necesario asumir la renovacion de la profesion y las competencias del disefio, en
sentido global, como disefio estratégico orientado a proyectar lo material y lo inmaterial. Un disefio
integrado capaz de lograr un objetivo que proporcione una realidad optimizada que preserve los
caracteres identitarios de los lugares, de las corporaciones publicas y privadas y de las personas.

El nuevo paradigma destaca la capacidad de conectar, y se inician nuevas practicas como la
co-creacion, puesta en comun de ideas y pensamientos que favorece la empatia. Es decir, que
favorece la identificacion mental y afectiva de un sujeto con el estado de &nimo de otro y compartir
sus sentimientos, o el sentimiento de identificacién con algo. En este Gltimo sentido, se favorece
una afinidad en cuanto a proximidad y atraccién por los objetos, por los productos con los que hoy
existe la menor afeccién que han tenido a lo largo de toda la historia. Productos que, al mismo
tiempo que salta la alarma del agotamiento de las materias primas, son desechados antes del final
de su funcién para sustituirlos por otros nuevos. Necesitamos recuperar el afecto por los objetos,
por los materiales con los que estan hechos, por su componente espiritual. Con ello desarrollamos
una funcién empdtica esencial en la cohesién y convivencia de una sociedad, pero ademés es clave
en la felicidad de sus miembros, en la motivacién de sus tareas diarias y en el emprendimiento de
proyectos comunes.

Serfan muy escasos los trabajos de disefio que se salvasen si caen en la arbitrariedad de no tener
en cuenta las relaciones que deberdn afrontar y el entorno fisico y humano al que van destinados.
Solamente la gran experiencia e intuicion de grandes profesionales puede tomarse alguna licencia
para obviar, de entrada, algunos detalles de ese ejercicio obligado que estos han asimilado y
asumido ya, a lo largo de su trayectoria de ajuste a la funcién -practica y estética-, contrastando
siempre todos los referentes en que se vera envuelto nuestro trabajo. Estamos llamados a un
mundo integrador, a compartirlo todo e intentar vivir en armonfa con los demas y con el medio para
buscar un mejor futuro en coman.

8Schan, Donald, The Reflective Practitioner, How Professionals Think in Action, Nueva York: Basic Books, 1983.

’Sennett, Richard, The Craftsman, New Haven: Yale University Press, 2008.

8Cross, Nigel, Designerly Ways of Knowing, Basilea: Birkhatser, 2007.

°Gardner, Edwin, "Design Thinking = Design Thinking”, en Jarauta, Francisco y Medina, Pedro (eds.), Cuadernos de Disefio 4:
Disefio de procesos, Madrid: Editorial IED, 2014.

1OF| primer libro impreso en América fue La escala espiritual (1532), editado por Esteban Martin en la imprenta creada por el
Virrey Mendoza. Jurado, Augusto, La imprenta, origenes y evolucion, Torrejon de Ardoz: Capta, 1999, p. 140.
""Garcfa-Garrido, Sebastian. Identidad del disefio de la Cultura Clasica Contemporanea ante el humanismo en la era de las
redes interpersonales, leccién de ingreso en la Sociedad Erasmiana de Malaga, 2014.
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El propio Design Thinking que promueve Nussbaum como recurso para renovar y potenciar el
disefio, rompiendo moldes para llegar a resultados entonces inesperados, es asimismo motivo de
renovacion. El mismo afirma recientemente que el “Design Thinking es un experimento fallido”

y, a su vez, comienza definiendo una nueva estrategia de disefio, la “Inteligencia Creativa”, que
consiste en aprovechar el poder de crear, conectar e inspirarse.””

El potencial creativo de esta cultura se basa en la diversidad que ofrece la multiplicidad de formas
de expresion que pueden ser cruzadas, releidas y recodificadas, pues el procesamiento de valores
culturales externos es producto de una percepcion activa en la que asimilamos aquello que
recibimos reordenado en un nuevo cddigo a partir de lo que ya conociamos.®

La posmodernidad ha sido un periodo de replanteamiento de todo lo anterior, de apertura de caminos
e interaccion entre lo ya consolidado y la reaccion a cualquier tipo de dogma. En definitiva, un periodo
en que se ha favorecido la libertad y el conocimiento transversal con cualquier periodo histérico,
cultura y estética, pero cuya falta de fundamentacion, a favor de la superficialidad, ha ido generando
un cambio a planteamientos mas eficaces y responsables. Asi, con el desarrollo de la tecnologia
digital hemos asistido a un periodo de pleno desarrollo de la posmodernidad que ha materializado
esta compleja y vertiginosa realidad en la deconstruccion y la superposicion definida por una cultura
de mosaico de épocas y fragmentos diversos. La dificultad de digerir conceptual y culturalmente esta
situacion generd que se trasladara el interés de la produccion del disefio al ‘como’.

En cambio, las tendencias que se vienen observando en arte y disefio desde la segunda mitad de

los '90 retornan paulatinamente al interés por el ‘qué”y el ‘por qué’, y a la pérdida de sentido del
mero efectismo y del ‘todo vale’. Si en 2009 Nicolas Bourriaud, comisario de la Trienal de Arte de
Londres, certifica la muerte de la posmodernidad en el arte, en el disefio se va configurando también
el regreso a una nueva modernidad. Suponfa un agotamiento esperado, ante tanta dispersion y falta
de principios estables, que nos devuelve nuevamente a los planteamientos del movimiento moderno,
por supuesto con nuevas cualidades producto de nuestra sociedad e incluso aspectos positivos de la
posmodernidad, pero todo ello orientado a la bdsqueda de la armonia en la sencillez.

’Nussbaum, Bruce. Creative Intelligence. Harnessing the Power to Create, Connect, and Inspire, HarperCollins, New York, 2013.
3E| concepto de mestizaje o hibridacion, producto de los valores culturales cruzados, se entiende como fruto de ese escenario de
constantes encuentros. Este escenario de encuentros se multiplica hoy gracias a la cultura en red que favorece internety otros
medios de comunicacion interpersonal.
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sta breve ponencia se centra en el impacto sufrido por la comunicacion gréfica desde que los

ordenadores personales terminaron siendo de dominio publico. Trata de las circunstancias

en que ha tenido lugar ese proceso, cdmo ha afectado a la construccion y la comprensién del
lenguaje grafico y, especialmente, cémo ha determinado a la practica educativa que conduce a la
formacion de los disefiadores.

La expresion “disefio difuso” se ha utilizado por diversos autores (Manzini, 2014) para definir esas
nuevas practicas ajenas a la actividad profesional cuya presencia se ha hecho evidente con la
difusién de la comunicacién en red. Sin embargo, esta concepcién de disefio difuso, esencialmente
ligada a la innovacion social, se utiliza aquf para definir préacticas y procedimientos llevados a cabo
por profanos pero que sustituyen actividades hasta no hace mucho exclusivas de los disefiadores
expertos.

Tradicionalmente, la formacién de los disefiadores ha tenido lugar en dos dmbitos: de una parte,

de forma planificada y ortodoxa en escuelas de disefio o de comunicacion; de otra, la formacion no
académica pero sistemética en imprentas, estudios de disefio, agencias de publicidad, periédicos

y sitios afines; esta formacion seguia un modelo conservador de transmision de patrones, la
mayoria de ellos nunca discutidos. Con la tecnologia digital cambié esto de forma llamativa porque
tuvieron lugar dos fenédmenos igualmente relevantes: por un lado, las herramientas para la practica
del disefio se extendieron entre los “usuarios productivos” de los sistemas informaticos en que

se implementaban; por otro lado, las redes basadas en la tecnologfa digital impulsaron un nuevo
sistema de relaciones y nuevas formas de interaccion social que permitieron la aparicién de nuevos
usos para la comunicacion grafica.

Ademas, y esto es un asunto de gran complejidad que escapa a lo que pretenden estas lineas, el
disefio como profesidn sigue en un estado de indefinicién que tiene mucho que ver con la forma en
que se materializa su presencia social (Krippendorf, 1995) y con el discurso con que participa en su
compleja interaccion social.

Desde mediados de los afios noventa los ordenadores ocuparon las aulas de los centros educativas
donde se formaban los disefiadores. Esa presencia de la tecnologia digital fue pareja a su difusion
en las actividades profesionales y sociales. Los disefiadores, de mejor o peor gana, tuvieron que
modificar sus métodos y su organizacién para adaptarse a “nuevas herramientas” que, en principio,
hacfan de otra manera lo que siempre se habfa hecho.

En los centros de ensefianza surgié un problema nunca antes conocido: el equipamiento de sus
aulas debfa ser renovado a una velocidad que ninguna otra infraestructura habfa nunca requerido.
Y més complicada aln era la situacién de los docentes, enfrentados a una tecnologia en continuo
cambio y a un esfuerzo formativo que impedia cualquier reflexién sobre su actividad profesional.
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En un momento posterior, esta revolucién alcanzé un nivel de mayor complejidad. Los ordenadores
ya no fueron solamente una herramienta para hacer “lo de siempre” de una manera nueva. Los
ordenadores hacfan cosas que “no se habian hecho nunca”. Y esto sucedi6 con la aceptacién
generalizada del uso de Internet que tuvo, por otra parte, consecuencias inmediatas en la
ensefianza y en la distribucién del conocimiento. Un siguiente paso seria la aparicion de las
impresoras tridimensionales y otras formas sincréticas de tecnologfa digital. Este impacto fue igual
de intenso para los profesionales del disefio que vieron, en un plazo de tiempo relativamente corto,
cémo los soportes tradicionales de comunicacion y los productos de siempre eran relegados por
c0Sas Nuevas.

La actividad de las aulas quedd condicionada por esta difusién masiva de los ordenadores y de
las redes que los comunicaban. Las asignaturas de proyectos, eje de la tradicional ensefianza
del disefio, se veian abocadas a una total reconversion. Los alumnos trabajaban en red, no en el
aula; la tutorfa sustituy6 a la actividad de taller; la informacién empez6 a circular de una forma
desconocida hasta entonces.

En poco tiempo, las herramientas para el disefio llegaron a las manos de los particulares que
comenzaron a “disefiar” para resolver mil problemas que tenfan frente a si, desde la comunicacion
gréfica y audiovisual hasta la produccién de objetos. Las redes no solo habfan cambiado la
tecnologfa, también habian modificado Ias relaciones sociales y habian hecho que el conocimiento
técnico fuera accesible a todo el mundo. Muchas actividades, exclusivas hasta entonces de la
practica profesional, pasaron a ser cosa de los particulares que, sin formacién académica ni de
otro tipo, resolvian sus necesidades de disefio de forma completamente satisfactoria.

El disefio “difuso” realizado por los particulares sin formacién académica resolvia “razonablemente
bien” los problemas a los que se enfrentaba. La actividad profesional del disefio y el sistema
docente que lo alimenta se vieron superados por un nuevo paradigma donde su funcion tradicional
parecia no tener sentido.

La aparicién de nuevos conceptos de disefio ligados a la innovacién social es consecuencia de una cierta
desorientacion de la practica tradicional ante una situacién diferente que no ha sido adn asimilada por el
sistema que forman los profesionales del disefio y el sistema docente ligado a esa actividad.

Entre las consecuencias, cabe sefialar también la aparicion de una suerte de disefio “conspicuo”
ligado a estas tecnologias emergentes pero enraizado en la tradicion artistica que tanta presencia
tiene en la historia del disefio.

La investigacion en disefio se enfrenta a la necesidad de estudiar con mayor profundidad las
consecuencias de estos cambios:

Se hace necesario redefinir la funcién del disefio en el marco de ese nuevo paradigma que
proporcionan las redes sociales y la presencia activa de esos “usuarios productivos”. Estos
cambios han supuesto una modificacion de la funcién del disefio con un mayor énfasis en la
expresion y un planteamiento ajeno al binomio cliente-consultor.

Para comprender el papel de “disefio difuso” frente al disefio experto, hace falta un enfoque que
supere la idea de un disefio profano necesariamente ligado a la innovacion social. La confluencia
cooperativa que en el &mbito social tienen ambas précticas del disefio tiene poco que ver con la
competencia que caracteriza la relacion entre disefio experto y profano en la comunicacién gréafica.

Establecer el papel de la formacién académica en este contexto supone una reconsideracion

de los valores, los objetivos y los métodos. Algo que va méas alla de la simple adaptacion de las
practicas educativas a un contexto mas tecnolégico e interactivo. Del mismo modo que la nueva
cultura digital ha modificado la practica del disefio, ha cambiado la manera en que aprendemos y
el acceso al conocimiento que constituye el ndcleo fundamental de esa actividad.

Asimismo, es necesario redefinir la relacién entre el sistema académico y la actividad
profesional, una vez que las formas de disefio difuso o profano estan ocupando un espacio cada
vez mayor en la realidad social. Esto supone cuestionar los fundamentos actuales de

la ensefianza del disefio para incorporar de forma decidida las transformaciones que ha traido la
cultura digital.

Comprender la interaccion entre las formas difusas y las formas académicas como expresiones
de una cultura que genera nuevos contenidos y férmulas comunicativas.
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En definitiva, el objetivo es desarrollar un marco que permita afrontar con ciertas garantias la
ensefianza del disefio en la préxima década en la que estos factores antes sefialados alcanzaran
una mayor intensidad. Esto debe llevar a nuevos planteamientos en los contenidos de lo que se
ensefia, en la forma en que se ensefia y en los procesos de innovacién educativa en la medida que
las practicas educativas actuales han sido superadas.
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| foro de investigacion y disefio se desarrollé durante dos jornadas en el &mbito del sexto
encuentro BID de ensefianza y disefio, que tuvo lugar en los espacios de la Central de Disefio
de Madrid desde el 23 al 26 de noviembre de 2015.

