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CAPITULO INTRODUCTORIO

CARMELO DI BARTOLO Y LA CULTURA DEL
PROYECTO EN CHILE

Jimena Alarcon Castro?, Flaviano Celaschi? y Manuela Celi?

1 Doctora en Gestion del Disefo, fundadora y directora del Centro de Emprendimiento e Innovacién en Diseio (2013).
Profesora e investigadora del Departamento de Arte y Tecnologias del Disefio de la Universidad del Bio-Bio desde 1995.

2 Doctor en Investigacion, catedrético de Disefo en la Facultad de Arquitectura de la Universidad de Bologna, Italia, donde fundé el Advanced
Design Network (2012). Profesor catedrético de Diseiio el Politécnico de Milan, Politécnico de Torino, entre otros.

3 Doctora en Investigacién en Disefo Industrial, investigadora del Departamento de Disefo del Politécnico de Milan. Desde 2011 es
coordinadora del Humanities Design Lab. Ha profundizado las relaciones entre el disefio y el proyecto orientado al futuro.



RESUMEN

Este manuscrito es iniciado en Milan en julio de 2018, con una entrevista a Carmelo Di Bartolo en Liidum Design School, un
colegio del que ha sido co-fundador, cuya filosoffa de ensefianza se basa en metodologias proyectuales y de ideacion del
ambito del disefio. En estas lineas coexite un discurso vinculado a la valoracién de la naturaleza en el proceso de disefio y
la ideacion del producto concebido desde el disefio del material. Pone en valor lo escencial que resulta traer a presencia la
piel de los objetos como elemento sugerente y comunicador, ademds de resolver asuntos funcionales. La relevancia es la
capacidad de integrar aportes al dmbito del ahorro energético, del material y un compromiso intrinseco con el medioam-
biente. No por contar con amplios recursos econémicos, productivos y tecnoldgicos, el proceso creativo ha de ser ilimitado
y excesivo. Se plantean aproximaciones que quedan expresadas en el proceso proyectual integrador denominado Material
Driven Design, que incorpora el concepto de calidad percibida para integrar aspectos funcionales y emocionales de los
materiales. Las conclusiones estan referidas a las consideraciones que los tres aspectos -Basic design, bidnica y Material
Driven Design- aportan al proceso proyectual.

Palabras clave: bidnica, calidad percibida, disefio industrial, metodologia, sensorialidad.



PENSAR CON LIMITE, IDEAR DESDE EL
ORIGEN

Carmelo Di Bartolo desarrolla sus estudios y carrera prin-
cipalmente en Milan, realizando importantes aportes a
la concepcion del disefio en Italia; sin embargo, lo que
no ha sido divulgado, es su silencioso aporte al disefio
en Chile. La exploracion, entendida como un recorrido
siempre cambiante y por esencia motivado por la acti-
tud de conocer mas que la de encontrar. Di Bartolo ha
practicado paralelamente tanto la investigacién como el
disefio de productos en entornos académicos y empre-
sariales, con evidentes aportes sostenidos en una mirada
reflexiva, inquieta y honesta del disefio. Con la fundacion
de laboratorio Design Innovation, desarrolla investiga-
cion y productos para Fiat Auto, Centro de Investigacion
Fiat, Du Pont, de Nemours, Pirelli, Sony, Hyundai Motors,
Motorola Advanced Concept, Lego Futura y Gillette entre
muchas otras, mientras que crea el Centre di Richerche
de Milan y el Master en Bidnica en el Instituto Europeo
de Disefo. El vinculo con el disefio chileno se produce
con su primera visita a Chile en la Ultima década del siglo
pasado y se desarrolla hasta la actualidad, con un legado
basado en dos aspectos que nutren al disefio nacional,
situdndo primero a la bidnica como una metodologia ca-
paz de impulsar sistematicamente el proceso de disefio;
y, sequndo, trayendo a presencia al disefio de materiales
como nueva temética a abordar desde el disefo. Para Di
Bartolo, la bidnica surge como un valor en su perpsectiva
proyectual, de la mano del Basic design practicado con
sus estudiantes en los inicios de su vida profesional y
motivado por sus profesores Roberto Lucci y Paclo Or-
landini, quienes habian estudiado en el lllinois Institute
of Technology en Chicago, en la Escuela de Mies van der
Rohe, donde realizaban esta tipologia de ejercicio para
comprender empiricamente fendmenos estructurales
y formales. Segun Di Bartolo “Los estudiantes de primer
afno de disefio quieren ser artistas, pero hay que cono-
cer los limites como base de la creatividad y establecer
desarrollos para superar el limite con el minimo uso de
energfa. Hay una cantidad enorme de experiencias en la
arquitectura, como por ejemplo la obra de Pier Luigi Ner-
vi, Felix Candela y Buckminster Fuller, que han trabajado
para construir una casa, un edificio con el menor empleo
de materiales, el mismo Gaudi que trabajaba con la ca-
tenaria, donde la curva se usa para identificar el menor
recorrido de un punto a otro. Entonces, cuando creas
una experiencia a través de un desafio con los estudian-
tes, puedes crear trabajos y estructuras hiperestaticas, es
decir, en equilibrio” (Alarcén, 2018, p. 3). Para Di Bartolo,
en disefo, pensar con limite, estimula la creatividad, si

no existe el limite, todo es autoreferencial. El disefador
tiene que responder a vinculos de usabilidad, ergonomia,
de materiales, mercado, experiencias, en sintesis, tiene
que escuchar; en cambio el artista, no tiene que justifi-
car nada a nadie. Entonces, el Basic design propicia una
actitud de curiorisidad, de busqueda necesaria, ya que
un disefiador que descubre, que desestructura, es capaz
de crear, porque ha hecho un aprendizaje del disefo ba-
sado en experiencias, en jugar, porque si juegas puedes
descubrir un mundo que antes no pensabas. Ahora bien,
tan importante como esta actitud, es crear una dindmica
y Una experiencia comunitaria, que permita crear una in-
teligencia colectiva en que todos disfruten. “El disefador
bionico aplica constantemente, hacia la naturaleza, un
tipo de reverse engineering. Busca desvelar mecanismos
funcionales que puedan ser Utiles para sus objetos. Una
vez que estos mecanismos se identifican, la operacion de
traspaso del dominio natural al artificial es una especie
de re-interpretacion de la naturaleza que funda la rela-
cion de semejanza” (Di Bartolo y Montanari, 2004, p.87). El
proyecto debe hacer su recorrido y la biénica puede dar
ayuda importante para generar ideas.

DISENO DE MATERIALES

El disefio de materiales valora al proyecto del material
como una practica independiente a la concepcion del
producto final (Rognoli y Levi, 2005), con lo que se abre
una importante ventana de investigacion y desarrollo
para el disefio como disciplina. En este sentido, el disefio
del material es anterior al disefio del producto, dado que
los materiales pueden generarse para diversas presta-
ciones definiéndose sélo los dmbitos de aplicacién. La
materia se convierte en material cuando puede ser parte
de un producto, aunque no involucre necesariamente
una aplicacion objetual predefinida al momento de su
ideacion. Una mirada contemporanea del proyecto en su
fase conceptual, valora la potencialidad de la experiencia
sensorial posible de percibir a través de la expresion de
los materiales, del significado que tienen por si mismos.
Tradicionalmente, el material ha sido concebido como
un operador elemental, cuya tarea principal era la de dar
estructura a un sistema mds complejo; sin embargo, en la
nueva situacion, el material mismo puede presentar una
complejidad intrinseca, gestionada por el proyectista
para dar presencia al objeto que lo hace capaz en si de



realizar funciones (Manzini, 1993). Desde la perspectiva
del disefio de materiales existen dos desarrollos posibles:
el primero, esta referido a las cualidades superficiales,
que son las relativas al espectro visivo y formal en que se
definen sus caracteristicas expresivas y sensoriales (Lefte-
ri, 2007), valorando la semantica del productoy la estética
del material lograda mediante acabados; y, el segundo,
que dice relacion con las cualidades fisico-mecénicas,
que son las que definen las propiedades estructurales y
prestaciones funcionales de un material, no siempre liga-
das a su definicién estética.

LA NUEVA FILOSOFIA DEL DISENO DE
MATERIALES DESPUES DE CARMELO DI
BARTOLO, por Flaviano Celasch.

La innovacion de materiales para la industria no ha sido
una materia para los disefadores hasta el advenimiento
de los materiales poliméricos, es decir, hasta la introduc-
cién de la innovacion de materias plasticas por parte del
italiano Giulio Natta, premio Noble en 1962. Hasta enton-
ces, la innovacion de materiales habfa estado indiscuti-
blemente en el territorio de la quimica y la ingenieria.
A partir de los afos 60, en Europa, pero mds aun en los
Estados Unidos de Norteamérica, los arquitectos y dise-
Aadores han valorado la idea de que el material puede
ser disefado. Una revolucién que tiende a moverse en
bloque hacia la cuestion del material innovador, es de-
cir, de un discurso basado en las prestaciones hacia uno
basado en la estética y la capacidad comunicativa del
material. Con la innovacion de la plastica y el color, el di-
sefo, la alquimia, se traslada de ser un simple tratamiento
superficial y de acabado con pintura de post produccién,
a ser pensado dentro de la concepcion del producto in-
tegral: todos los materiales se colorean y vuelven malea-
bles a voluntad. Transversalmente, podemos decir que la
segunda revolucion industrial trajo consigo la siempre
muy visible y masiva posibilidad de recurrir al material
artificial: primero, acero y aleaciones de metal, pasando
por polimeros y materiales de disefio con tratamientos
de ennoblecimiento y coloracion superficial tendiendo
a ocultar siempre mds y mas las caracteristicas tradicio-
nales del material considerado natural, como ha ocurri-
do en variadas ocasiones con la madera y la cerdmica.
El disefiador se apodera del disefio del producto relacio-
nandolo con materiales artificiales, dejando a artesanos,

ebanistas, ceramistas y maestros del vidrio, la sensibilidad
y la capacidad de trabajar con materiales en estado mas
naturales.