Las presentaciones tuvieron la siguiente estructura:

Guién

Titulo de la rafaga

Nombre y centro de investigacion

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se encuentra:
objetivos, metodologia, resultados y conclusiones o proyecciones (perspectiva de futuro)
Referencias, publicaciones y contacto

Palabras clave

El foro se estructurd en tres bloques de ponencias cortas (rafagas de 7 minutos) a las que segufan
mesas de debates entre los ponentes y los asistentes:

Bloque 1_ “Diseifio Responsable”
Se han presentado proyectos y lineas de investigacién cuyo objetivo es la mejora del entorno o la
sociedad. (Palabras clave: medioambiente/ sostenibilidad/ sociedad/ cooperacién/ inclusion)

Bloque 2_ “Disefio y cultura”

Este bloque ha reunido rafagas que hablan de cdmo el Disefio puede ayudar a preservar, divulgar
y valorar el Patrimonio y la memoria de diferentes culturas. También se enmarcaron bajo este
epigrafe aquellas rafagas o proyectos que estan abordando de alguna forma la introduccién y
potenciacion de la cultura del disefio en la sociedad. (Palabras clave: Patrimonio, cultura, memoria,
concienciacién, educacion)

Bloque 3_ “Diseiio innovacion, tecnologia y empresa”

Este bloque ha recogido las rafagas en las que el disefio, en la mayor parte de los casos de la mano
de la tecnologia, es utilizado como herramienta de innovacién en diferentes campos: empresarial,
industrial, sanitario, etc. Se ha tratado de poner en valor |as sinergias, potenciales y existentes,
entre las diferentes disciplinas del disefio y los sectores antes mencionados. (Palabras clave:
Innovacién, tecnologia, ciencia, empresa)

Tras cada uno de los bloques se ha activado un debate organizado por mesas de trabajo moderadas
por el equipo del Foro y, de forma transversal, se han tratado temas como:

El rol del disefiador en la sociedad de hoy.

Cémo los centros debemos preparar a un nuevo profesional para el presente y el futuro.
Qué significa investigar en disefio.
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El papel de disefiador en la sociedad actual

Definir hoy el papel del disefiador en la sociedad no resulta facil y a menudo genera un debate
abierto del que no se pueden sacar conclusiones a priori: cada vez se entiende mas al disefiador
como un desarrollador y facilitador de procesos. Tiende a desaparecer la figura individualista y
distante que impone sus criterios o su lenguaje para ser un profesional mas cercano y empatico.
Tal vez porque existe una conciencia muy difusa sobre el disefio como instrumento para mejorar
la sociedad, el disefiador se convierte en el agente capaz de canalizar de forma eficaz las
necesidades, deseos y aspiraciones de la colectividad. Las maneras de hacer a través del disefio,
su metodologia, se proponen y perciben hoy como herramientas para interpretar y actuar en la
realidad.Queda entonces patente, por lo menos entre el colectivo de los disefiadores, la vocacion
social del disefiador, entendido en su sentido mas amplio: cultural, de mejora del contexto
ambiental, fisico y social.

Durante el debate de la primera jornada se pusieron sobre la mesa ejemplos de este renovado
disefiador social por medio de experiencias, sobre todo en el campo de la moda, la cultura

y el patrimonio. A través de estas experiencias mixtas (disefiadores con no disefiadores) y
colaborativas se consigue acercar el disefio a la sociedad como algo (til y accesible.

Curiosamente, la faceta méas social tradicionalmente del disefio, como es el disefio inclusivo (o
disefio para todos), estuvo menos presente en los debates. Quizés, siendo optimistas (pecando
de ingenuos), sea porque es algo que se ha asimilado como natural o porque ya no resulta tan
novedoso.

De este primer tema de debate surge un segundo punto, que se centra esta vez en la formacion.

Como se debe abordar la enseiianza del diseiio y la preparacion de nuevos
profesionales para el presente y el futuro

En este contexto de creacién de nuevos paradigmas cobran especial relevancia y gran
responsabilidad los centros de ensefianzas en disefio: ;como se estéd abordando la ensefianza del
disefio en este momento de cambio?

Més que metodologias concretas se evidencian diferentes maneras de hacer. Lejos de recetas
tipo, se tiende hacia un modelo de ensefianza mas abierto y flexible, capaz de ir asimilando y
adaptandose poco a poco a este contexto de cambios.

Al margen de los itinerarios y temarios reglados en la formacién hay una inquietud, casi colectiva,
de innovar en la docencia (tanto en la metodologfa como en los contenidos) a través de acciones

y experiencias integradas, abiertas y flexibles, que ponen a los estudiantes (y a los centros
formativos) en contacto con la realidad para la que estan formando: colaboraciones con empresas,
ONG, otras instituciones, etc. Este tipo de experiencias permiten ademas, en algunos casos,
introducir brevemente a los alumnos en el ambito de la investigacion. Tema que se retomard mas
adelante.

La impresidn general entre los participantes es de que, a pesar de las grandisimas ventajas que
aportan este tipo de experiencias (mayor visibilidad del disefio, contacto de los estudiantes con

el exterior y el @mbito de la investigacion), también tienen sus desventajas: por el momento el
grueso del peso y trabajo de su organizacion y promocidn corre por cuenta del propio profesorado
sin que esto le rinda méas alla de su propia satisfaccién personal. Por otro lado, no siempre estas
actividades son valoradas como se piensa que debieran serlo por alumnos e instituciones ya

que resulta complejo su seguimiento y evaluacion de acuerdo a los sistemas tradicionales. No
obstante, es en la dptica de dejar hacer, facilitar, impulsar procesos, guiarlos en la que se mueven
estas nuevas tendencias formativas en las que se reconoce la presencia del disefiador como clave,
tanto en el dmbito educativo como profesional. Se trata de generar el vehiculo para el desarrollo
creativo, convirtiendo la manera de hacer y de pensar a través del disefio en un potenciador de
cualidades innatas.

Ahora el disefiador se pone al servicio de la sociedad, no sélo como ayuda para resolver sino
también con un papel educativo, pedagégico. Y los centros de ensefianza deberan estar preparado
para potenciar esta vocacion, incluso pensando en sectores mas jovenes: el disefio se ensefia (o se
deberfa ensefiar) desde muy pronto.

Todos los participantes en el debate acordaron que las escuelas se encuentran con dos tipos

de problemas a la hora de acometer estos nuevos retos: estan encorsetadas en programas que
no permiten interpretar el nuevo papel del disefiador y no fomentan la investigacién narrativa,
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es decir, aprender a medida que se va avanzando, descubriendo. Surge aquf otro de los puntos
importantes del debate: se cuestiona qué significa investigar en disefio, aunque sobre ello ya se
haya escrito (Frayling, Pontis, Gonzélez Miranda). Este tema fue recurrente en las dos jornadas y
debates, por lo que se volverd méas adelante sobre ello.

Innovacion y empresa
Durante la segunda jornada, las exposiciones y el debate abordaron diferentes vertientes del
disefiador.

La primera refleja el papel del disefiador como motor de desarrollo econémico e innovacion en
diferentes ambitos (moda, empresa, industria, ventas, sanidad, comunicacién, etc.).

En la mayor parte de los casos, estos avances vienen de la mano de nuevas tecnologfas:
nuevos procesos de produccion, nuevos métodos comunicacién, comercializacion, evaluacion y
posicionamiento de un producto, etc.

En segundo lugar se hace una reflexion del valor del disefiador desde un enfoque més tedrico,
casi filoséfico, en el que se plantea la validez de la figura del disefiador sin cliente (como autor,
comisario o critico). O se propone utilizar el Disefio, y la vision global del disefiador, como
herramienta de analisis e interpretacién de una realidad compleja a partir de la articulacién de las
relaciones e interacciones.

Investigacion

La investigacion tal y como se entiende actualmente en la universidad se ha convertido casi

en una herramienta, en un medio necesario para doctorarse y optar a un futuro en el dmbito
académico. Las publicaciones indexadas y la presencia en congresos se han convertido en tramites
para la obtencién de méritos para la consecucion de un titulo. El problema radica en qué se
considera valido como investigacion de cara a la obtencién de una acreditacién.

En el trabajo del disefiador esta implicito investigar. Hay que revindicar el proceso de proyecto en
sf como verdadero proceso de investigacién cuyo resultado final es material. A todos los efectos, la
metodologfa que se desencadena en un proyecto es propia de un proceso investigativo tradicional:
desde las hipotesis, las pruebas y las validaciones de la tesis que se quiere demostrar, la respuesta
del disefiador a la demanda del usuario, la importancia de un discurso argumentado, que se
soporte por un proyecto crefble y eficaz, etc.

Reconocer en el acto del disefio la componente de investigacion seré un paso clave para legitimar
el trabajo investigativo del disefiador: un quehacer fruto de la investigacion, en el que el resultado
no es una aportacion teérica que se pueda incluir en un articulo de una revista indexada sino un
producto: objeto, espacio, imagen, prenda. .. Entre los participantes del debate se cuestiona lo
reductivo que puede llegar a ser este tipo de enfoque.

Las siguientes cuestiones que se plantean son: ;Cémo hacer que la sociedad lo perciba y lo
entienda? ;Como hacer que las instituciones lo acepten? ;Cudl es el camino a seguir para modificar
la estructura actual? ;Qué rol deberan asumir los centros de ensefianza?

Todas estas preguntas quedaron suspendidas en el aire. Dos jornadas de intenso debate, de
intercambio de conocimiento y experiencias, no son suficiente tiempo mas que para tomar el pulso,
humildemente, al estado de la investigacion en Disefio y encontrar los puntos de partida para
continuar debatiendo.

Como conclusion y cierre del foro y para poder dar respuesta los interrogantes planteados se
acord6 que es necesario construir una herramienta que permita seguir en contacto para continuar
debatiendo. Una herramienta que permita seguir dialogando en la distancia y el tiempo. Una
plataforma a través de la que se puedas compartir debates, trabajos, experiencias, articulos,
notas, referencias en tiempo real y que a la vez sirva de archivo de lo que esté ocurriendo y de las
decisiones que se estan consensuando.
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Guion

Presentacion: Qué es el ecémetro y Equipo

Conceptos

Certificaciones ambientales

Mapa de Aproximacion e Indicadores

Calculo de Andlisis de Ciclo de Vida

Herramienta de anélisis medioambiental en el disefio de interiores
Conclusiones

Agradecimiento y despedida

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se encuentra
La construccion de edificios es uno de los sectores consumidores de energfa mas grande en todo

el mundo. Tamhién es un sector devorador de recursos materiales generando fuertes impactos. El
primer paso a la hora de reducir las emisiones consiste en evaluar su cantidad y naturaleza. Para
reducir o mejorar hay que poder comparar, y para comparar se hace imprescindible medir el estado
final y el de partida del proceso de mejora o de las alternativas propuestas. Para ello se hace
necesario el uso de una metodologia o herramienta que objetive ambos estados y constate dicha
mejora ambiental; asi nace la Asociacion Ecdmetro.

La Asociacién Ecémetro nace para el desarrollo de herramientas de disefio y evaluacion de la
sostenibilidad en el sector de la edificacién en torno a la filosofia de lo abierto, libre y accesible. Esta
basada en criterios de conocimiento colaborativo bajo la cultura del cédigo libre.

Ecémetro herramienta de Anélisis Medioambiental en el Disefio de Interiores es una herramienta
para el disefio y evaluacién de los proyectos de reforma. Realiza un andlisis de ciclo de vida de los
materiales y productos de construccion empleados. Consta de una potente interfaz de Anélisis de
Ciclo de Vida asociada al presupuesto de ejecucién del proyecto y de una base de datos nutrida de
datos genéricos de productos y de declaraciones ambientales de productos. Una herramienta de
disefio sostenible que realiza un andlisis riguroso, rapido, de forma sencilla y transparente de los
proyectos de reforma. La herramienta que se propone pretende implicar a usuarios diversos que

no tienen cabida dentro de otras herramientas de certificacion, gracias a la posibilidad de valorar
proyectos de pequefia envergadura y ofrecer una vision rapida y completa del andlisis, lo que la hace
accesible para un amplio sector de usuarios con diferentes necesidades.

La herramienta esta en proceso de desarrollo y verd la luz a finales de 2016, tras 3 afios de trabajo y
la participacién de méas de 20 técnicos.

Referencias, publicaciones y contacto:
Ecémetro ha sido designado como una de las 12 mejores ideas entre 800 presentaciones en el
Congreso Nacional de Medioambiente en Espafia CONAMA 2012.
Se le invit6, junto con otros representantes internacionales de certificaciones BREEAM, LEED,
DGNB, VERDE, MINERGIE, PASSIVHAUS y CT HE al Roca Barcelona Gallery de mayo de 2015 a
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la conferencia ‘Certificaciones ambientales y energéticas. Los principales sellos en la misma sala’
Ecometro desarrolla la metodologia del Cdlculo de Huella de Carbono para la Oficina Espafiola
de Cambio Climatico junto con el Instituto de Ciencias de la Construccion Eduardo Torroja y ASA,
Asociacion de Arquitectura y Sostenibilidad.

Ecometro es miembro del grupo UNE AEN/CTN 198 “SOSTENIBILIDAD EN LA CONSTRUCCION"
de AENOR para el desarrollo de las normas en la edificacién.

Ha sido designada como la certificacién mas completa segun el anélisis del Roca Barcelona
Gallery.

Asociacion Ecometro
@ecometro_org, #ecologiadebate
facebook.com/ecometro.org
hola@ecometro.org
WWww.ecometro.org

Palabras clave

software libre, glocal, creative commons, medioambiental, anélisis de ciclo de vida, ecologia,
design. arquitectura
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Guion

Las Manuelas es un proyecto de investigacion en torno al disefio del IED Madrid, desarrollado en
colaboracion con las ONG Movimiento Manuela Ramos y Economistas sin Fronteras, que plantea un
nuevo sistema de trabajo que fomenta la artesania como herramienta creativa. Este sistema provoca
un proceso de produccion sostenible, ético y justo a través de la colaboracion entre artesanos y
disefiadores por medio de la Plataforma de CoDisefio, herramienta de disefio digital desarrollada por
el IED.

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se
encuentra

Impulsado por la organizacién Economistas sin Fronteras de Madrid y el Movimiento Manuela Ramos
de Per(, IED Madrid desarrolla desde 2012 un proyecto de investigacion con el objetivo de empoderar
alas mujeres artesanas de la zona sur de Puno, el &rea alpaquera mas importante del Perd.

En el viaje de estudio a la zona, se produce el primer encuentro entre el equipo de investigacion

de IED Rec con 100 mujeres artesanas de las localidades Mazocruz, Conduriri, Santa Rosa y San
Antonio de Esquilache en Per. En este viaje se identifica la oportunidad de desarrollar un proyecto
de investigacion que ofrece la conexion directa entre disefiadores y artesanos a través de una
plataforma digital. El objetivo de este proyecto es la creacién de un lenguaje comun entre el
artesano y el disefiador formado por los elementos basicos que fomentan la colaboracién creativa
rompiendo barreras por medios digitales.

El proyecto redefine la metodologia convencional de disefio. Partiendo de la disponibilidad de

las artesanas y los recursos naturales, se crea un proceso de disefio y produccién que respeta el
calendario alpaquero. A través de una base de datos que aparece en la misma plataforma antes de
iniciar un disefio, se informa al usuario/disefiador sobre la existencia de los materiales disponibles
en cada regién/comunidad/zona geografica determinada, situando los recursos naturales y las
necesidades de las mujeres en un primer lugar, trazando el proceso de elaboracién de una prenda
desde su origen hasta su venta final.

Este pequefio cambio en el proceso provoca un importante impacto positivo.

Se crea una nueva metodologia de disefio que antepone la disponibilidad de los materiales como
mayor manifiesto de respeto al medioambiente y sus recursos naturales, evitando la produccién
artificial de materiales sobre pedido, ignorando que el planeta tierra y sus ecosistemas generan
de forma natural materiales maravillosos: la naturaleza y tradicién como inspiracion para el disefio
del futuro.

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)

Actualmente contamos con una pagina web: lasmanuelas.org, que explica el proyecto y en la cual se
puede acceder a la Plataforma CoDisefio la cual estd abierta al ptblico para su uso y testeo.
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En Colecciones se pueden ver las colaboraciones que se han realizado entre disefiadores europeas
y las artesanas de Per.

La Ultima coleccién, Los Manolos & Las Manuelas, codisefiada entre el colectivo de disefiadores
Los Manolos de Madrid y el colectivo de mujeres artesanas Las Manuelas de Santa Rosa de
Mazocruz y Conduriri en Puno, ha servido como primera prueba del sistema y funcionamiento de la
Plataforma CoDisefio.

Esta coleccidn se ha presentado como proyecto invitado en Premiere Classe, prestigioso salén de
moda en Parfs, y se ha obtenido el primer pedido desde Jap6n: a partir de septiembre 2017 Los
Manolos & Las Manuelas estard a la venta en dos tiendas en Tokio y Osaka.

En 2017 se abrird la tienda online en la web lasmanuelas.org para poner a la venta las colecciones
de Las Manuelas a un publico internacional. Mas a futuro, se tiene planteado habilitar la
produccion de disefios propios por medio de la Plataforma CoDisefio vinculada a la tienda online.
La Plataforma CoDisefio ha sido mejorada y en su mds reciente versién permite una elaboracién
artistica mucho méas compleja manteniendo el lenguaje comun entre los artesanos y disefiadores
como base. Actualmente estamos explorando variantes de la plataforma para su uso con otros
tipos de artesanias.

Todos los beneficios econémicos, después de cubrir el costo del trabajo de las artesanas, los materiales
y la coordinacion del proyecto en Lima, se invertirén en el crecimiento y la consolidacion del proyecto por
medio de un plan estratégico entre la organizacion Movimiento Manuela Ramos de Pert e I[ED Madrid.

Referencias, publicaciones y contacto
http://lasmanuelas.org/
lasmanuelas@madrid.ied.es

i.berz@ied.es

Innovaspain, “Isabel Berz, directora de la Escuela de Moda del IED Madrid (proyecto Las
Manuelas)”
http://www.innovaspain.com/isabel-berz-directora-de-la-escuela-de-moda-del-ied-madrid-
proyecto-las-manuelas

PeriDesignNet, “Mesa redonda sobre sobre Las Manuelas en Per(DesignNet”
http://perudesignnet.com/noticias/mesa-redonda-sobre-las-manuelas-en-perudesignnet/

“Orfgenes: Las Manuelas”. Alex Carrasco
https://books.google.es/books?id=h3CjAWAAQBAJ&pg=PT108&Ipg=PT108&dqg=las+manuelas+ied&
source=bl&ots=ovg-Fcpc C&sig=ESPSL4gzhI9YNQhnYLQVIInNWwjo&hl=es&sa=X&ved=0CFUQBAEw
CTgUahUKEwjZ6lyp97zJAhUJSBOKHcfIBBg#v=0nepage&aq=las%20manuelas%20ied&f=false

El Pais. “Donde habita la creatividad”
http://sociedad.elpais.com/sociedad/2014/05/22/actualidad/1400753644 472769.html

SModa. “Se busca artesania”
http://smoda.elpais.com/moda/se-busca-artesania/

Palabras clave
Cooperacion, Human, Sostenibilidad, Investigacion, CoDesign, Tecnologfa
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Guion: Contextos / Antropometria / Puntos de referencia corporal / Tallaje experimental

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se
encuentra

Linea experimental de investigacién panoramica en la indumentaria, adaptada a morfotipos
dispares, que se desarrolla en la poblacién y su causa-efecto en el vestir personalizado, dentro del
sector industrial de la confeccién textil. Este espacio comparativo esté definido por un mercado de
tallaje universal impreciso que se encuentra en constante reclamo de estilo y que no satisface las
necesidades inclusivas corporales. Se revelan ideas y disefios encapsulados en el presente modelo
productivo, donde el sector del modelaje, patronaje y sistemas de medidas no se reinventa a la
velocidad de los cambios tecnoldgicos contemporaneos. El negocio de la moda esta méas vivo que
nunca y dvido de nuevas acciones. Hoy en dia, la vida cotidiana ya se encuentra interrelacionada
con la tecnologia. Es necesario crear nuevos escenarios de procedimientos colaborativos, de mayor
accesibilidad, y con caracteristicas mas abiertas y econémicas.

Exponemos nuevos procesos creativos para facilitar la tarea de un creador de moda mediante la
implantacién de sistemas de bajo coste en la organizacion de técnicas productivas. Fabricamos

un lenguaje propio, dentro de un entorno tecnoldgico, que se aleja de lo comercial y moldeado en
los nuevos cambios sociales. Buscamos nuevos medios digitales méas abiertos, enfrentando lo
industrial y lo social, en ensayos de disefio inclusivo. Analizamos las variables de los atributos del
estudio antropométrico corporal en contraposicidn al disefio inclusivo. Los modelos estandares que
conocemos ya no tienen sentido frente a nuevas propuestas de adaptabilidad del producto textil a
las diferentes tipologfas corporales.

El objetivo del proyecto es crear un tallaje digital a través de un proceso experimental de captacion
de medidas. Este proceso se organiza inclusivamente a partir de la reciente evolucién tecnoldgica,
adapténdose a las nuevas necesidades de los profesionales del sector moda para alcanzar una
fabricacion personal de base experimental que impulsara un espacio de trabajo de elaboracién
digital de interfaces y produccién de disefio personalizado.

En realidad, se ha buscado la posibilidad de interpretacion de mediciones digitales por parte de

un artesano sin conocimientos en materia tecnolégica. Esto podria significar que la ropa a medida
resultara accesible y por consiguiente mas asequible, lo que provocaria una solucién para vender
en linea para los sastres tradicionales. Los consumidores serfan capaces de ordenar prendas

en cualquier parte del mundo, evitando las costosas pruebas temporales, lo que incrementa

el tiempo de ejecucion de la prenda. La metodologia usada se centra en un mapeado corporal
gestado mediante un actuador experimental que identifica una cifra métrica digital en una
superficie anatémica. La reticulacién antropométrica resultante sefiala una talla final, gracias a las
dimensiones corporales de los puntos de referencia estudiados.

El mapeo general proyectado se refiere al término del escaneo de modelos que se utiliza para

la recoleccion de datos corporales, asi como la determinacion de la escala, la talla, puntos de
referencia, el nivel de detalle de elementos de incrementos en la figura y el contenido de la
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informacién geogréfica, generando asf una hipotética cartografia de base de datos. Listado de
necesidades de entradas en criterios y especificaciones, que simbolizan los patrones objetos
futuros geoespaciales, generando un nuevo proceso de disefio y su traduccién en producciones
textiles. En otras palabras, se trata de la adquisicién de datos corporales coordinados directamente
a partir del terreno digital o las imagenes resultantes del mapeo del anélisis antropométrico.

La implementacion tecnoldgica experimental al tallaje digital descrito demuestra la viabilidad

de un sistema de medicién virtual, basado en herramientas de bajo coste para uso no experto.

La tecnologia permite una nueva medicion personalizada, alejada de la medicién presencial
tradicional, y que da sentido a nuevas formas de conectividad virtual.

Las conclusiones se encuentran en la fase de evaluacion y valoracién de resultados, confrontando
las cifras de la experimentacién métrica digital a la tradicional.

Los resultados obtenidos en el testeo son transparentes, inspeccionables y creibles. En
consecuencia las muestras imparciales pueden generalizarse a la poblacion. No obstante, se
precisaria de un testeo mas amplio a un grupo de participantes heterogéneo en morfologfa
corporal, asf como en rango de edades. Este método podria ampliarse al sector infantil.

Referencias
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Sizing_Sudoe. (2015). Avatares 3D. Recuperado de: http://sizing-sudoe.eu

Uhm, T., Park, H., Park, J. (2015). Fully vision-based automatic human body measurement system for apparel
application. Measurement, 61, 169 [0263-2241], doi:0263-2241w

UPcload. (2014). Webcam Body Measurement. Recuperado de: http://www.site. upcload.com

Yeung, H-T., Choi, T-M., Chiu, C-H. (2010). Innovative Mass Customization in the Fashion Industry. Intemational
Handbooks on Information Systems, 423-454

Palabras clave
Sistemas antropométricos de medida. Mapeado corporal. Tallaje digital experimental.
Personalizacién morfotipos. Mass custom
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Guion

A través de la historia, el arte y el disefio han acompafiado al ser humano a lo largo de su proceso
de evolucion; es asf que hay muchas referencias de representaciones de la vida cotidiana con
simbologfas complejas que vinculan a los miembros de una comunidad, pafs o regién.

En el Perl este proceso tiene una historia propia que constituye la materia de nuestra
investigacion. En la proximidad de la celebracion del bicentenario de la independencia del pafs,
queremos profundizar las investigaciones referidas a nuestro pasado cultural, el cual constituye
parte esencial de la identidad nacional.

En esta perspectiva, el grupo Disefio e Identidad (DEI) de la PUCP busca investigar los
antecedentes, usos y aplicaciones de la simbologia prehispanica en similares comunidades
oriundas desde la antigliedad hasta nuestros dias. Y comparar estas experiencias con las
de México, a partir de una interaccion de cooperacién con el departamento de Disefio de la
Universidad Iberoamericana de México.

La especialidad de Disefio Grafico de la Facultad de Arte de la PUCP viene trabajando desde hace
tres afios con diferentes grupos multidisciplinarios (arqueélogos, arquitectos y educadores) del
pais, contribuyendo al desarrollo sostenible de las comunidades locales mediante la creacion y
desarrollo de su arquitectura de marca, la sistematizacion y uso de su iconografia y su puesta en
valor, recuperando la identidad y el sentido de pertenencia.

Consideramos que intercambiar conocimientos con otras universidades de Latinoamérica que
trabajen temas comunes nos va a permitir no solo aprender de nuestros pares en otros paises sino
también enriquecer el aprendizaje de nuestros profesores y estudiantes, mediante la apertura y el
conocimiento de otras experiencias en el continente.

En el grupo DEI estamos muy interesados en contribuir a la expansion de las relaciones culturales,
sociales, educativas y econdmicas de nuestras comunidades artesanales.

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion
El estudio e investigacion de la historia de la simbologia de ambos paises es un catalizador que nos
ayudard a encontrar semejanzas de significado en el uso de sistematizacién de sus iconografias.

La observacion y el andlisis de la herencia cultural de estas regiones influyen positivamente en
los docentes, alumnos y comunidades artesanales, enriqueciendo los conocimientos acerca de
la visién del mundo precolombino. Por medio de este proceso los actores estaran mas vinculados
con su identidad para proponer soluciones creativas de disefio e innovacién a fin de implementar
actividades de desarrollo para los proyectos académicos y de proyeccién social y cultural.

Objetivos

Identificar la iconografia de las culturas precolombinas de Per( y México a partir de la
investigacion de fuentes escritas y la investigacion de campo.
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Proponer la creacion de herramientas de desarrollo sostenible a partir del disefio para generar
proyectos multidisciplinarios que rednan a docentes, arquedlogos y disefiadores.

Observar y analizar las similitudes que existen en estos signos visuales de representaciones del
mundo de las culturas de ambos pafses.

Elaborar un catélogo iconogréfico, clasificando, ordenando y comparando los simbolos de ambas
culturas, con la finalidad de cuantificar la informacién recopilada en la investigacion.

Disefiar programas metodoldgicos a partir del disefio y la innovacién para su aplicacién en los
contenidos de los cursos de la carrera de Disefio y a proyectos multidisciplinarios.

Disefiar material didéctico para la capacitacién de comunidades artesanales peruanas a favor de
la recuperacion de la identidad.

Elaborar un glosario de la significacion de la iconografia y simbologia de Perti y México.

Crear el evento /dentidad, herencia cultural y produccién artesanal de comunidades originarias
del Perti y México, cuyo objetivo es el intercambio de conocimientos y experiencias.

Publicar un artfculo acerca de nuestra materia de investigacién en una revista indexada.
Publicar periddicamente la investigacion en el sitio web del grupo Disefio e Identidad (DEI) PUCP.

Metodologia

Esta es una investigacion tedrica y practica, de caracter interpretativo y comparativo, basada en
datos obtenidos de la investigacién de campo para la cual se recogera informacién de museos,
fuentes bibliogréficas, imagenes y audiovisuales que nos permitiran observar y recolectar los datos
directamente de los lugares a investigar.

Desde la investigacion semiética se analizara la iconografia del disefio precolombino de Perd y
México en diferentes soportes (cerdmica, textil, arquitectura, etc.). Este andlisis iconografico nos
permitird conocer el aspecto semantico y los mensajes que encierran en sus significados.

Desde la investigacion histérica, se aplicard el analisis como método de investigacion,
seleccionando fuentes escritas y también informacién oral contada por los pobladores de las
comunidades, cuya sintesis servird para interpretar las diferentes fuentes y sus variaciones
histéricas.

Referencias Bibliograficas
Max Uhle y el Perti Antiguo
Peter Kaulicke, ed. (1998). Lima: PUCP. Fondo Editorial

The worlds of the Moche on the north coast of Peru
Benson, Elizabeth P. (2012). Lima. Fondo Editorial de la Pontificia Universidad Catdlica del Perd.

Cambios de temas y motivas en la cerdmica Moche

Benson, Elizabeth P. (2003). Moche: hacia el final del milenio. Actas del Segundo Coloquio sobre la
Cultura Moche, Trujillo, 1 al 7 de agosto de 1999 / Santiago Uceda, Elias Mujica, eds. Lima: PUCP.
Fondo Editorial; Trujillo: Universidad Nacional de Trujillo.

Elena lzcue: el arte precolombino en la vida moderna
Maijluf, Natalia (1999). Lima. Museo de Arte de Lima. Fundacién Telefénica.