En este contexto se inserta el trabajo -filoséfico- de Car-
melo Di Bartolo, sobre la nueva cultura del material que
se apodera del estudio de la bidnica, a través de las ca-
racteristicas que la naturaleza ha dotado a plantas, flores
y organismos vivientes, con el fin de referenciar el modo
aprendido en orden de interpretarlo y perfeccionarlo en
la practica usada para la generacién de innovacién en
disefo de materiales. Di Bartolo se pone al centro del
debate entre lo natural y lo artificial, entre las razones es-
téticas y las prestacionales y prueba una inédita alianza
para concebir el producto. Si bien el resultado artificial
posee su propias caracteristicas, en este caso es también
evidencia de una interpretacion del modelo natural, sin
renunciar a la forma y sus reacciones autbnomas, permi-
tiendo incluso mejorar la intencién propiamente identi-
taria de la naturaleza misma. Podemos llamar estructura-
lista al esfuerzo de Di Bartolo, debido al desciframiento
—hermenéutico- de la manifestacion del sujeto natural
y de la forma en que éste se expresa, ya que tiende a
realizar un modelo no matematico de la naturaleza, con
predominancia de la modelacién biomimética en que
lo estético y lo estructural se funden. El estudio que Di
Bartolo hace sobre las formas naturales, es un referente
de como el andlisis y la interpretacion acompanada de la
mano del hombre, puede convertirse en un poducto con
el valor propio de lo realizable industrialmente.

CARMELO DI BARTOLO Y EL ENFOQUE
MATERIAL DRIVEN DESIGN APLICADO
AL CASO ELDOMAT, por Manuela Celi.

El proyecto Eldomat (Indesit Company & Design Inno-
vation, 2012), financiado por el Ministerio de Desarrollo
de ltalia, nace de la colaboracion sinérgica de Indesit
Company, (actual grupo Whirpool) y Carmelo Di Bartolo,
desarrollando un trabajo que ha contribuido a un proce-
so de investigacion complejo y articulado. A partir de la
reflexién sobre temas criticos del proyecto del producto
industrial, se pone al centro de la investigacion el tema
de la calidad, a través de una lectura facetada: la percep-
cion de la calidad, la dimension del significado, el enlace
con el aspecto tactil y sensorial, asi como elemento dife-



renciador del producto respecto de la competencia. El objetivo principal de la investigacion es generar y experimentar una
metodologia para caracterizar el material, transversalmente en cada nivel: marca, clusters y producto. La parte central en
este caso, estd referida al rol estratégico del material, definiéndose este enfoque como Materials Driven Design. Eldomat se
trabaja desde dos perspectivas: primero, la estrategia industrial orientada al mercado y a la dimensién sistémica; segundo,
la investigacion conectada a la calidad y la seleccion del material. Si analizamos el primer nivel (Figura 1), observamos
que el proyecto no se ha limitado a identificar el material y su aplicacién, sino que ha actuado en un nivel sistémico y de
proceso. Se han realizado encuestas entorno a electrodomésticos pertenecientes a la categoria cluster, tales como: sistema
de refrigeracién, cocina, lavaderfa, y ha tenido en cuenta las preferencias de Indesit Company, que se desarrolla sobre tres
marcas: Hotpoint, Indesit e Scholtes, indagando las diversas identidades y los tarjet de referencia. Finalmente, se compila el
conocimiento producido en una base de datos que permite aplicar la metodologfa en el tiempo. Considerando el segundo
nivel, ligado al valor del proyecto, Eldomat ha estado guiado por un objetivo complementario, estrechamente ligado al
material y su aplicacion, entre ellos, mejoramiento estructural, estética innovativa, consumo energético, funcionalidad de
la superficie, ruido o vibracién y eco-sostenibilidad.

Figura 1: Esquema general de la investigacion Eldomat, Indesit Company & Design Innovation (2012), Materials Driven Design. |l progetto Eldomat,
Fausto Lupetti ed., Milano.

La metodologia de la calidad percibida implementada por Carmelo Di Bartolo, considera a los materiales como parte
fundamental del producto, provocando en el usuario nuevas sensaciones o reforzando el juicio perceptivo, logrando una
coherencia de fondo entre su concepcién y la calidad que el producto final comunica. El sistema mapea las caracterisicas
sensoriales de los materiales y permite filtrar en base a las caracteristicas técnicas relacionadas con la funciéon vy la tra-
bajabilidad. Para la caracterizacion técnica se estudiaron las caracteristicas prestacionales: resistencia mecanica, ligereza,
seguridad, performance, dureza, resistencia a la abracion y ecologia, mientras que para las caracteristicas sensoriales se
revisaron aspectos propios de lo perceptivo: sentido de limpieza, durabilidad, cuidado, confortabilidad, sentido ético, que
el producto comunica al usuario final a través de su aspecto. La seleccion de los materiales efectuada a través de la me-
todologia permite generar una serie de conceptos innovadores basados en la tendencia de materiales que influencia las
caracteristicas estético-sensoriales de las prestaciones del producto. La metodologia de la calidad percibida intenta influir
sobre los cinco sentidos e indagar en profundidad las expectativas del usuario, buscando objetivizar la cualidad del produc-
to a través de una eleccién de materiales y su grado de comunicar una coherencia esperada. El proyecto Eldomat ha sido
significativo para la investigacion proyectual, ya que es a partir del didlogo donde toma vida un producto. La particularidad
del enfoque formulado estd en la capacidad de gestionar una conciencia proyectual caracterizada por un conocimiento
visual, pero también de la capacidad de manipular la nueva complejidad del producto, su cualidad y el modo en que se
expresa y percibe.



Carmelo Di Bartolo: aportaciones en la cultura del
proyecto en Chile

El vinculo con el disefio chileno se produce con la pri-
mera visita de Di Bartolo a Chile en la Ultima década del
siglo pasado, extendiéndose hasta la actualidad, con un
legado basado en dos aspectos que nutren al disefio
nacional, situando primero a la biénica como una meto-
dologia capaz de impulsar sisteméaticamente el proceso
de disefio; y, segundo, trayendo a presencia al disefio de
materiales como nueva temética a abordar por el disefio
industrial. En Chile las experiencias legadas por Di Bartolo
se ven reflejadas en la ensefianza académica de pregrado
y postgrado, ademds de proyectos de investigacion con
financiamiento publico, los que estan preferentemente
vinculados a la industria de la madera. En dmbitos de pre-
grado, tradicionalmente el enfoque de la ensefianza del
disefo en Chile ocurre desde el propdsito de obtener un
producto final que satisface una necesidad, empleando
los materiales disponibles en el comercio local; sin em-
bargo, con el advenimiento de Di Bartolo, la metodologia
cambia, puesto que el disefio del material se considera
parte del proceso de ideacion del producto. Sumado a
este paradigma transformador, la formalizacion de la
bidnica como parte del proceso de observacion que se
origina tanto para la definicion conceptual como para el
disefio de detalles (Prodintec, 2006), constituye insumo
relevante para una nueva manera de concebir la estra-
tegia metodolégica de la ensefianza de la disciplina.
Observando y analizando la naturaleza, los estudiantes
comprenden sus relaciones estructurales, organizativas,
funcionales, expresivas y econdmicas, ademads de aplicar
métodos que sistematizan estas relaciones analdgicas.

Es en la Escuela de Disefio Industrial de la Universidad
del Bio-Bio, la mas austral del pafs y posiblemente del
mundo, en la asignatura Taller de Disefio de Materiales
dictada a tercer afo de la carrera en que los estudiantes
empiezan a comprender que el disefio del material pue-
de anteceder al disefio del objeto o que puede constituir
en si mismo un proyecto de ideacion de producto. La
bidnica y el disefio de materiales, se integran a las fases
de definicién estratégica y conceptual del producto. Los
estudiantes diselan materiales a partir de los recursos
disponibles en su entorno, empleando la metodologia
Do It Yourself (DYI) (Ayala y Rognoli, 2017), que compren-
de una etapa de experimentacién fuera del laboratorio,
para concebir un material con valores perceptuales y sus-
tentables; una vez superada esta fase pueden comprobar
y comprender la perspectiva sensorial y tecnolégica de
los diferentes atributos y propiedades del material, sus
posibles transformaciones y aplicaciones para utilizarlos

de manera adecuada. Realizan ensayos en el laboratorio
para establecer una caracterizacion técnica de los nuevos
materiales, mediante la determinacion de propiedades
fisico-mecanicas y quimicas; asi como también, aplican
métodos provenientes de la ingenierfa kansei, disciplina
encargada de establecer la relacién entre los sentimien-
tos y emociones que un determinado producto genera
en los seres humanos (Nagamachi, 1995), para las valora-
ciones perceptuales emocionales de los futuros usuarios.

Por otra parte, las experiencias de tesis de magister de
disefiadores industriales chilenos guiadas por Di Bartolo,
estdn asociadas a la gran industria productoras de table-
ros de madera, entre ellas:"Biomas’, realizada respecto del
disefio de acabados superficiales de tableros de madera
por el Disefiador Industrial Fernando Contreras Wood; v,
"Bidnica y disefio innovativo: sector maderero y oportu-
nidades para la generacién de nuevos materiales’, refe-
rida al disefio de materiales en base a Pinus radiata de
autorfa de la Disefiadora Industrial Jimena Alarcon Castro.
Se seleccionan diversos argumentos naturales, que son la
base conceptual para el disefio, entre ellos, economia y
ligereza, estructuracion laminar, modularidad y curvado.
Se estudian sujetos naturales que permiten compren-
der el modo en que la naturaleza resuelve los atributos
o propositos de disefo, los que a su vez se convierten
en referentes para el disefio. Ambas tesis contaron con el
apoyo de la empresa MASISA S.A.

En el dmbito de la investigacion con financiamiento
publico, igualmente el primer acercamiento es hacia la
industria, en este caso, Paneles Arauco S.A. para enfocar
el proyecto denominado “Disefio de texturas basado en
ingenierfa afectiva para la diferenciacion competitiva del
sector industrial de tableros de madera’, en desarrollos
de interés de la empresa. Las caracteristicas de la inve-
stigacion bidnica, dan respuesta a una gama de textu-
ras superficiales asociadas a emociones que los usuarios
les gustaria sentir en determinados espacios habitables
(Alarcon y Llorens, 2016).

De esta manera, el disefio de materiales nace en Chile
centrado en el disefio de nuevas alternativas para el sec-
tor productor de tableros de madera, buscando avanzar
tanto a nivel de sustratos, formatos y acabados superfi-
ciales, siempre de la mano de la bidnica.