Contacto

Carmen Garcia Rotger - Investigador responsable - cgarcia@pucp.pe
Isabel Hidalgo Valencia - Co-Investigador

Julio Rucabado Yong - Co-Investigador

Martin Razuri Hora - Co-Investigador

Palabras clave
Identidad, artesania, iconografia, precolombino, mesoamericano.
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Guion

Esta capsula expone los objetivos principales de la linea de Innovacién docente del grupo de
investigacion GREDITS de Bau Centro Universitario de Disefio. En ella se exploran dos aspectos de
la relacion entre la pedagogia y el disefio: por un lado, se teoriza y experimenta cudles deben ser
los procesos de aprendizaje del disefio buscando limites, tensiones y oportunidades relacionadas
con la complejidad del entorno. Por el otro, se investiga con una mirada critica, la incorporacion de
espacios, entornos, talleres, dispositivos y objetos propios del arte y el disefio en todas las etapas
del proceso educativo (infantil, primaria, secundaria, bachillerato, ciclos formativos, etc.) para dar
soporte a la docencia.

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion

Antecedentes

La presente comunicacién se enmarca en el contexto de la formacién del grupo de investigacion
GREDITS, Grupo de Investigacion en Disefio y Transformacion Social, en el seno de Bau Centro
Universitario de Disefio de Barcelona.

La concepcion del grupo parte del contexto actual, en el que el paradigma del disefio ha cambiado,
pasando de la funcidn puramente estética y compositiva a la necesidad de devenir una disciplina
con la capacidad de transformar la sociedad.

El posicionamiento de los investigadores de GREDITS parte de la idea del disefiador como operador
social y entiende el disefio en base a propuestas de participacion en un proceso compartido en
didlogo y apertura con el usuario.

Investigacion e innovacién pedagégica mediante el disefio
La apertura de nuevos retos en el marco de las practicas pedagégicas actuales en todos los niveles
ha supuesto una oportunidad para vincular este nuevo perfil de disefiador a la investigacién activa.

En concreto, dentro del grupo de investigacion de la linea de innovacién docente en y mediante
el disefio se han iniciado distintos proyectos de interaccion entre el disefio y su aprendizaje,
relacionando ambos pardmetros con los intereses sociales cambiantes.

Experiencias de diseiio participativo en el ambito de la educacion

Uno de los proyectos surgidos de esta oportunidad de investigacion es el proyecto CREARE que
parte de la dificultad de poder trabajar de manera coherente y respetuosa una de las competencias
mas complejas en su dimension tanto personal como metodoldgica como es la del aprendizaje

de la creatividad. Esta competencia entra en los curriculums de la escolarizacién obligatoria en

el Curriculos de Educacién Primaria del Departament d'Ensenyament de Catalunya, se extiende

en el de Secundaria y Bachillerato y queda recogida en la quinta competencia del MECES (Marco
Espafiol de Calificaciones para la Educacion Superior) para todos los estudios de Grado del Plan
Europeo de Educacién Superior en Espafia.
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Los investigadores involucrados en el proyecto son docentes y disefiadores de distintos cursos
relacionados con el Arte y el Disefio y han analizado un extenso marco teérico a partir del que se
puede concluir que los entornos en los que los estudiantes aprenden condicionan esencialmente el
proceso de desarrollo de su aprendizaje y, por supuesto, su capacidad creativa.

Estos entornos pueden trabajarse en la esfera de lo plblico o lo privado: en casa, en la escuela, en el
instituto, en la universidad, en el espacio piblico interior o exterior, en la naturaleza, o hasta en lo virtual.

En este momento se estan desarrollando dentro de la linea de investigacion dos tesis doctorales que
experimentan la influencia de estos entornos en &mbitos tan distintos como la primaria o el grado en disefio.

El objeto de esta investigacién, en definitiva, va méas allé del andlisis de la correlacién entre
entornos de aprendizaje y creatividad, puesto que en ella se plantea que disefiadores y usuarios
trabajen de manera participativa y abierta definiendo en el proceso disefios y movimientos
creativos hacia nuevas aperturas pedagdgicas.

Bibliografia y referencias documentales

Cano, M., Lledé, ., 1990. ;Qué hacer con mi clase? In: Espacio, comunicacion y aprendizaje. Sevilla:
Diada, pp.27-58.

Ruiz Colmenar, A., Martinez Gutferrez, R., 2014. Espacios para aprender. arquitectura y docencia.
In: Editorial Universidad de Granada, ed., Experiencias y propuestas de investigacién y docencia en
la creacion artistica.

Stepien, A., Barno, L., 2012. Cambiar la educacién para cambiar la ciudad. Parte 1. La ciudad viva.

Palabras clave
Disefio y transformacién social, disefio participativo, educacién activa

Contacto
mariana.genis@baued.es
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Pablo Jarauta Guion
Se han abordado diferentes cuestiones referidas a los modelos de innovacién en los campos del

IED - Rec Research disefio y la educacion, sefialando una apertura hacia nuevas disciplinas que genere una nueva
and Education interaccién con el conocimiento capaz de asumir la nueva complejidad del mundo.
Center Istituto
Europeo di Design Breve descripcion o justificacion del proyecto o la linea de investigacion
Madrid, Espafia Las ideas de Pensar-Construir-Comunicar pueden entenderse en una doble direccién. Por un
lado, estos conceptos sefialan a la propia metodologia del proyecto; por otro, también sefialan a
pjarauta@madrid. distintas esferas que condensan las nuevas posibilidades y limites del disefio en los escenarios
jed.es globales y complejos que habitamos. Cémo pensar, cémo construir, cémo comunicar son cuestiones

que van mas alla de una metodologia, son esferas que vienen a articular los nuevos procesos de
nuestro tiempo, procesos que tienen que ver con la relacién entre los modos de produccion y los
modos de vida, entre lo local y lo global, entre la experiencia y la forma, la ética y la estética.
Ciertamente, a partir de las ideas presentes en la metodologia del proyecto se puede desarrollar
un marco conceptual que signifique al ejercicio del disefio como una herramienta de interpretacion
de los procesos de nuestro tiempo, de proyeccion de los nuevos modos de vida.

Objetivos

Los objetivos de este proyecto de investigacion consisten en la elaboracién de una metodologia
que incorpore herramientas de interpretacion de la complejidad de nuestras sociedades y modos
de vida.

Metodologia
Este proyecto de investigacion esté formado por alumnos, profesores y staff del IED Madrid. La
metodologfa empleada varia segln tres campos de actuacion: investigacion, docencia, pedagogia.

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)

Este grupo de investigacion se encuentra en su fase inicial (septiembre 2015).

Hasta ahora no se ha producido ninguna publicacién a excepcién de documentos internos.
Palabras clave

Interaccién, colaboracién, hibridacion, nuevas herramientas, nuevos actores, nuevos procesos y
nuevas preguntas.
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Guion

La rafaga expone cémo nace el Grupo de Investigacion GREDITS (Grup de Recerca en Disseny

i Transformaci6 Social) de BAU, Centro Universitario de Disefio de Barcelona — UVic-UCC y
explica las diferentes lineas de investigacion, unas lineas que nacen de los diversos intereses e
inquietudes del grupo.

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion

Partiendo del ideario de Bau, Centro Universitario de Disefio de Barcelona, y del interés y de la
preocupacioén compartidas por su equipo docente investigador, en 2010 nacia nuestro grupo de
investigacion GREDITS, (Grup de Recerca en Disseny i Transformacid Social).

Como centro pionero en impartir un grado oficial en Disefio, Bau establecié su plan de estudios con
el objetivo de promover una formacién integral para un nuevo perfil de disefiador, contemporaneo y
critico que, desde el compromiso social, fuera capaz de investigar para innovar y aportar mejoras a
las empresas y confort a las personas.

GREDITS esta formado por un grupo multidisciplinar de profesores/as del Grado en Disefio de
nuestro centro Bau, Centro Universitario de Disefio de Barcelona, unidos por el mismo interés:

el de crear un espacio de investigacion colectivo en el que se analicen de qué modo los cambios
sociales inciden sobre la forma, concepto y funcién del disefio y cémo el disefiador contemporaneo
contribuye activa y creativamente en la transformacion social.

Nuestras lineas de Investigacion:

Memoria histérica e identidad cultural en el diseiio

Interés historiografico por entroncar el disefio con nuestro pasado en la bisqueda de una identidad
cultural en este mundo globalizado. Es |a historia la que crea identidad y nos interesa apoyar el
rescate de la herencia cultural del disefio para consolidar y expandir nuestra identidad, detenernos
en la bdsqueda de nuestras fuentes de inspiracién. Dra. Teresa Martinez.

Objetologias

Una linea de investigacion en torno a las condiciones estéticas y politicas de los objetos y las
tecnologfas en sus distintas materialidades. Su finalidad general es la de estudiar las condiciones
materiales de los objetos en un sentido amplio: escalas, durabilidades, pesos, volimenes,
atracciones, dispersiones, etcétera; pretendemos relacionarnos con sus ontologias, entendiendo
los procesos de individualizacién, coproduccion y articulacion como gestos fundamentales para
comprender el complejo tejido de la materialidad. Dr. JaronRowan

Innovacion pedagogica en y mediante el disefio

Encontrar una base pedagdgica especifica en el campo del disefio que permita centrar en un marco
comUn e internacional las metodologias activas experimentales aplicadas; investigar sobre las
distintas formas de interaccion entre el disefio y su aprendizaje; potenciar la participacion del
equipo docente en actividades relacionadas con la innovacién docente. Dra. Mariona Genis.
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Diseifio inclusivo

Investigaciones tedricas y propuestas concretas de disefio relacionadas con la idea de
responsabilidad del disefiador, con el participatory design—una interpretacion del oficio del disefio
como proceso compartido y «abierto» de elaboracién de objetos, espacios, artefactos pensados
«por y para» el hombre —y con la sostenibilidad, entendida como un amplio abanico de sus
dimensiones ecoldgica, econémica y social. Or. Ramén Rispoli.

Transformabilidad y diseiio

Estudia la innovacion en las formas de trabajar, asf como los elementos con los que se trabaja.
Por ello es imprescindible mirar las tareas del trabajador o de la trabajadora como un problema de
disefo, y el problema como una cuestion interdisciplinaria. Dra. Mara Martinez.

Webgrafia:
http://www.gredits.org
http://www.baued.es

Palabras clave: Investigacién, Disefio, Pedagogia, Transformabilidad social, Inclusivo, Memoria
histérica, objetologfas.
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Guidn
El establecido en el pdf, con varios ejes:

Relacién entre colaboracidn e innovacién en un contexto postindustrial
Descripcion de los DesignNet

Metodologfas especificas

Proyecto hacia el futuro

Descripcion del Project Manager de DesignPass

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion

Descripcion

Actualmente muchas dindmicas colaborativas son posibles gracias a avances tecnoldgicos.

A partir del andlisis de las experiencias de los tres proyectos DesignNet, desarrollados por el

IED en Madrid, México y Perd, se pretende reflexionar sobre formas de colaboracion donde la
industrializacién, entendida principalmente como linealidad y estandarizacion, da paso a practicas
laborales y formativas méas personalizadas y en red, con el cambio de jerarqufas y roles que ello
supone.

No obstante, por encima de filias tecnoldgicas, es importante pensar el sistema completo en el que se
desarrollan estas practicas, enfatizando las nuevas metodologias y las dindmicas (abiertas y cerradas)
que se generan entre los distintos agentes, tanto en un &mbito empresarial como en uno pedagégico,
en un contexto en incesante cambio, global y con una creciente complejidad. Un proceso como el
propuesto servird para dar respuesta a esta realidad y para apuntar nuevos modelos de accion.

Objetivos

Establecer nuevas formas de colaboracién profesional, fomentar la investigacién y procesos
creativos, desarrollar el tejido urbano y empresarial de distintas ciudades y, tras todo ello, activar
procesos didacticos y metodolégicos que aprovechen las nuevas tecnologias y sus posibilidades de
colaboracion dentro de un nuevo modelo que favorezca el andlisis y la interpretacion de contextos
cambiantes.

Metodologia

El estudio pretende exponer la elaboracién y aplicacién de estrategias de innovacion en la gestion
empresarial y en los modelos didacticos, promoviendo aquellas iniciativas que hayan sabido conjugar
mejor el andlisis de su contexto social y tecnoldgico con la invencion de procesos creativos y
funcionales. Con este propésito se han puesto en marcha metodologfas especificas para el desarrollo
de estos proyectos en red que garantizan unos resultados en una linea de tiempo concreta y permiten
la comparacién entre los proyectos llevados a cabo en distintos grupos de trabajo.

Estos grupos de trabajo son el campo de analisis empirico y sus resultados son interpretados
como parte de un sistema, es decir, entendiendo el modelo en su conjunto para extraer aquellos
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resultados que principalmente permitan entender los procedimientos y las dindmicas propuestas.
De ahi que se muestren aquellos elementos que diferencian cada caso particular y los que
pueden ser universalizados con més facilidad. Por tanto, si bien la metodologia esté orientada a
extraer conclusiones estructurales que puedan ser aplicables a otros casos, también se atienden
elementos contextuales, ya que todo proceso creativo se halla supeditado a unas necesidades
objetivas, sociales y temporales.

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)

Primeros 3 eventos realizados y en proceso de convertirlo en una red de colaboracién de larga
duracién. Todo esto ya va teniendo sus consecuencias metodoldgicas y en la creacién de
colaboraciones estables con otras instituciones.

Referencia
http://madriddesignnet.com
http://mexicodesignnet.com
http://perudesignnet.com
Medina, Pedro: “Ideas para una cultura del proyecto”, en Artecontexto, n° 30, (2011), pp. 6-23.
Medina, Pedro: Nueva economia 20+20. Economia del Disefio, Madrid: Fundacién EQI, 2015.

Palabras clave
Cultura del proyecto, colaboracidn, codesign, red, postindustrial
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Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se encuentra
El grupo multidisciplinar DACTIC centra su estudio el espacio fronterizo entre Arte y Disefio,
analizando las sinergias creativas que acontecen entre ambos y las posibilidades funcionales y
expresivas de las nuevas tecnologias para enriquecer el dmbito social de la comunicacién y el
disefio de productos. Esta investigacion ha sido posible gracias al caracter multidisciplinar de sus
integrantes, provenientes de las areas de dibujo, expresion grafica arquitecténica e ingenierfa de
proyectos. El trabajo desarrollado en los Gltimos 5 afios se ha financiado a través de tres proyectos
de investigacion: ‘Las Nuevas Tendencias en el Disefio y el Arte del Siglo XXI’(2011-12, cédigo
P1-1B2010-15), ‘Interconexiones entre el Disefio y el Arte actual’(2014-15, cédigo P1-1A2013-04) y
‘El arte y el disefio en la nueva sociedad digital’(2016-18, c6digo P1-1B2015-30).