CONCLUSIONES

Elacercamiento del disefio italiano a través de Carmelo Di
Bartolo a entornos académicos del pais y las ensefanzas
recogidas por discipulos chilenos a inicios de este siglo
en Milén, traen como consecuencia la incorporacion de
un nuevo enfoque para el disefo de productos. El disefio
de materiales nace en Chile centrado en el disefio de
nuevas alternativas para el sector productor de tableros
de madera, buscando avanzar tanto a nivel de sustratos,
formatos, como calidad percibida. Talleres de Disefo
son desarrollados en Escuelas de Disefo y los estudian-
tes empiezan a comprender que el disefio del material
puede anteceder al disefio del objeto o que, el disefio
de un material puede constituir en si mismo un proyec-
to de ideacion de un producto. La filosofia proyectual de
Di Bartolo, constituyen un referente inusual debido a las
aportaciones conceptuales traspolables hacia el mundo
artificial. En Chile, Di Bartolo deja un legado prolifico y
perdurable. Sus estudios empiricos, formulas proyectua-
les, procedimientos, técnicas y experiencias concretas
para configurar una cultura material, son las herramientas
diferenciadoras que permiten articularse al paradigma de
sostenibilidad en la ruta de la formacién de sus discipul-
0s en un contexto en que el disefio es reciente. De igual
forma, Di Bartolo transmite su pasién con la conviccién
que el disefio es una enorme oportunidad para crear lo
inimaginable, materializdndolo en el artificio, atendiendo
aque las necesidades humanas trascienden lo elemental.
La articulacién con variables culturales, naturales y pro-
pias del individuo, develan su capacidad de conquistar
desde lo sensible, una manera de pensar la experiencia
de disefio, como oportunidad para crear una interface en
la evolucion de la experiencia humana. Después de Di
Bartolo, se gestan generaciones de disefadores e inve-
stigadores poseedores de una nueva cultura proyectual.
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The consolidation of the knowledge-based society has reawakened attention in several scientific disciplines to education,
to the effects that it produces on the various industry sectors and to its implications for the process of economic growth.
Nevertheless, there is still a clear gap between the rapidly evolving demand for learning and the capacity of universities
to respond, as they are also evolving but along other lines. While lifestyles are transformed rapidly and ever more invisible
technologies insinuate themselves into daily activities, the transformation of teaching institutions associated with consoli-
dated knowledge and preservation of knowledge.

Already at the Lisbon European Council in March 2000, together with the ambitious aim of becoming the most dynamic
and competitive knowledge-based economy in the world, the EU included education permanently at the top of its policy
priorities, calling for education and training systems to evolve so that they would be ready to meet this challenge.

The Bologna declaration, signed by 29 countries, was issued with the aim of introducing a system of easily “readable’, com-
parable academic qualifications, promoting mobility, assuring quality in teaching and taking into account the European
dimension in higher education, now has 40 signatory countries. The process will conclude in 2010 and has been updated
over time through a series of European conferences (Berlin 2003, Bergen 2005, London 2007). Confirming how the process
set in motion in Bologna has changed the attitude of university institutions throughout Europe, the document recently
drawn up in London expresses a broad, growing awareness that the most significant result of the process will be the trans-
formation of higher education into a system centred upon learning as opposed to teaching.

Processes of cultural, political and economic globalisation, the influence of the communication systems and networks that
permeate society, and developments in information technology have progressively increased people’s opportunities to
access knowledge. In this context, however, it is necessary to make a number of distinctions: while the mere dissemination
of information can easily be supported through the use of telematics, the generation and circulation of knowledge requires
a specific process of “packaging”in which individual experiences (or information acquired) are encoded and converted into
visible objects, and therefore also knowable by others. Thus, it is not information that is the critical factor, but rather the
knowledge produced by that information.

Knowledge has less and less to do with the learning of content and is increasingly coming to be identified with the capacity
to encode and decode messages!. Control over the production, accumulation and circulation of knowledge depends on
the capacity to manage the codes.

In this scenario, universities are called upon their role by designing an education system that is no longer based on con-
solidated knowledge but on fluidity of knowledge. Dealing with continuously evolving content means modifying one’s
approach to knowledge, learning to learn, developing metacognitive capacities and acquiring autonomy in decoding and
encoding information.

For universities that focus on Design, this is certainly a challenge. However, it is a challenge that is highly suited to a disci-
pline which is characterised by an inductive approach, which deals with theoretical aspects as well as technical problems,
which concerns a practice that includes representation and creativity among its tools. In other words, taking up this cha-
llenge means “redesigning design teaching”... on condition that it is not merely a restyling operation.



RESEARCH AND TEACHING: A JOINT AP-
PROACH

The document signed in Bergen stresses the importance
of research, of research training and of fostering interdis-
ciplinarity in order to maintain and improve the quality of
teaching in higher education and strengthen its compet-
itiveness. The role of research in teaching design is fun-
damental. However, it is necessary to distinguish three
types of research in the subject area of design: research
into (or on) design often conducted starting from oth-
er disciplines, research for design such as is carried out
in divisions such as research and development (R&D),
and research through design? in which design practice
plays a methodological role of its own. Research on de-
sign is probably the most widely practised and the one
with the broadest tradition: it consists of all those forms
of research of which design is the object analysed var-
iously through historical, sociological or technological
interpretative perspectives. Research for design is the
type in which the final product is an artefact in which
knowledge is incorporated into the artefact with a view
to communicating content iconically.?

Research through design is the form of research which
most closely concerns teaching: in this case design is
the vehicle of the research and represents a means for
communicating the results. Research through design
has been examined by several authors who have vari-
ously defined it as practice-led research, action research,
or project-grounded research, as Findeli defines it. Al-
though he believes that this form of research is only a
variation of research on design with an accent on the
theoretical aspects, he highlights the role of creativitiy in
this type of research and asserts its independence from
other disciplines:

“[...] we are left with the conviction that there is indeed
a specific ‘designerly way of knowing, that this knowl-
edge and its objects deserve to be investigated and that
creativity is a necessity, not only for design practice, but
also for design research. Also, we may be confident that,
after having depended on so many foreign — sometimes
even exotic — academic disciplines, design is about to
gain its sovereignty and to contribute to general knowl-
edge, by posing new and relevant research questions and
by helping reduce uncertainty and ignorance about what
concerns us all: the nature, meaning, and purpose of the
relationships of human beings with the world, especially
the artificial world.”*

In Schon's approach, it is specifically reflection in practice
that constitutes a way of doing research and therefore
of learning but, at the same time, within this process it
is also necessary to evaluate the role of the actors in-
volved.’Downton proposes considering designers them-
selves as the subject of design research: design-related
knowledge lies in knowledge possessed, utilised and
applied by a single individual® This proposal highlights
how learning individuals are the focal point of research,
and helps us to distinguish between on the one hand
knowledge as the result of an original process — in which
actors, objects and relations can be distinguished — and
on the other an immanent design knowledge incorpo-
rated in the designer.

How can this tacit, implicit knowledge in an individual’s
design activity be transmitted to and learnt by another
individual? What might the process for learning through
research be?

TEACHING FOR DESIGN AND TEACHING
THROUGH DESIGN:
LEARNING THROUGH PROJECTS

The need to codify professional practice is the focal point
of the inductive approach and in university teaching
translates as a process of “institutionalisation” of design
competencies.” In this connection, research plays a key
role, offering universities a useful instrument both for
interpreting cultural, technological and market changes
and for offering designers fully-developed educational
content with a wealth of methodological tools for them
to face and adapt to a continuously evolving context.
Nevertheless, the introduction of research into university
curricula and the transition from a “creative” approach to
one based on reflection in practice constitutes processes
that are not without their obstacles.

At a moment of crisis of local production systems and
the underlying system of relations, the Design Faculty oc-
cupies a position between the world of entrepreneurial
design, consisting of knowledge that is not codifed but
shared by professional communities, and codified, insti-
tutional knowledge.

It was in Milan in the 1990s that the first Laurea Pro-



gramme in design was created at the Politecnico, a
cutting-edge educational institution, a meeting point
for different cultures to combine their architectural and
artistic knowledge, characterised by creativity, together
with the technical and scientific research of engineering.
Although Industrial Design had entered the universities
and science and technology institutes over fifty years
previously, firstly in the European industrialised coun-
tries, North America and Japan and then in the emerging,
more recently developed countries, in Italy (where never-
theless many private institutions had introduced — some
of them authoritatively — this major strand of study into
their syllabuses), the discipline of Design had remained
detached from the university context. Precisely because
it was the first in Italy and lacking in contiguous mod-
els of reference, the experience of designing the Laurea
Programme in Industrial Design, which became the De-
sign Faculty in 2000, constituted a representative case for
examining the forms of pedagogical innovation ushered
in by the reform of Italy’s university system, of which the
Programme was a precursor®

The theoretical currents that have developed in the ar-
eas of cognitivism, learning psychology and sociology of
knowledge lead to the creation of a new vision of the
process of construction of knowledge: a model of design
learning is born, founded on the theoretical problemati-
sation of design itself.

Schén proposes an epistemology of professional prac-
tice by means of a thoroughgoing analysis of the be-
haviour of certain professionals operating in the “design
professions™. He explores ways of seeing in design, the
roles of prototypes and structures and the potential of
technology tools in order to understand how forms of
knowledge which stem solely from professional practice,
and which professionals themselves cannot explain, can
be generated and codified. Within this detailed analysis,
ample space is dedicated to a reflection on educational
themes:

“These studies seem to me to indicate three main direc-
tions. Firstly, there is the question of design education,
especially in architecture and engineering. One of the
most interesting and difficult themes in this case is the
development of a productive marriage of artistic ability
and applied science in the design laboratory. Secondly,
there is exciting potential in the use of concrete tasks,
programmes and design games in primary and second-
ary education. Finally, there is the rather fertile idea of
considering teaching and learning through the lens of
designing [...]""°

“Reflective practice” can therefore be the lens through
which to observe the fame of Italian design produced
through certain leading practitioners who have laid claim
—albeit implicitly - to the role of design researchers.! Mi-
lan, with its long tradition born out of the material culture
of Lombard craftsmanship and industry, has played a key
role not only in the practice and profession of design but
also in its teaching. Since its very foundation, the pro-
gramme has given rise to a teaching approach that dif-
fers somewhat from the traditional models by offering a
study programme that hinges on an“inductive” approach
to teaching for design.

The design laboratories, a spin-off from the traditional
design programmes offered by the Faculty of Architec-
ture, focus on implementing projects under the guid-
ance of a teaching team consisting of faculty teaching
staff, external professionals and businesspeople. The
team’s various skills and professional expertise fulfil the
various problematic spheres involved in the design pro-
cess in order to offer students a complete overview of
the possible approaches.

The laboratories, therefore, occupy an intermediate area
between knowledge and know-how. Indeed, the disci-
plines that characterise the laboratory are in part applied
and in part theoretical. This teaching approach requires
students to carry out design activities under the guid-
ance of the teaching team, each member of which offers
his or her own subject knowledge applied to the design
topic in question. Students work in the laboratory both
in order to acquire design tools, such as in the drawing
and computer graphics laboratories, and to learn design
practice, such as in the industrial design and product de-
velopment laboratories.

The decision to include members from the profession-
al and industrial worlds in the teaching teams is one of
the most innovative choices. On the one hand, it reflects
the desire to maintain an extremely close link between
design teaching and practice as conducted in the pro-
fessional sphere by bringing into the university skills and
expertise from the world of work. On the other hand,
introducing professional expertise links back to the the-
ory of learning as reflection in practice by simulating in
laboratory activities the very process of design research
that generates innovation in the professional and busi-
ness worlds.



ELEMENTS FOR NEW TEACHING
SCENARIOS

There is no question that Milan views design and the tea-
ching thereof from a privileged perspective. Neverthe-
less, as has been stressed from the very outset, current
approaches to the acquisition of knowledge and the
need to learn to learn require dialogue with a certain ins-
titutions that are pointing the way to new development
scenarios for design teaching. A prime example is repre-
sented by Stanford.

ME310

Stanford University

Stanford University has a joint approach to teaching de-
sign. The Product Design programme is held by the De-
partment of Art & Art History and by the Department of
Mechanical Engineering. While the undergraduate pro-
gramme is named Product Design, the name of the MA
programme — Joint Program — reveals its interdisciplinary
origins.

Of particular interest from the methodological perspec-
tive is a project which was launched in 2005 and is still
ongoing. Originally named Loft 310", it has now become
ME 310.3

The programme, for engineering graduates, is decidedly
innovative in terms of the type of approach. Thirty-five
students take part in real projects sponsored by the com-
panies themselves, yet with a view to producing exce-
llent results a number of specific strategies have been
adopted:

1. A context in which the project-based approach is de-
veloped: a space that resembles more closely a design
studio than a classroom, featuring individual, personal-
isable spaces, CAD/CAM workstations, Arduino devices
and access to the materials and tools required to develop
prototypes, all at the same time and in a single place.

2. The team composition method: competencies, a va-
riety of viewpoints, a neutral team leader, a member
defined as a “wild card’, maximum diversity in terms of

gender, ethnic origin, years of experience and distance
from the campus;
3. Multiple (six) levels of interaction:

3.1. Within the group (peer relations).

3.2. Between the team and the teachers (two full pro-
fessors actively follow the whole design process).

3.3. Between the team and the coach (a designer/pro-
fessional with the role of consultant).

34. Between the team and the company (a relation
which remains exclusively at the professional level and
does not interfere with the other levels of interaction).

3.5. Inter-team interaction (in the review activities
there is dialogue with the other groups).

3.6. Community interaction (on a weekly basis collec-
tive meetings are held which the whole target com-
munity attends).

This modus operandi produces from seven to ten inno-
vative design projects yearly with an average of two pa-
tents a year.

The factor that distinguishes the project is certainly the
one which in recent years has given its name to it: “dark
horse” The “dark horse” design mission takes its name
from a colloquial expression referring to a little-known
competitor, an outsider with little chance of success. If
such a competitor’s performance is unexpectedly strong,
the payoff is significant. The spirit of the initiative consists
in trying something “out there”or apparently “impossible’,
forcing the team to take a “fresh look”.

In a setting that allows all of those elements which in
traditional teaching struggle to strike up a dialogue with
each other to come together, students experience all de-
sign on all of its levels: research, brainstorming, concept
generation, product development, representation, mo-
delling and communication. Loft 310 combines knowle-
dge, know-how and know-how-to-be into a single, pro-
ject-based approach.



SOME CONCLUSIONS

Although very different from each other, the countless
examples of innovative teaching approaches are concer-
ned by the process of internationalisation that increasing
permeates the education system:

- internationalisation of the workgroup (teachers, tutors,
professionals);

- maximisation of the multi-ethnicity of workgroups in
order to encourage different design approaches;

- international experiences included in the learning pro-
cess with a view to expanding students’ reference fra-
mework and contextualising their own reality in relation
to others;

- a historical and process-based analysis of international
best practices with the aim of identifying routines that
can be replicated in other contexts.

There is, however, another element which cannot be dis-
regarded, which is the fact that learning in the world of
design is project-based. It is only through experimenta-
tion and the direct experience of carrying out projects
and analysing how actual projects have been conducted
that design knowledge can be acquired, transformed
and codified.
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RESUMEN

Vivimos hoy en un nuevo orden social global que se configura como movil, ubicuo y colaborativo. Nuestras relaciones
interpersonales son crecientemente mediadas por tecnologias digitales. A lo largo de las Ultimas décadas, los medios
digitales ganaron espacio y se consolidaron como un campo de conocimiento obligatorio, en el drea del Disefio. De modo
pionero, como anticipando lo que estaria por suceder, en 1992 se cred el Laboratorio de Arte Electronico (LAE) — un ldcus
interdisciplinario en la Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (Brasil), donde alumnos de graduacién, postgrado
y docentes de las ciencias humanas y exactas se relinen para reflexionar, investigar, crear y producir proyectos de arte Artes
y Disefio - dando lugar a reflexiones y practicas audaces e innovadoras. En la vision de los miembros del LAE, la educacion
es un acto politico: motivacion, compromiso y responsabilidad social son necesarios para generar conocimiento y permitir
cambios. En este articulo abordaremos las experiencias académicas del LAE, enfocando su origen, metodologia, investiga-
ciones, proyectos, y su contribucion a la formacién de profesionales capacitados para actuar en investigacion y desarrollo
de productos, servicios y sistemas de naturaleza digital, en el campo del disefio. En conclusion, discutiremos el papel que
corresponde al profesor y al diseflador en la construcciéon de nuestro cotidiano - todavia tan concreto y visceral - ante esta
nueva y compleja realidad virtual.

Palabras clave: diserio; arte electrénico; educacion; conocimiento; cambio.

ABSTRACT

Today we live in a new global social order that is configured as mobile, ubiquitous and collaborative. Our interpersonal re-
lations are increasinghly mediated by technologies. During the last decades, digital media gained space and consolidated
as a mandatory field of knowledge in Design. In a pioneering way, as if anticipating what was about to happen, in 1992
the Electronic Art Laboratory was created — an interdisciplinary locus at Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro
(Brazil), where graduate students, postgraduates and teachers of the human and exact sciences meet to reflect, investigate,
create and produce art projects Arts and Design - giving rise to bold and innovative reflections and practices. In the vision
of the members of LAE, education is a political act: motivation, commitment and social responsibility are necessary to
generate knowledge and allow changes. In this paper, we will approach the academic experiences of the LAE, focusing on
the its origins, methodology, research, projects, and its contribution to the training of professionals to act in research and
development of products, services and systems of a digital nature, in the field of “design”. In conclusion, we will discuss the
roles that corresponds to the teacher and the designer in the construction of our daily life - still so concrete and visceral -
before this new and complex virtual reality.

Keywords: design; electronic art; education; knowledge; change.



INTRODUCCION

En las Ultimas décadas, la tecnologfa digital ha dejado de
ser una entidad evidente para, cada vez mas, diluirse en
el ambiente (Pinheiro y Spitz, 2007), organizando y mi-
diendo - de forma transparente y subliminal - la absoluta
mayorfa de nuestras actividades cotidianas, en los espa-
cios privados y publicos.

"En las metrépolis alrededor de nuestro planeta -y cada
vez mas, también en localidades distantes de los centros
urbanos - somos hoy seres que se comunican por emo-
ticonos y expresiones monosildbicas, por medio del mo-
vimiento rapido de los pulgares en teclados de dimen-
siones ergondmicamente inhumanas, dictadas por la
imperiosa necesidad mercadoldgica de miniaturizacion
y portabilidad. Seres guiados por puntos coloridos que se
mueven en los mapas de nuestras interfaces de aparatos
moviles, de forma casi méagica, en total consonancia con
nuestro propio movimiento. Seres que intentan compar-
tir todo aquello que nos parece ser exclusivo, inusitado
o afectivamente relevante - o sea, todo aquello que nos
hace verdaderamente individuos. " (Spitz, 2014, p.27).

Conectados a través de tecnologias invisibles, somos
también individuos politicos, organizados en redes,
colectivos, grupos, tribos y comunidades, a compartir
nuestras ideas, sentimientos, acciones y saberes. Nuestra
nueva sociedad interconectada y colaborativa estd en
consonancia con la visién de Paulo Freire, que percibe la
educacion como un proceso construido de forma holis-
tica, a través de la inclusion de todos sus participantes,
em una relacion dialdgica y reciproca: "El conocimiento
surge solo a través de invencién y re-invencion, a través
de lainquieta, impaciente, continua y esperanzada inves-
tigacion que los seres humanos persiguen en el mundo,
con el mundo 'y con los otros” (Freire, 1987). Para el autor,
los diversos factores que integran este proceso deben ser
contemplados, inclusive - y en especial - las motivacio-
nes, estimulos y realidades de los alumnos, que deben
ser utilizadas como medio para un aprendizaje no sélo
tedrico, sino también practico.

Proyectos de Arte Electrénico pueden generar conoci-
miento y conciencia, y asi sensibilizar y transformar al ciu-
dadano, con miras a proveer la mejora de condiciones de
vida en nuestro planeta. La educacién es un acto politico:
generar conocimiento, sensibilizacién y conciencia es un
camino hacia el bien comun.

De acuerdo con tal concepcién de educacion, las inves-

tigaciones y proyectos del Laboratorio de Arte Eletronica
(LAE) muestran que las midias digitales pueden contri-
buir efectivamente al drea de Diseno, ofreciendo nuevas
perspectivas y reflexiones originales sobre los profundos
e irreversibles cambios socioculturales, actualmente en
curso, en nuestra sociedade.