Objetivos:

Los objetivos sobre los que trabaja actualmente el grupo de investigacion son los siguientes:
Reflexionar sobre las sinergias que acontecen entre ciencia, tecnologfa, arte y disefio.
Estudiar cdmo éstas contribuyen a perfilar futuros campos de actuacion dentro de los &mbitos
creativos.
Estudiar las tendencias existentes y emergentes en el disefio industrial y en el arte
contemporaneo.
Investigar en torno al disefio inclusivo y la accesibilidad a los espacios.
Promover el disefio de productos innovadores.
Analizar la creatividad en el proceso de disefio.
Estudiar cémo influye la presentacion de un producto en la percepcién del mismo por parte del
usuario.

Metodologia:

La metodologia de trabajo adoptada atiende a dos orientaciones.

1. Por un lado, una investigacion tedrica sobre temas y conceptos clave que en la posmodernidad
estan actuando como mecanismos creativos en el Arte y el Disefio: ‘Globalizacién’, ‘Realidad
Aumentada’, ‘las TIC' (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién), ‘Ciudades Inteligentes’,
‘Lo Social o Inclusivo’, ‘Reciclaje’ y "Lo Emocional’. La investigacién sobre estos conceptos se
realiza mediante el estudio de publicaciones relevantes y propuestas creativas destacadas
que describen avances significativos en cada campo, configurando con ello un estado del arte
que permite comprender mejor el modelo de crecimiento del escenario creativo actual y dirigir
posteriores actuaciones del grupo.

2. Por otro lado, se lleva a cabo una parte experimental de la investigacién mediante el estudio
de las figuras del usuario y el disefiador. En los Gltimos afios el grupo ha llevado a cabo
experimentos para medir la creatividad del disefiador al trabajar en grupo tanto en entornos
presenciales como en virtuales, y actualmente se esta trabajando en la recogida de datos a
través de casos EEG (Emotiv EPOC neuroheadset) de las reacciones que el usuario tiene ante
distintas formas de presentarle los productos: fotografia, producto fisico, pantalla convencional,
pantalla autoestereoscépica 0 mediante gafas de Realidad Aumentada, esperando obtener
informacion relevante que ayude a disefiadores y artistas a encontrar el canal 6ptimo de
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presentacion de sus creaciones. Dicha informacion es registrada mediante el software Emotiv
Developer Edition SDK v2.0.0.20 y Emotiv EPOC Control Panel v2.0.0.21.

Resultados y conclusiones:

Los resultados de la investigacion teérica desarrollada durante los Gltimos 5 afios incluyen

la publicacién de tres libros. ‘Disefio, arte y comunicacion’(2011) se adentra en el estudio del
lenguaje para entender mejor como se aborda la comunicacion de contenidos en el arte y el disefio,
identificando patrones comunes a ambas disciplinas. En ‘Arte, Disefio y Nuevas Tecnologias’(2012)
se analizan las influencias que las NTIC han ejercido en la creacion artistica y el disefio, analizando
la obra de creadores contemporéaneos. ‘Nuevas Tecnologias, nuevas sensibilidades’(2015) estudia
la forma en que las sinergias entre ciencia, tecnologia, arte y disefio estan perfilando campos de
actuacion en cuatro dreas: la ciudad inteligente como entidad compleja, orgénica y participativa; el
habitat como un espacio sensible marcado por la interconexién; la relacién entre robética, cuerpo
ampliado y tejidos inteligentes; y el andlisis del espacio virtual de la comunicacién como lugar para
una fértil creacién colaborativa. De igual forma, parte de esta investigacion tedrica se ha publicado
también en revistas indexadas, tales como Deforma Cultura Online, Arte y Politicas de Identidad e
International Journal of Visual Design.

Por otro lado, los resultados de la investigacion practica con usuarios comprenden diversas
contribuciones presentadas a congresos cientificos de caracter internacional, tales como
International Conference on Engineering Design (ICED), International Conference on Engineering
and Product Design Education (E&PDE) e International Congress on Project Management and
Engineering, asi como articulos publicados en revistas indexadas, como Dyna o Journal of
Engineering Design. Entre los resultados més relevantes de las pruebas llevadas a cabo con
usuarios destacan, entre otros: que existe una percepcion positiva de éstos ante el disefio

de productos capaces de adaptarse a diferentes escenarios de uso; que la técnica de analisis
cuantitativo de contenidos es vélida para comparar el grado de interaccién durante el proceso

de generacion de ideas entre los miembros de un equipo de disefio con dos formas de trabajo,
presencial y virtual; que realizar tareas de disefio en equipos presenciales es percibido por los
disefiadores como més eficiente que a través de equipos virtuales; que existe una relacién entre el
perfil cerebral dominante del disefiador y el grado de novedad de las soluciones aportadas, y que el
efecto del perfil cerebral en el grado de novedad varfa en funcion de si el trabajo se ha realizado en
grupo cara a cara o a distancia por medio de TICs; y que, en definitiva, el uso de TICs puede afectar
al grado de creatividad de las soluciones obtenidas en un proceso de disefio.

Referencias, publicaciones y contacto:

Galan, J., Felip, F., & Chulvi, V. (2015). Nuevas Tecnologias, nuevas sensibilidades. Escenarios
actuales y futuros para el arte y el disefio. (Julia Galan Serrano, Ed.). Publicacions de la Universitat
Jaume I. ISBN: 978-84-16356-02-7

Galan, J., & Felip, F. (2012). Arte, disefio y nuevas tecnologias. Ellago Ediciones. ISBN: 978-84-
92965-30-4

Galén, J., & Felip, F. (2011). Disefio, Arte y Comunicacion. Ellago Ediciones. ISBN: 978-84-92965-
22-9

Palabras clave:
Disefo, arte, creatividad, nuevas tecnologfas
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Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se encuentra
Aprender, entender y aplicar los funcionamientos de los sistema vivos para mediante analogfas,
ideaciones y metodologfa biomimética transferirlos a cualquier campo no solo del disefio sino de la
ingenierfa, transporte, medicina, materiales, procesos, etc. La vida en la Tierra lleva mas de 3.800
millones de afios de experiencia y ha testado mediante la evolucién lo que funciona, lo que perdura
y lo que beneficia a todos resolviendo infinidad de retos a los que la humanidad en el siglo XXI
tiene que enfrentarse. La proyeccién de la disciplina en el campo del disefio es inmensa a la par
que apasionante. En el IED de Madrid llevamos desde el 2011 desarrollando cursos oficiales para
estudiantes de primer afio de disefio de producto. Desde la BIA y a través del blog natureinspireus.
wordpress.com llevamos una intensa labor divulgativa con avances en el campo de la educacion
infantil y FP.

En la actualidad se forma la Biomimicry Europe Alliance y la Red de Biomimesis Iberoamericana
ambas con un claro objetivo de crecer y consolidar la disciplina dentro de la inteligencia de
enjambre.

Referencias, publicaciones y contacto

Blog: natureinspireus.wordpress.com

Biomimesis y II: La ciudad sostenible (2013,pp:82-85)
Biomimesis I: La ciudad sostenible (2013, pp.50-53)
Somos ignorantes: Ethic (2012)

5 Reinos: La ciudad sostenible (2011: 74-79)
Ecoconsciencia II: Abre el Ojo (2010)

Palabras clave

Biomimesis, bioinspiracién, disefio bioinspirado, disefio regenerativo, sostenibilidad, ética, disefio
responsable, pensamiento sistémico.
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Breve descripcion o justificacion del proyecto o la linea

El proyecto nace desde édmbitos gréficos como la estampacion y la tipografia donde no es extrafio
que convivan historia y contemporaneidad, memoria y proyecto. El grabado y la tipografia nacen
como formas graficas unidas a la produccién impresa y al libro. Desde la perspectiva de estas
disciplinas podemos considerar al libro como arquetipo y generador de toda forma grafica. La
metéfora del libro se expande desde el papel a la pantalla, desde el libro a la calle, desde el tejido
ala piel. Es asf que el estudio y comprensién del libro es un paradigma para la construccion gréfica
en su conjunto.

Para abarcar toda la extension del libro trabajamos con dos instituciones cuya mirada es distinta y
complementaria al del disefio que aporta la escuela. Estas instituciones son la Biblioteca Nacional
de Espafia, que nos acerca a la memoria, el patrimonio y la historia, e Yvory Press, que incorpora el
arte, la experimentacion, y la contemporaneidad.

Objetivos
En los estudios de grado, los objetivos se miden en competencias que se intentan desarrollar en el
alumno mediante el desarrollo de la actividad didactica. Estas competencias son:
Conocimiento de los aspectos histdricos y culturales del disefio
Dominio de practica investigadora en el proceso proyectual
Desarrollo de la capacidad critica mediante el debate y la dialéctica
Comprensién de la posicién del disefiador y del autor
Utilizacidn de técnicas creativas divergentes y convergentes en funcién de los objetivos
Aprendizaje de técnicas de reproduccion
Conacimiento de las técnicas de planificacion de proyectos para trabajo en equipo
Produccidn bajo presion real de un proyecto expositivo
Oratoria para explicar el trabajo
Competencia para promocionar y difundir proyectos

Metodologia

Colaboracidn y transdisciplinareidad.

La primera premisa metodoldgica es la de la colaboracion entre disciplinas y asignaturas en torno
al proyecto, y enfocando el problema desde perspectivas diferentes

Apertura al exterior

Otro de los ejes metodolégicos es la apertura de la escuela hacia otras instituciones que aportan
una mirada distinta al trabajo en el aula, siendo coparticipes de la formacién del alumno
Corresponsabilidad

El alumno tiene la misma responsabilidad que los docentes en su relacién de grupo como en su
accion exterior. Es protagonista y responsable del proyecto.

Conacimiento basado en el proyecto

Cada proyecto aporta el conocimiento de contenidos, técnicas, planificacién, produccion,
realizacion y comunicacién mediante la practica real

FORO 1+D+i+d



Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)

Este proyecto educativo tiene ya tres afios de experiencia y unos resultados que consideramos
excelentes.

En estos tres afios hemos realizado cuatro exposiciones, “Un tiempo antes del final“basado en el
Liber Chronicarum en el museo de la BNE, en Yvory Press y en el Museo della Carta y della filigrana
en Fabriano, Italia. Otra exposicion “Pretextos textiles” en el museo de la BNE. Hemos publicado
en el blog internacional sobre arte Turn on art. Ademas uno de los proyectos de la primera
exposicion ha ganado el segundo premio de PFG de estudiantes de Graffica.info y el Gran Laus de
Adg-Fad en la categorfa de estudiantes.

La Gltima exposicion titulada “Beatos, el misterio de los siete sellos” ha tenido como protagonista
el Beato de Fernando | y dofia Sancha, una de las joyas de nuestro patrimonio bibliogréfico, que ha
sido objeto de estudio por autores como Umberto Eco en una bella edicién publicada por Franco
Marfa Ricci y que ha servido de inspiracién a artistas como Matisse o Picasso. La exposicion se

ha realizado entre septiembre de 2016 y enero de 2017 y de nuevo han participado el Museo de

la BNE e /vory Press. Dicha exposicién ha sido seleccionada para representar a la BNE en la Feria
Internacional del Libro de Guadalajara en Mexico en su edicién de 2017, como parte de el pabellén
que Madrid tendrd como ciudad invitada.

En la actualidad y en el dltimo proyecto, colaboran por el departamento de historia, el catedratico
Fernando Rey, la Dra. Ana Moreno, la Dra. Araceli Martinez y la Dra. Carmen Calvo vy por el
departamento de proyectos las profesoras Julia Oliet y Susana Murias

Bibliografia:

Liber chronicarum [Texto impreso].

Schedel, Hartmann — Consummatu[m] autem duodecima mensis Julij Anno salutis n[ost]re 1493
BNE Inc/1198

Cadice de trajes [Manuscrito].
Andnimo. siglo XVI
BNE Res/285

Beato de Liébana : cédice de Fernando |y Diia. Sancha [Manuscrito].
S.XI(1047)
BNE VITR/14/2

Palabras clave:

Disefio, libro, patrimonio, disefio expositivo, pedagogfa del disefio, disefio colaborativo, cultura del
disefio
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Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion

El ser humano, desde su origen, ha explorado su cuerpo. En un primer estadio, sus intervenciones
atendieron a la necesidad de protegerlo de los espiritus, para lo cual utilizaba accesorios

que colocaba en diferentes partes de su cuerpo como fetiches o barreras de proteccion.
Posteriormente el sistema originario de proteccion se fue transformando y complejizando a partir
del surgimiento de necesidades précticas determinadas por sus condiciones de habitat. La toma
de conciencia sobre las incidencias del clima condujeron a entender la piel como un sensory a
indagar sobre la opcién de resguardarla a través de la utilizacién de otros elementos como pieles
o fibras. “La cuestion de si la motivacion primaria del vestido ha sido la funcion mégica y utilitaria
o0 la funcién ornamental, entendida esta ultima como fenémeno estético y lddico, creo que se
esclarece correctamente considerando cada tipo de cultura por separado, habiendo prevalecido una
funcién u otra segun el grado de exposicion a las catastrofes naturales que presenta cada grupo
étnico. Se trata, de todas formas, de una relacién de interaccién entre las exigencias de proteccion
tipicas del hombre como “ser desprovisto” (Mangelwesen: 2009), inseguro, insuficiente y limitado,
con necesidad de refugiarse en la magia y la instintiva creatividad del homo ludens, que se expresa
en el fendmeno estético de la ornamentacion del propio cuerpo” (Squicciarino: 2012).

Creencias y condiciones de vida han sido las circunstancias que, desde su origen, han determinado
entonces las maneras en las que el hombre ha relacionado su cuerpo con el entorno. A partir de estos
imperativos lo ha reconfigurado a través de la historia para hacerlo particularmente diferenciado y
reconocible, evidenciando asi su pertenencia a un contexto determinado a lo cual se suma, con la
evolucion de la sociedad, la necesidad de establecer, simbélicamente, una posicién en ella.

Los procesos de configuracion y reconfiguracion de la imagen del ser humano a través de sus
recursos de proteccién y de construccion simbdlica se reconocen desde la perspectiva de la
vestibilidad entendiendo como tal cualquier elemento formal y tangible que, desde la exploracién
y la experimentacién sobre el cuerpo, permita el desarrollo de diversas maneras de construirlo.
Los resultados que se obtienen de estos procesos, se reconocen como patrones o simbolos que,
dependiendo de como se articulen, configuran diferentes mensajes. La vestibilidad, como forma
de construccion corporal, se constituye entonces en un modo de representacion del ser humano a
través de un discurso no verbal.