LABORATORIO DE ARTE ELECTRONICO
(LAE): INVENCION, RE-INVENCION Y
PIONERISMO

A principios de los afos 90, la introduccién de la com-
putacion en las Artes y Disefo paso a ser vista como una
forma de explotacion de las implicaciones expresivas y
conceptuales de esa tecnologia en el proceso de produc-
Cion artistica y de disefio. Los términos que parecian ade-
cuados para etiquetar las diferentes éreas artisticas hasta
entonces - video, fotografia, musica, danza - o incluso sus
interaciones - como video instalaciones o pintura digital
- ya no daban cuenta de la pluralidad de las interaccio-
nes entre los medios, que se multiplicaban rapidamente,
en virtud de los rapidos avances de la computacién y de
la incesante experimentacion de artistas y disefiadores
(Spitz, 1995a). En el intento de abarcar los ilimitados ca-
minos y posibilidades de los medios digitales, en las areas
de Artes y Disefo, se acufi6 el término "Arte Electrénico”.

La conceptualizacion de Arte Electrénico es muy amplia,
siendo comunmente descrita como "el arte que se utiliza
o se desarrolla a partir de medios electréonicos" o, en una
vision aun mas amplia, "el arte que incluye cualquier tipo
de componente electrénico’, "a arte que hace uso de un
medio electrénico ", o aun" el arte que se refiere a una
tecnologia y / o medios electronicos ". En nuestra con-
cepcion, el Arte Electrénico explora nuevas posibilidades
de expresién, percepcién, cognicidon y comunicacién,
por medio de originales y multiples combinaciones entre
arte, disefo, ciencia y tecnologias emergentes (Holanda
y Spitz, 2008; Spitz, 2014). Es un &rea de naturaleza nota-
damente interdisciplinaria, pues los proyectos son desa-
rrollados por disefadores y artistas, siempre en sociedad
con profesionales de otros campos del conocimiento,
principalmente de las dreas de Informética e Ingenieria.

"El universo de las artes electrénicas se presenta de forma
multiple, variable, inestable, compleja y ocurre en una va-



riedad infinita de manifestaciones. [..] Por eso hablar de
arte electrénico significa colocarse fuera de cualquier te-
rritorio institucionalizado. Se trata de enfrentar el desafio
y la resistencia de un objeto hibrido, en expansion, fun-
damentalmente impuro, de identidades multiples, que
tiende a disolverse camalednamente en otros objetos
oa incorporar sus modos de constituciéon." (Enciclopedia
[tau Cultural de Arte e Tecnologfa, 2000).

En el aflo 1992 surgié el Laboratorio de Arte Electroni-
co (LAE) - espacio que alberga alumnos y docentes de
varias areas del saber, que, de forma integrada, crean,
desarrollan y producen proyectos de Artes & Design,
subsidiados por agencias de fomento a la investigacion
0 en asociacion con instituciones y empresas. Nuestros
trabajos demandan la formacién de equipos multidisci-
plinarios y multifacetados. La necesidad de dominio de
teorfas y de técnicas bastante variadas demanda de los
alumnos y docentes que acttan en el LAE una constante
actualizacion, un enorme interés en la investigacion de
las posibilidades creativas propiciadas por las nuevas tec-
nologias y una gran dosis de osadfa. En cada proyecto,
estamos obligados a adquirir un sustancial equipaje de
conocimientos especificos, asi como los cambios tecno-
l6gicos comprobados en los Ultimos afos en las dreas de
expresion y comunicacion interactiva.

Todos los integrantes del equipo acttan en todas las fa-
ses de los proyectos, desempenando diferentes ativida-
des. "Aunque cada miembro del equipo tiene un papel
predefinido, de acuerdo con su experiencia principal,
alentamos a todos los miembros a desempenar papeles
diferentes en las diferentes etapas del proyecto. En sus
reuniones, los musicos dan opinién sobre los colores, los
animadores discuten los codigos, y los programadores
ayudan a crear iméagenes." (Spitz, 1995b: 16). Somos um
espacio de formacién de profesionales de disefo pre-
parados para enfrentar un mercado de trabajo nuevo y
extremadamente competitivo, y aptos para lidiar con las
nuevas y complejas tecnologfas digitales.

A pesar de sus limitaciones fisicas y financieras, y de su
caracter experimental, el Laboratorio de Arte Electrénico
viene desarrollando proyectos audaces e innovadores a
lo largo de sus 26 afos de existencia. Muchos de los edu-
cadores que han participado en el equipo en los afos pa-
sados todavia trabajan con nosotros, y mismo los que ya
han abandonado -y ahora trabajan en otras institucio-
nes - aun toman parte en muchos de nuestros proyectos.

Hemos presentado y publicado regularmente nuestras
investigaciones y proyectos en los principales congresos
y simposios del drea, en varios paises’, lo que dio visibili-

dad a nuestro trabajo y nos hizo ganar el reconocimien-
to de la comunidad académica internacional como un
modelo de laboratorio de investigacion en tecnologias
digitales, en el drea de Artes y Disefio.

MEDIOS DIGITALES PARA UN MUNDO
REAL

Los medios digitales permean hoy nuestro imaginario y
nuestro cotidiano, apuntando nuevos caminos hacia la
reflexion tedrica y estableciendo nuevas bases para la
practica contemporanea de artistas y disefiadores. Pero,
jcudl debe ser el papel del disefiador de medios digitales
en un pais en desarrollo? ;Qué cuestiones y principios
deben orientar la actividad de un profesional de Disefio
al proyectar interfaces, servicios y nuevas tecnologias
para contextos caracterizados por extrema desigualdad
social?

Los profesionales de disefio en medios digitales deben
tener por objetivo utilizar las nuevas posibilidades que
vienen siendo propiciadas por el incesante desarrollo
tecnolégico de forma eficiente, innovadora, responsable
y adecuada, permitiendo el acceso y la representacion de
los diferentes grupos socioculturales que hoy se encuen-
tran excluidos o margen de la sociedad informacional.
"Cuando pensamos en los sistemas computacionales
ubicuos como medios de comunicacién, es necesario
pensar en como se dan la lectura y la escritura en ese
medio, o sea, la gramdtica necesaria para que los usua-
rios utilicen este recurso para dialogar entre si', afirman
Pinheiro y Spitz (2004, p.2).

En este escenario, el disefador asume un papel desta-
cado, como elemento de intermediacién entre el ser
humano, su cultura y su tecnologia, debiendo encontrar
soluciones que permitan el acceso a las nuevas tecno-
logfas digitales a personas de clases menos favorecidas.
Conscientes de nuestra responsabilidad social, desarro-
llamos en el Laboratorio de Arte Electronico investiga-
ciones y proyectos relacionados con cuestiones sociales,
tales como miseria, hambre, analfabetismo, prevenciony
salud, entre otras, que presentamos a continuacion:2



a) "Net-ciudadanos, net-marginales y
forasteros"

"En afnos recientes, el Internet se ha asociado frecuen-
temente con las nociones de progresién, mejor calidad
de vida y mayor democracia. No obstante, los estudios
muestran que - con raras excepciones - sélo el apex de
la escena de la poblacién en cada comunidad se conecta
a la Internet, totalizando 7% de la poblacién de nuestro
planeta." (Spitz, 2000b, p.18).

El proyecto "Miseria, analfabetismo, Internet y WWW: mi-
tos y desaffos de una aldea global', iniciado en 1999, con
el apoyo del programa "Cientificos de nuestro Estado"
de la FAPERJ, tuvo por objetivo general investigar la per-
cepcion, el grado de acceso y el nivel de entendimiento
respecto a Internet de 120 ciudadanos residentes en la
ciudad de Rio de Janeiro, pertenecientes a diferentes
niveles socioeconémicos, con el objetivo de ampliar la
posibilidad de utilizacién de esta tecnologia, de forma
democrdtica y completa, de profundizar y ampliar la
discusion sobre las cuestiones de acceso a Internet y
entendimiento de la légica abstracta de navegacion, y
de muestrar la diversidad social de Internet, una forma
de organizacion social aun profundamente injusta, con
sus net-ciudadanos, net-marginales y forasteros (Spitz,
2000a). "Algunas personas, de hecho, tienen a mano en
la creacion, la ingenieria y la supervisién de la tecnolo-
gia del equipo, mientras que otros tendrdn que seguir y
adaptarse a las reglas, el disefio y la légica establecidos
por el primer grupo.’ (Spitz, 2000b, p.19).

En la primera parte de la investigacion (1999-2000) crea-
mos un banco de datos audiovisual a partir de testimo-
nios dados por 120 personas entrevistadas en Rio de
Janeiro. El sitio "Net-ciudadanos, net-marginales y foras-
teros: en busca de una sociedad mejor conectada” ("Ne-
tizens, Net-fringers and Outsiders: in search of a better
connected society") fue entonces creado, no sélo dando
acceso a todos esos datos, sino propiciando la discusion
del tema en pauta, a través de la utilizacién de recursos
artisticos y tecnoldgicos que promovian la interactividad,
el compromiso v la integracion entre usuarios, suscitan-
do cuestionamientos e interferencias (Figura 1)

Figura 1. Ejemplos de paginas del sitio "Netizens, Net-fringers and
Outsiders" ("Net-ciudadanos, net-marginales y forasteros").

La decision de dar continuidad al proyecto fue tomada a
partir del impacto y de la repercusién extremadamente
positiva de las presentaciones de la investigacion reali-
zadas durante el afio 2000. Asf, fue iniciada en 2001, con
apoyo de la ACM SIGGRAPH, la segunda fase de la inves-
tigacion. Exploramos nuevos métodos y técnicas interac-
tivas para generar informacion para la base de datos en
tiempo real.

Se desarrolld entonces la instalacion interactiva multimi-
diatica "Netizens, net-fringers and outsiders", presentada
en la ART GALLERY N-SPACE de la conferencia SIGGRAPH
2001, en Los Angeles (EEUU), en agosto de 2001, que fue
visitada por cerca de 40.000 (Figuras 2,3 y 4).



Figura 2. El proyecto de la instalacion multimidiatica "Netizens, Net-fringers and Outsiders', presentada en la ART GALLERY N-SPACE,
SIGGRAPH'2001, Los Angeles (EEUU), en agosto de 2001.