Retomando las palabras de introduccion al Seminario sobre el cuerpo organizado por el Intituto
Mila i Fontanals, “/as investigaciones sobre el cuerpo en el dmbito de las ciencias humanas y
sociales nos demuestran que no basta con analizar el cuerpo como artefacto, como algo que puede
ser leido e interpretado. Es necesario considerar también el cuerpo como elemento simbdlico, como
un poderoso vehiculo de significaciones sociales y, ademds, como participante activo o agente

en el mundo y, por tanto, con poder para transformar la realidad. No solo tenemos cuerpos sino

que también somos estos cuerpos, y esto hace que podamos hablar de corporeidad con toda una
serie de patrones sin los cuales nuestra experiencia mas cotidiana seria cadtica e incomprensible”.
(Seminario del Cuerpo, Instituto Mila i Fontanals, Barcelona, 2008).
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La construccion corporal como lenguaje, como expresion de la vestibilidad, emerge del
conocimiento fisico y del reconocimiento social del cuerpo. Una mirada critica a nuestro cuerpo no
s6lo permite conocernos y entendernos en relacion con el medio, sino que también hace posible
acercarnos y comprender el cuerpo de los demds seres con los que interactuamos.

Construccion corporal como extension del YO

En el Taller de Disefio de Moda |, como curso teérico practico, el estudiante se acerca por primera
vez a la exploracion del ser humano como individuo y al estudio del cuerpo como objeto especifico
de trabajo. Este curso constituye una primera aproximacion a la construccién textil lo que permite
comprender las relaciones entre lo biy tridimensional en una construccién corporal y, de igual
modo, comprender la comunicacién, la funcién y la produccién como ejes estructurales de su érea
de formacion profesional. También contribuye a iniciarlo en el conocimiento de las dindmicas de
movilidad, comportamiento y oficios del hombre y la mujer desde su experiencia personal y, a partir
de estas premisas, explorar el disefio desde la perspectiva de la vestibilidad. Es por ello que la
estrategia metodoldgica propuesta es acercarse a la vestibilidad desde la experiencia del “yo”, es
decir, utilizar la autoexploracion del individuo como un recurso para recuperar valores simbélicos
subyacentes y, al mismo tiempo, iniciar la construccidn de un lenguaje propio en la formacién del
disefiador.

“La conciencia del yo que caracteriza al ser humano se expresa como experiencia de separacion,
de distincién con respecto a los semejantes y al propio ambiente. La ornamentacion del cuerpo,
ya en el hombre primitivo, respondia a esta innata necesidad de salvaguardar y afirmar la propia
individualidad y también a la exigencia que presenta el individuo de manifestar y comunicar a
los componentes del grupo social al que pertenece sus caracteristicas y cualidades, asi como la
actividad que estas llevan consigo”(Squicciarino: 2012).

Es entonces el “yo” con lo que iniciamos este recorrido que hara evidente tanto la necesidad del ser
humano de habitar en una construccion corporal -y expresar su diferencia o distincién a partir de
ella- como el recurso que permitird al futuro disefiador encontrar el camino para acercarse a una
dimensién autoral, igualmente diferenciada. Para abordar la experiencia de aprendizaje partimos

de la articulacién de diferentes enfoques pedagégicos fundamentados en la psicologia cognitiva,

en especial la investigacion realizada por Howard Gardner en su libro Arte, Mente y Cerebro (1982).
Estos enfoques comparten la conviccién de que la mente funciona de acuerdo con reglas especificas
—a menudo inconscientes- y que estas reglas pueden hacerse explicitas por medio de un examen
sistematico del lenguaje, las acciones y la capacidad de resolver problemas. Desde la opinion de
Gardner un aspecto especial del pensamiento humano es su capacidad de crear y fomentar el
intercambio a través del empleo de diversos sistemas de simbolos. Estos sistemas de simbolos, o
codigos de significado, son los vehiculos a través de los cuales se produce el pensamiento y, por

su propia naturaleza, son sistemas abiertos y creativos. La mente del hombre, de acuerdo con los
principios estructuralistas, puede crear, corregir, transformar y recrear productos, sistemas y hasta
universos de significado totalmente nuevos. Al respecto el filésofo aleman Ernst Cassirer afirma: “/a
clave a diversas formas de creacion radica en la comprension de como usan los hombres los sistemas
de simbolos” (Cassirer: 1979).

Los aportes de estos investigadores y sus reflexiones acerca de los procesos de aprendizaje ilustran
que en la adquisicién y el procesamiento del conocimiento convergen multiples factores. Por ello,

la conduccion del proceso creativo supone tener en cuenta el comportamiento de los estados de
conciencia y del sistema perceptivo de quien o quienes lo desarrollan. El lenguaje del disefio —y
consecuentemente su construccion a través de propuestas concretas— funciona entonces como
articulador del pensamiento y medio de expresion de las experiencias vividas (Gardner: 1982).

Metodologia de trabajo

La indagacion en el YO es fundamental para el autoexamen que hace posible nuestro
reconocimiento como seres corpdreos y emocionales. En este ejercicio utilizamos la fruta como
elemento de identidad, asumiendo su eleccién por parte del estudiante como una imagen—espejo
a partir de la cual explora su mundo interior. De esta manera, la deconstruccion de la fruta no

es mas que un pretexto para activar cada uno de los 6rganos del sistema perceptivo a partir

de la deteccion, localizacién y reconocimiento de elementos formales y sensoriales que, con la
ayuda de la forma como expresidn del pensamiento, posibilitan generar nuevas materialidades.
La deconstruccién funcionard para el ejercicio de disefio como articuladora de relaciones entre
morfologias y conceptos que se puedan abstraer para crear significantes. El aprendizaje derivado
de esta experiencia permitird entonces el desarrollo de un ejercicio proyectual de disefio en el
que se construyen las vestibilidades a través de configurar estructuras corporales sistémicas,
abiertas e interrelacionales que devendrdn en un modo de exteriorizacién del YO. Los productos
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resultantes hardn evidentes no solo aspectos psicoldgicos alusivos a la identidad de su creador
sino que, al mismo tiempo, le permitiran explorar opciones estéticas que lo acercarén a la
construccion de un lenguaje.

Autorreconocimiento. Ejercicio de escritura de un texto donde se utiliza el lenguaje como
articulador del pensamiento para la construccion de un discurso que permite al estudiante
eshozar los rasgos caracteristicos que lo podrian definir como ser humano a partir de su
corporeidad y su emotividad. Cada una de las palabras o fonemas que dan sentido al texto serén
interpretadas como vacios mentales que tendran como fin dltimo su re-significacion. El
contenido textual derivado de su autoandlisis debera permitir al estudiante la bisqueda de un
organismo natural como imagen-espejo de lo descrito como su “yo”.

Activacion del sistema perceptivo. La comprension de los elementos del sistema perceptivo
se propicia desde los que constituyen sus principales recursos: la deteccién, la localizacién y el
reconocimiento. Por medio del uso de los diferentes drganos de los sentidos se obtiene, desde
la experimentacion con la imagen-espejo, la informacion que conformara el marco tedrico que
daré sentido al proyecto.

3. Abstraccion. Sintetizar la imagen-espejo a partir de la relacion figura y fondo mediante la

lectura de la disposicion de los puntos que la conforman. Se utiliza el puntillismo como técnica
de representacion bidimensional, ya que permite establecer la relacion de proximidad desde la
saturacion y la conectividad visual que después deberd interpretarse como conectividad fisica.

4. Representacion/Construccion. Se entiende como la lectura que se hace de los resultados de
laimagen abstracta y de su interpretacion en piezas tridimensionales a partir de la proximidad de
los puntos que la configuran y del anélisis de cémo ellos se conectan individual y grupalmente.

5. Conceptualizacion. La conceptualizacion como proceso implica primero que todo, definir un
concepto, entendiéndolo como la reflexion ampliada sobre la temética que se va a desarrollar en
el proyecto lo que implica a cada una de las variables que puedan considerarse para su desarrollo.
Dentro de este concepto se abordan dos componentes claves: las caracteristicas, elementos
tangibles, medibles o cuantificables dentro del concepto y que pueden ser aplicados en el
desarrollo del proyecto y las cualidades que son los elementos intangibles que definen el concepto
y que deberan ser interpretados por el estudiante.

Para abordar las caracteristicas del concepto se asume la aplicacién como estrategia, es decir, el
uso literal de las propiedades o configuraciones del mismo. Para interpretar y dar sentido a las
cualidades intangibles del concepto se asume la implicacion.

Las posibilidades de interrelacion entre los componentes anteriores conducen a la Alternativa
Conceptual. Se entiende como tal a una frase de contenido metaférico que debera contener el foco
o direccién hacia donde se dirige el proyecto. El desarrollo del proyecto se aborda a través de

un Mapa Conceptual que permite previsualizar y organizar todos los elementos en pro de generar
mltiples propuestas que puedan derivarse de la Alternativa Conceptual.

6. Proyectar. Es la capacidad de representacion de la mente a partir de un foco determinado por
un conjunto de variables y esté ligada directamente a la intencionalidad. El proyectar estd dirigido
ala creacién de nuevos mensajes a partir de simbologias determinadas por la experiencia percibida
de cada persona a partir del desarrollo de un concepto. Para comprender su significado desde la
intencionalidad el filésofo John Searle lo define como una forma de intencionalidad derivada: “La
intencionalidad original o intrinseca de un hablante es transferida a las palabras, frases, marcas,
simbolos, etc. Si se expresan como significado, esas palabras, frases, marcas y simbolos tienen
entonces una intencionalidad derivada de los pensamientos del hablante. No tienen tan solo un
significado” (Searle: 1998). Dicho esto proyectar es, entonces, hacer tangible lo intangible, lo
imaginado, es lograr que el lenguaje tome una nueva configuracion que permita establecer un nuevo
tipo de comunicacién con quienes se interactla. A partir de proyectar, el estudiante debera producir
mdltiples propuestas orientadas a satisfacer la Alternativa Conceptual planteada.

1. Prototipado. Es la materializacion bidimensional y/o tridimensional de lo proyectado a partir
de estructuras a escala y/o dimensiones reales. El prototipo es la primera unidad ejecutada de un
producto desarrollado para satisfacer un planteamiento en concreto. Debe cumplir con cada una de
las condicionantes establecidas en el Mapa Conceptual, a saber: comunicacion, funcién y sistema
de produccidn.
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Resultados
La estrategia nos ha permitido observar que:

Podemos tener estudiantes en igualdad de condiciones.

Se interioriza la nocién de cuerpo y corporeidad que hace posible construirnos y reconocernos en
la diferencia.

El estudiante se empodera en tanto se compromete con su proyecto.

Motivacion por la exploracién y la Proyectacion.

Aumento de la capacidad argumentativa.

El estudiante es el Gnico duefio de su proyecto y quien toma decisiones.

Una mente que se ha hecho consciente de su propia funcidn cognitiva no sélo conoce las cosas que
aparecen frente a ella; sabe que las conoce. William James (1890-1950).
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Guion
Una breve historiografia de las exposiciones de disefio gréfico desde el afio 2000 que pone de
manifiesto la importancia de las précticas de esta disciplina cuando el cliente desaparece.

Breve explicacion de la linea o proyecto de investigacion y estado en el que se
encuentra

En los Gltimos afios el disefio grafico se ha caracterizado por el desarrollo de unas practicas
auténomas que no buscan alzarse a la categoria de arte, pero sf utilizar conceptos como el
cubo blanco -entendido como un marco neutro que estd aislado del mercado- para desarrollar
proyectos que reflexionen sobre la propia practica y la responsabilidad social de la misma.

En este proceso, cuando el disefio grafico se activa como una disciplina que no necesita del
cliente, mas que respuestas se busca formular las preguntas adecuadas.

Referencias, publicaciones y contacto

VV.AA., Curating Research, Open Editions, Londres, 2015.

VV.AA., Graphic Design, Exhibiting, Curating, Bozen-Bolzano University Press, Bolzano, 2014.
VV.AA., Graphic Design: Now in Production, Walker Art Center, Minneapolis, 2011.

VV.AA., Totem and Taboo, complexity and relationships between art and design, Schlebriigge.
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Inaki Alonso

Arquitecto Urbanista por la Universidad de Arquitectura

de Madrid (ETSAM) desde 1998. Fundador y socio-director

del estudio de arquitectura SATT, dedicado al desarrollo de
nuevos proyectos de arquitectura contemporanea con criterios
ecolégicos. Fundador de la red de “ecoworking” SANNAS
dedicada al desarrollo de proyectos sostenibles desde una
perspectiva multidisciplinar y horizontal. Miembro de la junta
directiva de ASA Asociacion Sostenibilidad y Arquitectura.
Miembro del consejo asesor del INSTITUTO ECOHABITAR y
profesor permanente del instituto.

Creador del concepto del ECOMETRO, un lenguaje y sistema

de medicion de los pardmetros de ecologia en los proyectos de
arquitectura, sistema de cddigo abierto que permite generar los
criterios para medir la nueva SOSTENIBILIDAD 2.0

Diez afios dedicados a la investigacion y desarrollo de
proyectos de arquitectura sostenible, con obras en diferentes
puntos de la peninsula, Marruecos y Kenia, todos ellos con
importantes criterios de sostenibilidad. Ha impartido numerosas
conferencias y talleres para escuelas de arquitectura y diversas
instituciones.

Actualmente desarrolla |a tesis sobre la ecosoffa de Guattari
aplicada a la arquitectura.
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Elsie Maria Arbelaez Ochoa

Disefiadora Gréafica y Magister en Gerencia para el Desarrollo de
la Universidad Pontificia Bolivariana. Doctora Magna Cum Laude
en Filosoffa de la misma Universidad. Se encuentra interesada
fundamentalmente en las areas de Bidnica, Ergonomia,
Dindmicas y Desarrollo de la Cultura Material. En la actualidad
es profesora titular de la Facultad de Disefio Industrial y ha sido
Coordinadora del Grupo de Investigacion en Disefio (GED) de la
Universidad Pontificia Bolivariana en el cual sigue participando.
Es coautora de los libros Geometria para el disefio (2006) y
Generacion y transformacion de la forma (2009).

(CvLAC) Categoria Investigador Junior (IJ) con vigencia desde 20
de abril de 2015 hasta 20 de abril de 2016.
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Marisela Avalos Ventura

Graduada en Disefio Gréfico de la Universidad Dr. José Matfas
Delgado de El Salvador. Becaria Fulbright con una Maestria

en Disefio Gréfico de la University of lllinois de Chicago, y

una Maestria en Disefio Gréfico y Nuevas Tecnologias de la
Universidad Pompeu Fabra de Barcelona y la Universidad Don
Bosco de El Salvador. Catedratica en la carrera de Disefio
Gréfico en la Universidad de lllinois y docente en el programa
Gallery 37, en la especialidad de Disefio gréfico. Es directora

y catedréatica de la licenciatura en Disefio Estratégico de la
Escuela de Comunicaciéon Ménica Herrera en El Salvador. Tiene
su propio estudio de disefio en el cual se desarrolla como
consultora en disefio grafico y disefio editorial para organismos
y empresas salvadorefias.
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Manuel Bainé Hernandez

Doctor en Bellas Artes (Cum Laude, UPV, Disefio Industrial).
Posgrado en Desarrollo de Producto (BCD). Profesor titular de
Proyectos de Ingenieria del Disefio y Desarrollo de productos de
la Universidad CEU-Cardenal Herrera de Valencia.

Desde 1988 dirige el estudio de Disefio Industrial Bafid+Lax

y asociados, en el que trabaja para firmas como Mufiecas
Famosa, Disney, Chicas, Punt Mobles, S&P Werner, Snipe, etc.
Desde el afio 1999 dirige el proyecto de disefio para la
cooperacion internacional “FREE DESIGN BANK", un proyecto
de disefio social y codesarrollo que se lleva a cabo en paises
como Ecuador, Cuba, Kenia, Tanzania, Senegal, Mali, Filipinas,
India, Sri-Lanka y Nepal.
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Isabel Berz

Diplomada como disefiadora de moda en la parisina Ecoles

de la Chambre Syndicale de la couture Parisienne. Después

de haber vivido entre Colonia, Paris y Milan, en 1990 llega a
Madrid, donde crea su propia marca de moda que distribuye

a tiendas en EEUU, Europa y Japén. Esta experiencia fomenta
las bases para su posterior posicién como directora de la
escuela de moda del IED Madrid, Moda Lab, disefiando un
nuevo concepto académico y concibiendo la escuela como

un laboratorio de experimentacion, buscando una constante
reflexion y redefinicién de conceptos existentes. Un proyecto
singular que se manifiesta en la formacién de disefiadores,
directores creativos y de nuevos perfiles profesionales, que hoy
en dia estan integrados con éxito en el sector de la moda a nivel
internacional.
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Alicia Bonillo

Alicia Bonillo es doctora por la Universidad Politécnica de
Valencia. Su proyecto de investigacion previo en la Facultad

de Bellas Artes trata sobre la reticula grafica experimental

en el patronaje y su tesis doctoral contintia con un anélisis
experimental antropométrico corporal que proyecta un
escenario sobre el futuro de la moda. Como disefiadora, realiza
su plan empresarial atravesdel en la Escuela de Negocios
Madrid, proyectando la teorfa aplicada al disefio y consiguiendo
tres premios empresariales. Actualmente es docente de la
especialidad Disefio de Moda en la Escuela de Arte y Superior
en Disefio de Valencia. Participa activamente en actividades
extracdtedra con empresas o asociaciones en ferias, festivales
y certdmenes, y comisaria exposiciones dedicadas al medio
grafico-moda nacionales e internacionales, desde performances
0 pasarelas, a colaboraciones en revistas. Ha tenido obra
expuesta en el DHUB Museo del Disefio en Barcelona, entre
otros muchos, o en la Halle Freyssinet Parfs. Asimismo, ha
creado el programa de apoyo empresarial Project by Tavex
especializado en denim mediante la investigacion textil
experimental.
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Raquel Cabrero Olmos

Arquitecta titulada por la ETSA de Valladolid, coach certificada
por Asesco y profesora de disefio de producto en la EASD de
Segovia.

Se define como persona dindmica, con inquietud de generar
sinergias y nuevas ideas, espacios y métodos que se adecten a
la realidad cambiante en que vivimos; ha desarrollado su labor
profesional desde 2007, compartiendo iniciativas y proyectos
con diversos profesionales, asociaciones y organizaciones.

Sus éreas de interés son el Design Thinking y el disefio centrado
en el usuario. Trabaja activamente exportando metodologias
propias del disefio a otros campos como la educacion y el
emprendimiento. Co-facilita talleres de Visual Thinking,
orientados tanto a conocer su metodologia como a su aplicacién
practica.
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Santiago Cirugeda

Tras 7 afios de trabajo en solitario Santiago Cirugeda montd el
estudio Recetas Urbanas en 2003, continuando el desarrollo

de proyectos de subversion en distintos dambitos de la realidad
urbana que ayuden a sobrellevar esta complicada vida social:
desde ocupaciones sistematicas de espacios publicos con
contenedores hasta la construccién de prétesis en fachadas,
patios, cubiertas e incluso en solares, todo ello discurriendo
entre la legalidad e ilegalidad para recordar el enorme control al
que estamos sometidos.

Proyectos destacados: Kuvas S.C. (1997), Casa Rompecabezas
(2002), Prétesis Institucional ESPAI (2005), Aula Abierta (20086),
el Niu (2008), Proyectalab (2010), La Carpa — Espacio Artistico
(2012) y el pabellén House of Words para la Bienal Internacional
de Arte Contemporaneo de Gotemburgo (2015).

Premios: Ojo Critico e Iniciarte (2007), Naider “Sociedad y
Territorio” (2008) asi como el International Fellowship de

la RIBA, la medalla FAD y el Global Award for Sustanaible
Architecture (2015).
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Francisco Felip Miralles

Ingeniero Técnico en Disefio Industrial y Doctor en Bellas Artes.
Actualmente imparte docencia tedrica y practica relacionada
con la creacion formal de productos en el Grado en Ingenieria
en Disefo Industrial y Desarrollo de Productos de la Universidad
Jaume | de Castellén. Desde 2010 es miembro del grupo de
investigacion Disefio y Arte Contemporaneo: Tendencias,
Innovacién y Creatividad (DACTIC). Su labor investigadora

se mueve en el espacio fronterizo entre Arte y Disefio,
estudiando las sinergias creativas que acontecen entre ambos.
Ha publicado cuatro libros, diversos articulos en revistas de
impacto y ha presentado numerosos trabajos en congresos
internacionales afines al disefio.
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Leire Fernandez y Eduardo Herrera

Doctores en Bellas Artes. Profesores Titulares de Universidad
en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad del Pais Vasco
(UPV/EHU).

Con una trayectoria de trabajo conjunto, en su labor docente
imparten la disciplina de Disefio Gréafico en el Grado de Creacién
y Disefio de la UPV/EHU. Desde el afio 2001 codirigen el Taller
de Disefio Grafico de los Cursos de Verano de la UPV/EHU en
San Sebastian.

Dentro de su labor investigadora, codirigen el Grupo de
Investigacion en Disefio Gréfico y Tipografia de la UPV/

EHU - Letraz. Son codirectores de Arantzazu Letraz Guneay

de EHU Diseinuaren Campusa como labor de transferencia de
investigacion e innovacion y autores de diversas publicaciones
entre las cuales pueden destacarse los libros Un proceso
creativo en el disefio gréfico de carteles, La portada del libro.
Una puerta abierta a la lectura, Disefio con-sentido, Disefio y
comunicacién tipo-icono-gréfica, entre otros.
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Beatriz Fernandez Ferrer

Licenciada en Bellas Artes, esta preparando su tesis doctoral
sobre Procesos de investigacién en Disefio de Producto en la
Universidad del Pais Vasco. Funcionaria de carrera del Cuerpo
de profesores de Artes Plésticas y Disefio en la especialidad
de Disefio de Producto. Trabaja como profesora de Proyectos
de Disefio y de Maquetas y Prototipos, en la Esdir. Con

mucha inquietud por aprender y transmitir estrategias para

solucionar problemas de disefio y estimulacion de la creatividad.

Apasionada por el taller, considera que la maqueta es el mejor
camino para entender y ajustar nuestras ideas, en el proceso
continuo de disefio centrado en el usuario.
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Carmela Forés Tomas

Licenciada en Bellas Artes por la Universitat Politecnica de
Valencia (UPV) y Doctora en Disefio para el Desarrollo Humano
Sostenible por la Universitat Jaume | (UJI) de Castell6. Desde
2005 ha ejercido como profesora de la especialidad de Disefio
de Producto en la Escola d'Art i Superior de Dissseny (EASD) de
Alcoi, Alacant, Valencia y actualmente en la EASD de Castelld.
También ha ejercido la docencia como profesora asociada en

el Grado en Ingenierfa en Disefio Industrial y Desarrollo de
Productos de la UJI. Su trabajo investigador se centra en nuevos
paradigmas para el disefio surgidos a raiz del crecimiento de las
economias alternativas, asi como de la innovacién comunitaria
y la accion social de los movimientos sociales transformadores
capaces de conformar una nueva cultura material mas
sostenible.
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Carlos Garcia Estades

Estudios en Filosofia y Letras UAM. Licenciado en Bellas Artes
UCM. Disefiador gréfico en estudios como Magenta, Margen,
BOA y como profesional auténomo.

Profesor de Medios Informéticos en la Escuela de Arte
Francisco Alcéntara — Cerdmica, Consejeria de Educacion,
Comunidad de Madrid. Artista Plastico.
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Julia Galan

Doctora en Bellas Artes por la Universidad Politécnica de
Valencia. Imparte docencia en el Grado en Ingenieria en Disefio
Industrial y Desarrollo de Productos y en el Master Universitario
de Disefio y Fabricacion, ambos de la Universidad Jaume | de
Castellén. Forma, coordina y dirige el Grupo de Investigacion
DACTIC, Disefio y Arte Contemporaneo: Tendencias, Innovacion
y Creatividad desde el 2012 hasta la actualidad. Su labor
investigadora se mueve en el espacio fronterizo entre Arte y
Disefio, estudiando las influencias mutuas que se producen
entre ambos campos. Ha publicado numerosos libros, articulos
en revistas de impacto y ha presentado trabajos en congresos
internacionales afines al disefio.
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Sebastian Garcia Garrido

Catedratico de Universidad, imparte Disefio de Comunicacién
en Disefio Industrial y Desarrollo del Producto de la Universidad
de Malaga, y Disefio Estratégico e Intangibles en varios titulos
de master, entre ellos el Méster DirCom dirigido por Joan Costa
en la UCAM. Su principal linea de investigacion es Identidad
Visual de las Instituciones, ha comisariado exposiciones de arte
y disefio y mantiene una doble trayectoria como disefiador y
artista plastico.

Ha realizado estancias de investigacion en Universita degli
Studi di Firenze, Centro de Altos Estudios Sociales de Paris
CNRS, y Politecnico di Torino.

Director de las revistas ddisefio (www.diseno.uma.es/ddiseno),
e i+Disefio (www.idiseno.org).

Ref. pag. 95

144 BIOGRAFIAS

Carmen Elena Garcia Rotger

Disefiadora Grafica, licenciada egresada en Arte con mencién
en Disefio Gréfico, docente asociada de la Pontificia Universidad
Catolica del Perd, coordinadora de la Especialidad de Disefio
Gréfico de la PUCP, con estudios de Maestria en Docencia
Superior en la Escuela de Postgrado de la Universidad Ricardo
Palma. Es docente en el Programa de licenciatura en Disefio
Gréfico en Educacién Continua. Estudios y experiencia en
Educacidn Virtual. Coordinadora del Grupo de Investigacion
Disefio e Identidad — PUCP. Con experiencia de trabajo en
equipo e individual. Directora de arte de la empresa ARGOT
Comunicacion Gréfica E.I.R.L. Ha creado y participado en
proyectos graficos de identidad corporativa y marca.
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Mariona Genis

Doctora en Arquitectura por la UPC, su investigacion esta
vinculada a la innovacion docente en los ambitos de la
arquitectura, la restauracion arquitectdnica y el disefio

y coordina la linea de innovacién docente en el grupo de
investigacién GREDITS. Ha participado en seminarios y
congresos internacionales y en proyectos de investigacion
financiados en el @mhbito nacional.

En el &mbito docente es profesora asociada del Grado en
Disefio y del Master en el &mbito de espacios interiores y
coordinadora del drea instrumental en Bau, Centro Universitario
de Disefio. Participa como profesora invitada y coordinadora
en diversos masters, posgrados y cursos de la UPC School y
del Col.legi d'Arquitectes Técnics i Enginyers de I'Edificacié de
Tarragona sobre restauracion arquitecténica. Ha sido invitada
a dar conferencias sobre innovacién docente y restauracion
arquitectonica en la UPC, el Col.legi d'Arquitectes de Catalunya
y la UNACH (México), entre otros.

En el dmbito profesional, comparte estudio de arquitectura
con Jordi Planelles Salvans desde 2001. Su actividad
profesional incluye proyectos de arquitectura y de disefio de
interiores publicados en diversos medios e intervenciones de
rehabilitacion y restauracion en distintos Bienes Culturales de
interés nacional y local.
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Cynthia Gomez Ramirez

Ciudad de México, México, 1973. Licenciada en Disefio Textil
por la Universidad Iberoamericana plantel Santa Fe (1996),
maestra en Alta Direccién de Empresas por el IPADE plantel
ciudad de México (2002), realizé estudios de mercadotecnia de
la moda, tendencias de estilos de vida y experimentacion textil
en Central Saint Martins School of Art and Design Londres,
Inglaterra. Docente por mds de 10 afios dentro del campo del
Disefio Textil y Disefio de Modas, especialista en el disefio
estratégico y disefio social. Sus investigaciones y proyectos
en el ambito social la han llevado a presentar ponencias

en Congresos Internacionales y Nacionales. Desde 2014 es
coordinadora de la carrera de Disefio de Indumentaria y Moda
en la Universidad Iberoamericana, teniendo como objetivo
brindar un enfoque sacial a la moda.
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Victor Guijosa Fragoso

Licenciado en Economia Aplicada por la Universidad Auténoma
Metropolitana, maestria en Administracion por la Universidad
Iberoamericana, doctorado en Evaluacién Educativa por la
Universidad Anahuac. Cuenta con especializaciones en finanzas,
docencia del disefio y fotografia.

Coordinador del &rea de Gestion y Administracién de la Escuela
de Disefio de la Universidad Andhuac México norte desde 1996.
Ha impartido clases en las dreas de Gestion y Administracién
del Disefio y Mercadotecnia del Disefio tanto a nivel licenciatura
como a nivel posgrado.