Figura 3. Vistas y detalles de la instalacién multimidiatica "Netizens, Net-fringers and Outsiders’, como se muestra en la ACM SIGGRAPH'2001.

Figura 4. (a la izquierda) entrada de la instalacion multimididtica "Netizens, Net-fringers and Outsiders", repleta de zapatos usados; (al centro) detalle de
la pila de zapatos virtuales (insertada en el sitio "en tiempo real"), a partir de la captura de las imagenes de los zapatos de los visitantes (a la derecha).



b) ";De qué tienes hambre?”

En 2003 se inici¢ en el LAE el proyecto de la instalacion artistica ";De qué tienes hambre?', que se centra en las causas y
desafios del problema del hambre y la miseria, en Brasil y en el mundo. Tales cuestiones son discutidas a partir de los testi-
monios de personas oriundas de diferentes regiones y localidades brasilefias, seleccionadas en razén de la naturaleza de su
practica profesional, de su nivel educativo y socioecondémico, y de su contexto cultural de origen.

El proyecto analizé las diferencias entre las necesidades, anhelos y expectativas de diferentes segmentos socioeconémicos
de esa poblacion, tanto en lo referente a la alimentacion y necesidades basicas, asi como en sus proyectos de vida. Los
sujetos fueron entrevistados durante su "hora del almuerzo" - lo que para muchos significaba un almuerzo en restaurante
sofisticado, y para otros, una rapida merienda en un quiosco, o incluso la comida requentada de sus marmitas (Figura 5).

Figura 5. Ejemplos de sujetos entrevistados para el proyecto ";De qué tienes hambre?”

Entrevistas semiestructuradas se realizaron en concordancia con un enfoque metodoldgico cualitativo, en el que formu-
lamos cinco cuestiones basicas: jTiene hambre de que? ;Qué méas (ademds de comida) usted necesita para ser feliz? ;Qué
sabes sobre el hambre (hechos y nimeros)? ;Qué haces para ayudar a eliminar o reducir el hambre? ;Qué crees que se
puede hacer para eliminar o reducir el hambre?

Los entrevistados pudieron hablar libremente sobre diferentes aspectos del problema. En sus declaraciones, hablaron de su
conocimiento (o falta de conocimiento) sobre los nimeros draméticos del hambre, compartieron con nosotros sus pensa-
mientos e ideas sobre como podemos reducir o eliminar el hambre, sobre lo que estaban haciendo para que eso pudiera
ocurrir, y sobre el, que deberfa hacerse. Los testimonios recogidos fueron organizados y presentados, de forma interactiva
e inmersiva en una instalaciéon multimididtica, en forma de una cafeteria (Figura 6).



Figura 6. Vision general y detalles de la instalacion multimididtica ";De qué tienes hambre?”

El visitante entra en la instalacion, toma su bandeja, y es invitado a escuchar los testimonios ya almacenados en la base de
datos. Al final de cada presentacion de testimonio, el visitante es invitado a interactuar de forma dindmica ya compartir sus
ideas, dando su propio testimonio. Las mismas preguntas a los entrevistados se hacen a los visitantes, en una forma ltdica
y amigable. Al final, el visitante puede crear un plato virtual con su comida favorita, que aparecerd entonces en su bandeja.
Las respuestas y opciones de cada visitante se almacenan en un banco de datos, convirtiéndose en parte integrante del
proyecto. (Figura 7)

Figura 7. Detalles de la instalacion multimidiatica ";De qué tienes hambre?”

El proyecto demandd del equipo del LAE conocimientos en varias areas del disefio y la computacion, englobando las
etapas de: realizacion y transcripcion de las entrevistas, edicion de videos y post-produccion, desarrollo de interfaces grafi-
cas, animacion, desarrollo de programacion, prototipado virtual los elementos en 3D, la produccion de mock-ups y de los
productos finales (terminal, bandeja y plato) (Figuras 8y 9), uso de sensores, creacién de material grafico (folletos), creacion
de sitio web, entrevistas y colocacion de subtitulos en el video.



Figura 8. Detalle del disefo de bandeja interactiva: mock-up virtual (a la izquierda), y bandejas ya finalizadas (a la derecha), en aluminio con platos
de pléstico transparente, hechos especialmente para el proyecto, con el apoyo del INDT.

Figura 9. Detalles del montaje del terminal desmontable, hecho especialmente para la instalacién.

La instalacién multimididtica ";De qué tienes hambre?” fue exhibida en la Muestra Cinética Digital en el Instituto Itat Cul-
tural, en Sdo Paulo, de julio a septiembre de 2005, en el Festival Art Outsiders, Maison Européene de la Photographie, en
Paris (Francia), de septiembre a octubre de 2005 (a invitacion del Gobierno de Francia, representando el drea de Arte Elec-
trénico en el "Afo de Brasil en Francia"), en las Carpas de la PUC-Rio (2006), y en el evento realizado por el Nucleo de Arte
y Tecnologfa de la Escuela de Artes Visuales, en Rio de Janeiro (2006). También se presentaron y publicaron en congresos
internacionales varios trabajos sobre el proyecto (Spitz, 2004, 2005a, 2005b).



c) "Arte con Ciencia"

El proyecto "Arte con Ciencia" fue desarrollado en 2012/2013, en una sociedad entre el Laboratorio de Arte Electrénico
(LAE) y el Instituto de Investigaciones en Tecnologia e Innovacion (IPTI). Su objetivo fue consolidar una metodologia reapli-
cable de perfeccionamiento de la ensefianza y el aprendizaje de ciencias exactas y naturales, a través de un abordaje que
exploraba la relacion entre arte (sensibilizacién), ciencia (método) y ecologia (medio ambiente), aplicada a instituciones de
comunicacion nivel medio. A partir de conceptos propuestos en ferias de ciencias por alumnos de escuelas estatales de
los municipios de Estancia, Santa Luzia do Itanhy e Indiaroba, en el Sergipe, el equipo del LAE, en asociacién con el IPTI,
desarroll¢ instalaciones interactivas para ser exhibidas en el Museu da Gente Sergipana, en Aracaju.

La instalacion "Vida en el Manguezal’, que tuvo la forma de un juego interactivo que reproducia las caracterfsticas am-

bientales de un manglar sergipano, objetivd concientizar a la poblacién local sobre la importancia de la preservacion de
especimenes en extincion del manglar, con foco en el crustaceo aratu (Figura 10).

Figura 10. Detalles de la instalacién interactiva "Vida en el Manguezal', exhibida en el Museu da Gente Sergipana, Aracaju, Sergipe, en 2013.



La instalacién "Cocina Solar" buscé mostrar las ventajas de esta tecnologia alternativa en relacion a los deméas métodos de
coccion de alimentos, transmitiendo conceptos fisicos sobre tiempos de preparacion de los alimentos e informando sobre
la economia de gas posibilitada por esa forma de coccion (Figura 11).

Figura 11. Detalles de la instalacién interactiva "Cocina Solar', exhibida en el Museu da Gente Sergipana, Aracaju, Sergipe, en 2013.



d) "Sentidos del Nacer"

El proyecto "Sentidos del Nacer" es una exposicion interactiva e itinerante, que tiene por objetivo la valorizacion del parto
normal y el nacimiento, para influir en la modificacién de la cultura y contribuir a la reduccién de la cesérea innecesaria y
de la prematuridad y en el caso de las mujeres (Figura 12).

Figura 12. Detalles del proyecto de la exposicion interactiva e itinerante “Sentidos del Nacer”

Durante su recorrido en la exposicion, los visitantes se identifican con las temdticas del parto y el nacimiento - presentadas
por medio de elementos ludicos e interactivos, que provocan sensaciones, experiencias y reflexiones - volviéndose asi
protagonistas de la transformacion

"Gestacion" es el primer modulo de la exposicion, y consiste en un escenario donde el visitante se ve "embarazado”. Los
sensores interactivos mapean la estructura del cuerpo del visitante y asignan un embarazo ilusorio a partir de una imagen
de video en tiempo real que se muestra en un monitor vertical que simula un espejo. El espacio proporciona una expe-
riencia ltdica y una oportunidad para reflexionar sobre las cuestiones de la gestacion y sobre el plan de parto (Figura 13).

Figura 13. Detalles del ambiente "Gestacién" de la exposicion “Sentidos del Nacer”



"Didlogos” es el segundo mddulo de exposicion. En este espacio el visitante participa de un debate envolviendo diferentes
actores y puntos de vista sobre la mejor forma de nacer, en el cual se discuten tendencias, mitos y el sentido comun sobre
el nacimiento. Este ambiente presenta monitores suspendidos, en un formato semicircular, donde actores caracterizados
como obstetras, enfermera, doula, parturienta, madre, abuela, amiga y marido de la parturienta se comunican entre si, y
con el visitante (Figura 14).

Figura 14. Detalles del ambiente "Didlogos" de la exposicion “Sentidos del Nacer”

En el médulo "Nacimiento', los visitantes pasan por un estrecho y largo tunel, hecho de tejido, suave, calentado, acogedor
y flexible, simulando el proceso de nacimiento de un bebé por parto vaginal. Tal vivencia sensorial da al visitante la oportu-
nidad de sentir y explorar el momento del paso del vientre hacia el mundo (Figura 15).



Figura 15. Detalles del ambiente "Nacimiento" de la exposicion “Sentidos del Nacer

El ambiente "Convivencia" es el modulo final de la exposicion, creado para el intercambio de experiencias. En este espacio
el visitante encuentra informaciones mds profundas, asiste a peliculas sobre el nacimiento, conversacién con facilitadores y
otros visitantes, pudiendo aun grabar testimonios, y participar de juegos, charlas y debates (Figura 16).

Figura 16. Detalles del ambiente " Convivencia" de la exposicion “Sentidos del Nacer”

La exposicion tiene sus territorios ain ampliados a través de las redes sociales, lo que esta permitiendo promover y divul-
gar los eventos en pauta, diseminar informaciones complementarias e intensificar el didlogo con el publico, incluyendo
su repertorio, sus experiencias, comentarios y criticas, asi como sus las referencias culturales, lo que ocurre especialmente
después de su visita presencial a la exposicion, dando continuidad a tal experiencia. La exposicion fue exhibida en Belo
Horizonte (Minas Gerais), en Rio de Janeiro y en Niterdi (Rio de Janeiro), y también en Brasilia, habiendo sido concebida
para ocupar espacios publicos de amplia circulacion, con el objetivo de alcanzar un nimero significativo de visitantes,
con una participacién estimada de 30 mil personas, durante un periodo de 12 meses, en 2015. En cada local, se contd con
la participacion de los investigadores de las instituciones participantes del proyecto, ademds de las asociaciones locales
comunitarias, gubernamentales y no gobierno.

Los resultados parciales de la investigacion apuntan que al comparar los dos momentos-antes y después de la exposicion-
podemos observar una importante modificacion de las opiniones sobre el parto normal (Spitz et al,, 2017).



{QUE VA A HACER UN DISENADOR EN EL
SIGLO XXI1?

Es a través de la mediacion de las tecnologfas compu-
tacionales que hoy construimos nuestra relacién con el
mundo, de forma crecientemente ubicua y movil. Y una
de las mayores dificultades para quienes actdan en el
area de ensefianza de Medios Digitales es mantenerse
constantemente actualizado: programas, plataformas,
lenguajes, cddigos, técnicas, todo esto viene modifican-
dose a una velocidad tan absolutamente sorprendente,
que educadores de esas dreas se ven obligados a actuali-
zar sus programas de curso cada semestre.

Si consideramos que un alumno que se gradua en torno
a sus 25 anos de edad actuard como profesional hasta
la edad de 65-70 afos, debemos entonces preguntar-
nos: ;qué puede - o debe - ser ensefado en los Medios
digitales hoy, que serd Util y relevante - tal vez esencial
- para ese profesional durante los proximos 40 afos, o
mas? ;Qué debe orientar las elecciones de un educador
de medios digitales sobre los contenidos a ser ensefiados
en sus clases?

Durante mi investigacion de doctorado sobre el papel de
la Computacion Grafica en la ensefianza de Artes y Dise-
Ao (Spitz, 1993), pregunté a unos 40 educadores de esa
entonces nueva disciplina“;qué va a hacer un disefiador
en el siglo XXI?', siglo que se iniciaria diez afios después
(las entrevistas se realizaron en 1990-91). El objetivo de
esta pregunta era saber si el educador era consciente de
las cuestiones arriba expuestas, e investigar qué aspectos
orientaban sus elecciones acerca de los contenidos ense-
fiados en clase. Todos los educadores hablaron sobre el
futuro incierto de la tecnologia, arriesgaron prondsticos
espectaculares, y se quejaron de la dificultad de mante-
nerse actualizados. Algunos dieron respuestas evasivas,
o incluso irénicas (“no tengo bola de cristal!”), ignorando
el hecho de que estaban formando profesionales que
iban a actuar en el siglo 21,y que una de sus atribuciones
como educadores era exactamente pensar en la validez
de sus ensefanzas. Algunos pocos educadores mencio-
naron la importancia de preparar el espiritu de los alum-
nos para lidiar con la imprevisibilidad de ese inmenso
campo profesional que entonces se abria a los disefa-
dores o discurrieron sobre la importancia de desarrollar
una actitud curiosa en relacién al potencial del area de
Disefo, en el contexto de una sociedad informatizada.



De hecho, en virtud de los cambios tecnolégicos, oca-
sionados en gran parte por el desarrollo computacio-
nal, predecir la esfera de actuacién de un disefador en
el futuro - aunque cercano - se convierte en una tarea
ardua, casi imposible. Pero son precisamente esas incerti-
dumbres, esas dudas y cuestionamientos que hacen que
el disefio se reconstruya y se renueve constantemente,
buscando estar en compas con las modificaciones de
nuestra sociedad -y, en algunos casos, al frente de ellas,
abriendo caminos aun inexplorados. Y es exactamente
eso lo que valoramos, en nuestras actividades académi-
cas, y lo que nos mueve y nos alienta, en el dmbito del
Disefio de Medios Digitales.

Ahora preguntamos: ;y qué va a hacer un disefiador en
el siglo XXII?

Preguntas como ésta deben guiar nuestra practica y
nuestra reflexién, guiar nuestro espiritu de curiosidad,
y mantener viva nuestra inquietud artistica y cientifica.
Educadores de Artes y Disefio deben incentivar la inves-
tigacién y la experimentacion de las posibilidades oca-
sionadas por la tecnologfa digital, de forma critica, cons-
ciente y creativa.

Y aunque nuestro futuro sea totalmente imprevisible,
corresponde al disefiador un papel fundamental en la
construccion didria de esta nueva y compleja realidade.
Hay que cuidar para que la tecnologia esté siempre -y
de hecho - al servicio de la mejora de calidad de vida, de
expresion y de comunicacién humana.
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NOTAS

1. En exposiciones y simposios en Sudafrica, Argentina, Australia, Bra-
sil, Canada, Chile, Inglaterra, Espafa, Finlandia, Francia, Espafa, Esta-
dos Unidos, México, Perdly Uruguay.

2. Las descripciones de algunos de estos proyectos ya se han publi-
cado (version en Portugués) en Spitz, R. (2017) Design, consciéncia e
transformacao: experiéncias do Laboratério de Arte Eletrénica (PUC-
Rio). In: Romero, M.P, Parma, J. (orgs.) (2017) El disefo en el fortale-
cimiento y la integracion del desarrollo regional: Actas 3° Congreso
Latinoamericano de Disefio. - 1a Ed. mejorada. - Rosario: Red DISUR,
474 - 487.

3. A partir de la investigacion de postdoctorado conducida por la
autora en la Universidad de California, Berkeley, en el Laboratorio de
Ciencias de la Ciencia (California, EE.UU., 2002) y en el CADRE Labora-
torio para New Media / San Jose State University (San José, California,
EE.UU., 2003 con apoyo del CNPQ (Conselho Nacional de Desenvolvi-
mento Cientifico e Tecnoldgico).

4. Mas detalles sobre el proyecto se pueden encontrar en el sitio del
proyecto “;De qué tienes hambre?” <http://lae.dad.puc-rio.br/voce-
tem-fome-de-que/>
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RESUMEN

Un factor clave que afecta la sostenibilidad de la calidad de vida en la ciudad moderna, es la carencia (en aumento), de dis-
positivos y sistemas que consideren valores significativos de inclusividad en su usabilidad. Esto presenta desafios ingentes
a la sociedad y, por ende, a los disefiadores, cuya misidn esencial es satisfacer los requerimientos objetuales-funcionales
en nuestra cada vez mas cambiante, dindmica y compleja sociedad actual. El “Disefio Inclusivo’, o “disefio para todos’, es un
concepto que, en ese sentido, aporta quizas la parte del Disefio mds cercana a la persona humana. Se presentan resultados
de experiencias de colaboracion interdisciplinaria, realizadas en terreno (localidades urbanas de la V Regién), levantadas a
partir de casos de estudio reales y representativos de la mayor diversidad posible (en cuanto a aspectos etarios, de género,
fisioldgicos, culturales y de habilidades). Se aplica la metodologia llamada del “usuario como experto’, en que se legitima, la
experiencia del usuario (enfermo o con algun tipo de capacidad diferente) como parte clave del conocimiento generado.
Ello, en un espiritu de “co-disefio”entre investigadores y estudiantes universitarios, profesionales (dreas de Disefo, Arquitec-
tura y Terapia Ocupacional, entre otras) y, obviamente, el “usuario experto’, depositario Ultimo de las propuestas de disefio
desarrolladas. Se pretende, a la larga, generar una suerte de “modelo’, que permita replicar en otros escenarios analogos las
variables y factores detectados en las investigaciones, favoreciendo asi, la transferencia de conocimiento directo hacia un
desarrollo social colaborativo de las comunidades.

Palabras clave: co-diserio; colaboracién; disefo inclusivo; desarrollo social; usuario- experto; usabilidad interdisciplinaria.

ABSTRACT

A key aspect that affects sustainability of living standards in modern cities, is the increasing lack of devices and systems
that consider significant inclusive values in their own usability. This presents enormous challenges to society, and thus, to
Designers, whose essential mission is to satisfy objectual and functional needs in our present-day changing, dynamic and
complex society. “Inclusive Design’, or “Design for all’, is a concept that may be provides the closer part of Design to human
person. Interdisciplinary and collaborative field experience results, are here presented through the raising of real case-stu-
dies, that are characteristic of a great diversity, this in age groups, gender, physiological, cultural and ability aspects.“User as
an expert” methodology is applied, in which user experience is legitimized (unwell or any type of different ability person),
as a key to knowledge generation. That, in a “co-design “practice between researchers and undergraduate students, profes-
sionals (designers, architects, physiotherapists, among others) and, obviously, the “expert user”, the final depositary of the
developed Design proposals. One of the aims is to generate a kind of replicate “model”in other analogous scenarios, where
these detected variables and factors could permit a knowledge results transfer, aiming directly to a collaborative social
development of our communities.

Keywords: inclusive design; expert user; usability; social development; co-design; interdisciplinary collaboration.



INTRODUCCION

LA CIUDAD NO ES INCLUSIVA

La ciudad es, sin lugar a dudas, el espacio donde se de-
sarrolla, por excelencia, la vida del hombre del siglo XXI.
Es en la ciudad donde el hombre y mujer se identifican,
y donde realizan la mayor cantidad de sus préacticasy ac-
tividades. Es el gran espacio paradigmatico de la realiza-
cion personal, de desarrollo hacia la anhelada “plenitud”.
Lo contradictorio es que, todos quieren vivir en ciudades,
reino de lo artificial, pero en el anhelo, sin embargo, de
disfrutar de una vista cercana al mar, lejana hacia la cordi-
llera, o al menos hacia una apacible y verde arboleda. En
otras palabras, se vive en medio de la artificialidad, pero
se anhela recuperar algunos atributos propios de la na-
turaleza.

Se dice también de las ciudades, que constituyen el es-
pacio“democratico”en donde todos debiesen ser iguales.
Pero esto estd aun lejos de ser una realidad. De hecho, si
bien las ciudades proveen de equipamiento, y es en ellas
donde vive la mayor cantidad de poblacién (en Chile, un
86,61% vive en dreas urbanas, segun el Censo del 2002),
también en ellas se da hoy una inequidad, que finalmen-
te desencadena en abandono, falta de pertenencia, e in-
cluso angustia. Y es que, en definitiva, la exclusion puede
volverse aiin mas evidente en las grandes urbes.