Ha escrito diversos articulos e impartido conferencias a nivel
nacional e internacional en las dreas de la investigacion en
disefio, ensefianza del disefio, comportamiento del consumidor y
disefio y mercadotecnia.

Par evaluador del Consejo Mexicano para la Acreditacion

de Programas de Disefio, Comaprod, miembro del Comité de
Honor del Disefio Latinoamericano. Secretario de la Asociacién
Nacional de Escuela de Disefio en el periodo 2009-2011.

Cuenta con experiencia profesional en las dreas de planeacién
estratégica, planeacién financiera, estrategias de desarrollo de
producto y fotografia.
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Eva Iszoro

Arquitecto por la ETSAM, Escuela Técnica Superior de
Arquitectura de Madrid, disefiadora de moda e investigadora

en el campo del patronaje creativo, con tesis doctoral

titulada Métodos directos de patronaje creativo. Didactica y
experimentacion dirigida por Ana Lépez Mozo y defendida en la
ETSAM en febrero de 2016. También es autora de un método

de patronaje experimental, Accidental Cutting. Imparte y ha
impartido docencia en distintos centros did4cticos como ESDM-
Escuela Superior de Disefio de Madrid, ETSAM-Escuela Técnica
Superior de Arquitectura de Madrid, ESNE-Escuela Universitaria
de Disefio, Innovacién y Tecnologia, UA-Universidad de Alicante,
Universidad Francisco de Vitoria de Madrid e IED Madrid, entre
otros.
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Pablo Jarauta

Doctor en Filosofia (Universidad de Murcia, 2010). Su trabajo ha
explorado diversos campos como la historia de la cartografia,
la literatura de viajes, el pensamiento utépico, la ontologia del
espacio y los objetos, los contextos culturales del disefio y sus
escenarios futuros. Sobre estas cuestiones ha publicado varios
articulos, participado en diversos proyectos, impartido cursos,
conferencias y talleres. Ha sido profesor en Duke University y
en la Universidad de Extremadura. Actualmente es profesory
Director de Ensefianza y Aprendizaje del IED Madrid.
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Nereida Jiménez Fuertes

Disefiadora y profesora en la Escuela Superior de Disefio de
Aragon. Especialista en Slow Design & Yoga. Su trabajo se
centra en investigar nuevas formas de creatividad experimental
mas conscientes y respetuosas. Como resultado nace el método
creativo Made in Good que trabaja con técnicas de meditacion
y Yoga-Nidra, consiguiendo soluciones mds novedosas y
comprometidas en proyectos Slow Design.
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Javier Lorca Alvarez

Disefador de la Pontificia Universidad Catélica de Chile y
Master en Disefio de la UPC-BCN, Espafia, Profesor Asistente
en la Universidad de Talca, Chile, representa a su institucién
en la REDCRUCH de Escuelas de Disefio y es Par Evaluador
para acreditacién de AADSA. Especializado en Prototipos
Digitales, se concentra en Tesis y en el Taller de Final de
Carrera, con alumnos de 4° y 5° afio y més de 250 proyectos
apoyados. En el mddulo de Andlisis Sistémico y Escenarios,
trabaja en base a Andlisis Sistémico y M. de Sistemas Suaves
en la construccién de escenarios de proyecto, la deteccion de
oportunidades y evaluacion de impactos, que incorpora a la
aplicacién de metodologias y tecnologias para definir forma,
usabilidad, factibilidad, viabilidad y comunicacién, asi como en
el proceso general de formulacién y evaluacién de productos.
Sus talleres apuntan a la innovacién en Disefio de Mobiliario y
la implementacién y deteccién de oportunidades en el sector
agricola, denominado AgroDisefio (término propio).
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Teresa Martinez Figuerola

Doctora acreditada en Disefio y Licenciada en Bellas Artes

por la Universidad de Barcelona. Profesora titular de Historia
del Disefio en el Grado en Disefio de Bau, Centro Universitario
de Disefio de Barcelona. Coordinadora de GREDITS (Grupo de
Investigacién en Disefio i Transformacién Social) asi como

de una de sus lineas de investigacion, Memoria histérica e
identidad cultural en el disefio. Editora de Publicaciones Gredits
y Cuadernos BAU.

Tiene una dilatada carrera como disefiadora grafica,
historiadora y docente. Entre sus publicaciones destacan:
Pioneros de la animacién audiovisual de la posguerra en
Catalunya (2016); Alexandre Cirici Pellicer, pionero en la direccién
de arte (2010); Alexandre Cirici Pellicer “Todo del todo” en
Pioneros del disefio gréfico en Espaia(2007); y Atmésferas.
1958-1964. Grdfica publicitaria de Alexandre Cirici Pellicer 1914-
1983 para Antonio Puig, perfumes (2001).
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Pedro Medina Reindn

Licenciado en Filosofia por la Universidad de Murcia (1996) y
Doctor en Ciencias de la Cultura por la Scuola Internazionale di
Alti Studi de Mddena (2001). Ha sido investigador en el Istituto
Universitario di Architettura de Venecia (2002-2003) y Director
del Area Cultural del IED Madrid (2006-2013), donde también
ejerce como docente desde 2005. Actualmente es el Director

de Publicaciones del IED Madrid y Director de IED Sapere (ltalia,

Espafia y Brasil) ademéas de docente en Madrid y Turin.

Sus lineas de trabajo se hallan dentro de la Historia de las
Ideas Estéticas y Teorfa del Arte, siendo comdn la investigacion
de nuevos lenguajes en arte contemporaneo, sobre todo en
disefio, arquitectura, videocreacién y medios digitales. Esta
labor ha sido desarrollada como traductor, editor y coordinador
de diversas publicaciones de arte, filosofia y disefio y también
como critico de arte y comisario de exposiciones.
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Eugenio Menjivar

San Salvador, El Salvador, 2 de noviembre de 1979. Graduado
en Disefio Ambiental de la Escuela de Artes Aplicadas de

la Universidad Dr. José Matias Delgado. Diplomado en
construccion de muebles de madera y disefio paramétrico en

la Universidad del Bio Bio, Concepcidn, Chile. Especializacién
Internacional en Gestién del Disefio Estratégico, Escuela de
Comunicacién Ménica Herrera, El Salvador. Participacion en
Ferias Internacionales de Mobiliario en EEUU, Inglaterray
Alemania. Ha formado parte del equipo de seleccién por El
Salvador para la Bienal Iberoamericana de Disefio. Experiencia
profesional como consultor para comunidades artesanales,
programa Aid to Artisans-USAID. Experiencia de 10 afios como
docente universitario en carreras de disefio, asi mismo ha
impartido charlas y talleres con énfasis en Disefio Sostenible.
Actualmente labora como catedratico y Coordinador de Trabajo
de Graduacién de la carrera Disefio Estratégico en la Escuela de
Comunicacién Ménica Herrera.
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Carme Ortiz Valeri

Master en Arte, Licenciada en Historia del Arte y en Historia por
la Universidad Auténoma de Barcelona y graduada en Disefio,
Escuela Massana de Barcelona. Catedrética de Historia del
Arte, Escuela Llotja de Barcelona. Ha participado en grupos

de investigacién de nuevos curriculums de las ensefianzas
artisticas y en este momento coordina el despliegue de

las Ensefianzas Artisticas Superiores en el Departament
d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya y es
Coordinadora de la Comisién General de la Escuela Superior de
Artes Plasticas de Catalufia. Ha trabajado en el espacio editorial
como Directora de la revista de arte y pensamiento Papers
dArty es coeditora de la plataforma de pensamiento, reflexion
y analisis Murcritic del ACCA (Associacié Catalana de Critics
d'Art). Ha publicado textos de ensayo y organizado exposiciones
de tesis. Es miembro de AICA, Asociacidn Internacional de
Criticos de Arte. Actualmente trabaja en la elaboracion del
catélogo razonado de la obra del artista gerundense Francesc
Torres Monsé.
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Eugenia Picado Maykall

Labora desde hace méas de diez afios en la Universidad de

Costa Rica como profesora en la Escuela de Artes Plésticas
impartiendo los cursos de Taller Gréfico I, Il y lll y recientemente
Disefio Interactivo. Realiz6 su Licenciatura en Disefio Gréafico en
la Universidad de Costa Rica y obtuvo una Maestria en Disefio
Gréfico en la Universidad Estatal de Carolina del Norte, EEUU.
Paralelamente a su ejercicio docente, trabaja en proyectos
comerciales de disefio grafico asf como en proyectos personales
de arte. Reside en San José, Costa Rica.
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Manuel Quirés

Malaga, Espafia, 1962. Bidlogo (UCM), Master en acuicultura (U.

Stirling) y Doctor en Ictiologfa (UMP). Ha publicado numerosos
articulos cientificos y participado en congresos nacionales e
internacionales. Decidié explorar nuevos escenarios fuera de
su ambito de confort y en 2006 comenz6 a impartir docencia
en Educacion para la sostenibilidad en el Istituto Europeo

di Design (IED). Autodidacta en Biomimesis, en 2011 disefia
una nueva asignatura oficial de Bidnica para el IED Madrid
con contenidos plenos en Biomimesis, Gnica en Espafia. Es
cofundador de la Biomimicry Iberia Association y miembro
activo de la Red Biomimicry en America Latina y del Center
for Biologically Inspired Design (CBID). Es editor colaborador
de la galardonada publicacién Zygote Quarterly Journal y autor
del blog natureinspireus.wordpress.com Gnico en castellano
con contenidos especificos en biomimesis. Polinizador de

la bioinspiracion y de la necesidad de reconectar con la
Naturaleza, participa regularmente en numerosos medios como
TVE, universidades, fundaciones, foras, radio, instituciones,
etc. Posee una intensa actividad artistica. Actualmente y
hasta el 2018 participa en un Proyecto Europeo financiado
para el desarrollo de una plataforma de Biomimesis para
Emprendedores (Biomimicry for Entrepreneurs).
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José Maria Ribagorda Paniagua

Tipdgrafo y disefiador.

Doctor en Imagen Tecnologia y Disefio por la UCM.
Coordinador de Disefio Grafico de la Escuela Superior de Disefio
de Madrid.

Miembro del grupo de Investigacion de la Universidad Carlos Il
Del manuscrito a las pantallas: Memoria, artefactos y practicas
culturales (del siglo XV a nuestros dias). Como disefiador ha
sido socio fundador de Arquetipo Gabinete de Disefio y su
trabajo ha sido publicado en revistas internacionales como Eye,
Graffica y Novum. Ha sido fundador y organizador del Congreso
de Tipografia en Espafia y de los Encuentros en torno a la
Tipografia en la Facultad de Bellas Artes, donde fue docente
durante 16 afios.

Creador de la tipografia Ibarra Real, ha comisariado mdltiples
exposiciones en torno al libro y la escritura como Calles,
Imprenta Real. Fuentes de la tipografia espafiola o Caligrafia
espanola. El arte de escribir.
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Martin Rodriguez Montoya

Disefiador Industrial de la Universidad Pontificia Bolivariana de
Medellin, realizé una especializacidn en Intervencion Creativa
en la Colegiatura Colombiana.

Incursiond en la docencia en el afio 1990 y en lo personal

su motivacion se ha centrado en investigar y explorar sobre
metodologfas de disefio y estrategias de produccion creativa.
Desde el afio 2010 se radica en Costa Rica por invitacién de
la universidad Veritas para dar forma y dirigir el Programa
Internacional de Disefio de Moda. Actualmente es director

de dicho programa e imparte el curso de Construcciones
Corporales como extension del Yo.
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Juan Pablo Ruiz Hernandez

Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de Dibujo por la
Universitat Politecnica de Valéncia. Tras trabajar unos afios
como grafista en RTVV Canal 9, ejerce desde 2001 de Profesor
de Disefio Grafico en los niveles de Ciclo y Grado, en diferentes
Escuelas de Arte y Superior de Disefio de la Comunidad
Valenciana. Simultdneamente, ha trabajado como profesor
asociado en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de
Murcia y en la Escola Universitaria de Magisteri “Ausias March”
de la Universitat de Valéncia y como profesor ayudante en la
Universidad de Zaragoza, en su sede de Bellas Artes en Teruel.
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David Serra Navarro

Doctor en Comunicacién por la Universidad de Girona'y
licenciado en Bellas Artes por la Universidad de Barcelona.
Interesado en la comunicacién interactiva y la docencia en
formato colaborativo a través de las tecnologias méviles.

Ha participado en diferentes proyectos de investigacion de
interaccion social en entornos virtuales, siendo autor de
diferentes articulos sobre el metaverso. Imparte asignaturas

de comunicacién hipermedia y actualmente forma parte de la
Comision General de los Estudios de Disefio y Artes de Plasticas
de Catalufia.
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Eugenio Vega Pindado

Doctor en Bellas Artes por la Universidad Complutense. Ha
desarrollado su actividad docente como profesor de Artes
Plasticas y Disefio y en la Universidad Complutense de Madrid.
En la actualidad es presidente de la Confederacién de Escuelas
de Arte que comprende a mas de setenta centros piblicos de
ensefianzas artisticas en toda Espafia. Ha publicado distintos
articulos y libros sobre disefio, comunicacién y consumo. Ha
traducido, entre otras obras, Cuando todos disefian de Ezio
Manzini, y Cémo prosperar en la economia sostenible de John
Thackara.
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Roberto Vidal

RV.Studio se cred en el afio 2010 en Madrid. Dirigido por
Roberto Vidal, el estudio compagina el desarrollo de proyectos
de comunicacién visual con la investigacion en disefio.
Especializado en disefio editorial, identidades flexibles y
proyectos web, colabora con otros disefiadores, arquitectos,
ilustradores, artistas y comisarios con el objetivo de ofrecer
las mejores soluciones al cliente, equilibrando lo funcional con
lo conceptual. Entre los clientes de RV.Studio se encuentran:
Sala de Arte Joven de la Comunidad de Madrid, Tabakalera
(San Sebastian), CA2M (Madrid), Espacio para el Arte de la
Obra Social Caja Madrid (Zaragoza), Centre d'art la Panera
(Lleida), La Casa Encendida (Madrid), The Folio Club (Barcelona),
Clandestino Festival (Gotemburgo) y Matadero Madrid, entre
otros. Roberto Vidal ha sido comisario y jurado de diferentes
convocatorias. Desde los Premios INJUVE a la Creacién

Joven o los Premios Laus de Disefio Gréfico en la categoria de
estudiantes. Actualmente es miembro del jurado a cargo de la
evaluacion y seleccion de los candidatos a las becas Fundacion
SEPI - Talentum Startups y Joinnovation Lab 2016.
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