La ciudad debe cautelar la vida, sin embargo, la inacce-
sibilidad restringe nada menos que el derecho de todos
a circular libremente por el espacio de la ciudad. Las ciu-
dades son sistemas en los que, dia a dia, el individuo se
ve sometido a un orden impuesto. De ser cada vez méas
individuo, pasa a ser menos persona.

Si a ello, se agregan factores naturales como la topogra-
ffa, concretamente la pendiente dada en Valparaiso y sus
42 cerros con sus consecuentes quebradas, entonces se
cae en la cuenta de lo lejos que esté Chile de una accesi-
bilidad garantizada en una continuidad espacial urbana.
Las quebradas, los hoyos o “eventos’, la escasez de pa-
vimentos adecuados, y la continuidad deshilachada de
los existentes, se suman como barreras a la inclusion, si
se considera que la gran mayoria de los habitantes de
los cerros de Valparaiso, pertenece a los quintiles menos
favorecidos econdmicamente. Los medios que disponen
para desplazarse no son més, que los que provee la ciu-
dady sus calles, precarias y desigualmente equipadas.

Las autopistas unen destinos a gran velocidad, segregan
la vida de las personas; enormes son las distancias a reco-
rrer diariamente para llegar al trabajo, ello generado prin-
cipalmente por la inequidad del equipamiento, el que es
distribuido en base a criterios dictados principalmente
por el mercado, y que privilegian lo privado por sobre lo
publico. Ahf se trata de la ya clasica (pero ain no asumi-
da) disputa entre el espacio para el automovil, versus el
espacio para el peatén y el caminante, quien cultiva el
andar, con fines espirituales, mucho mas alla de la mera
funcion de desplazarse.

Esta Privatizacion del espacio publico urbano, atenta
contra la existencia de espacios que aporten a la comu-
nidad. Se privilegia, seguin el modelo capitalista, el uso de
suelo segun los intereses meramente econdémicos. Este
sistema de mercado, més que técnico, es cultural, sélo
que no participativo.

Sucede que, las ciudades uniforman los bienes y la forma
de consumirlos; con ello también estandarizan los mo-
dos, la cultura, y hasta los propios valores ciudadanos.
Respetar al otro compartiendo la ciudad, no disputando-
sela, debiese ser una consigna a esparcir.

Por la vereda del frente, en cambio, estardn desde siem-
pre, las virtudes del caminar por la ciudad de y para to-
dos, que acerca al uno con el otro y cultiva con ello el
sentido de la otredad, del respeto por el otro.

“De ahi que en la imagen de la urbe cada uno quita el
lugar al otro, en vez de contribuir a que todos tengan
su sitio en el mundo, como sucede cuando la ciudad es
entendida como polis, como comunidad * afirma el Dr.
Herndn Neira en“La Ciudad y las palabras”.®

Desde esa perpectiva, se avanza con creces desde el es-
pacio virtuoso, orgullo de la antigua polis griega, espacio
del encuentro entre pares (0 “iguales”) hacia la ciudad de
hoy, es en ese sentido mas urbe que polis, ya que se aleja
de la componente moral propia de ella, para constituirse
en un soporte meramente espacial.

Se avanza hacia el espacio de la mera aglomeracion, ha-
cia la densidad de la indiferencia, donde ya no compare-
ce el encuentro, sino que el desencuentro, en medio de
la multitud. Los ciudadanos se desenvuelven como adya-
centes 0 “tangentes’, sin favorecerse una unién moral de
sus integrantes. De modo que, la ciudad no se entiende
en forma consuetudinaria como un espacio donde se ge-
nere una comun-unidad, sino mas bien todo lo contrario,
como un espacio donde cada vez la amenaza, el riesgo
y la inseguridad carcomen poco a poco las virtudes que



aquella pudiera detentar. Esa misma hiper-funcionalidad
de las ciudades, lleva consigo peligros que atentan con-
tra la necesidad innata del hombre de obtener resguardo
y seguridad.

Si se toma en consideracién, por otro lado, el &mbito de
la interfaz del cuerpo humano con los objetos en la ciu-
dad, un factor critico que aleja del progreso como socie-
dad, es aquella precaria continuidad del desplazamiento
por las calles. Se une a esto, la escasa disponibilidad de
espacios, utensilios, mobiliario, envases, y sistemas que
consideren en su configuracion aspectos de inclusion
que permitan hablar de ciudad ambientalmente soste-
nible. Esto ultimo, es agravado por los exigentes reque-
rimientos funcionales que la compleja sociedad supone
hoy, en aras del anhelado “bienestar”.

Lo més grave es que el territorio, excluyente, con ello se
deshumaniza y los mas afectados son, por desgracia, los
mas “diferentes’, es decir, las personas con discapacidad
(el eufemismo capacidades diferentes, muy usado, no
reconoce la diversidad, puesto que todos tienen capaci-
dades diferentes) quienes se ven privados de la posibili-
dad de participacion y de los beneficios que entregan las
dindmicas de la ciudad. Notese que los discapacitados,
en sus distintas categorias, representan el 16,7 % de la
poblacién chilena. Es decir, més de 2.800.000 habitantes.
La Union Europea, por otro lado, define la inclusion,
COmMo un “proceso que asegura que aquellos en riesgo
de pobreza y exclusion social, tengan las oportunidades
y recursos necesarios para participar completamente de
la vida econdmica, social y cultural disfrutando de un
nivel de vida y bienestar que se considere normal en la
sociedad en que ellos viven”.

Se cita nuevamente al Dr. Herndn Neira, un destacado
filésofo y escritor chileno, “Lo relativo a la ciudad, debe
entenderse como logro moral en un sistema de relacio-
nes donde las mds altas virtudes de los hombres libres
pueden tener lugar, lo que supone cierto bienestar eco-
ndémico, pero que no se define por éste, y que incluso este
mismo puede anular.” *

DISENO INCLUSIVO Y UNA USABILIDAD
PARA TODOS

“Disefo Inclusivo’, es un proceso que deriva en produc-
tos inclusivos o entornos que pueden ser usados por
todos, independiente de la edad, sexo o discapacidad.!

A pesar que la problematica de usabilidad 2 universal, ha
existido desde tiempos inmemoriales, el disefio inclusivo
apunta a alcanzar todos los aspectos propios de la acce-
sibilidad, orientdndose a todas las personas, resolviendo
el problema desde una vision holistica, y que considera la
idea de la diversidad como algo inherente a la sociedad
humana.

El concepto de “Disefio Inclusivo” o “Disefio Universal’,
aporta en forma directa al objetivo principal de la Estra-
tegia de Desarrollo Regional 2012 para Valparaiso (EDR).
Segun este documento, son objetivos esenciales una “re-
gion habitable y sustentable’, una “equidad social’, y tam-
bién una“Integracion de las personas mayores’, todo ello
apunta a una mejor calidad de vida para los ciudadanos.
Entre los principios generales del disefo inclusivo estan:
igualdad, flexibilidad y uso intuitivo, simpleza, informa-
cion de facil percepcion, escaso esfuerzo fisico, rango de
tolerancia a errores, y dimensiones apropiadas, contribu-
yendo todos dichos factores al desarrollo de un entorno
mas habitable y amigable, ya que apuntan a maximizar el
potencial de interfaz del cuerpo humano con el universo
objetual que le rodea.

Todo lo contrario a los principios del Disefio inclusivo,
seran entonces “Los Utiles inutiles’, segun Aicher (5), los
que, de alguna forma u otra, sacrifican funcionalidad por
la mera forma.Y es que en el ambito del disefio inclusivo,
no hay cabida para la forma superflua.

Ahora, ;Cudl es la diferencia fundamental entre Disefo
Inclusivo y Disefio Universal? Conceptualmente, se refie-
ren a practicamente lo mismo, esto es, generar un disefo
que pueda ser usado por toda la poblacién, sin importar
su sexo, habilidades, fisiologia y cultura.

El Disefio inclusivo reconoce, sin embargo, un dmbito
de uso més abierto, y un espacio exterior que por lo ge-
neral no puede ser abordado, ya que existen grupos de
usuarios con necesidades y realidades muy especificas y
también muy especiales. Se distancia, entonces, de “uni-
versal’, un concepto muy ambicioso.

Ahora, se considera que la V regién llega, segun el Ultimo
censo vigente, a un 91,6 por ciento de habitantes ubica-
dos en areas urbanas, luego los esfuerzos por un entorno



mejor, habria que focalizarlos en las mismas ciudades.
Por otra parte, se considera que Valparaiso es la region de
Chile, que tiene el mayor porcentaje de personas mayo-
res de 60 afos, 14,9% en el 2010y, que segun proyeccio-
nes de poblacion para el afno 2020, la poblacion regional
mayor de 60 afios llegarfa al 20 por ciento. De esta ma-
nera, se originan particulares desafios en consideracion a
las politicas publicas.

EL DERECHO AL DISENO: ROL DEL
DISENO INCLUSIVO EN LA SOCIEDAD

Enfebrero delafio 2010, entré envigencia la Ley N°20.422,
que establece normas sobre igualdad de oportunidades
e inclusién social de las personas con discapacidad.

Esta nueva Ley, se basa principalmente en los conceptos
de vida independiente, accesibilidad universal, disefio
universal, intersectorialidad, participacion y didlogo so-
cial. Ademas, establece nuevos organismos, que permi-
tirdn abordar los desafios que genera la plena inclusién
social de las personas con discapacidad: Comité de Mi-
nistros, Servicio Nacional de la Discapacidad y Consejo
Consultivo (Senadis, 2016).

Este nuevo texto legal, junto a la Convencién sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad de las Nacio-
nes Unidas, constituye un solido marco legislativo en el
pais.

En otras palabras, si se parte de la base que, “el principio
de equidad significa tratar de forma diferenciada lo que
es desigual en su origen para alcanzar una mayor igual-
dad” (Blanco, 2006), posteriormente se puede aventurar
que, en ese anhelo, el Disefo Inclusivo incorporado en
su entorno espacial y objetual, debiese, por qué no, ser
un “Derecho” mds de todos los ciudadanos.

ALGUNAS INICIATIVAS DE DISENO
INCLUSIVO EN CHILE

Aunque se trata de un campo incipiente, en Chile se pue-
de sumar una serie de iniciativas que se hacen cargod de
la inclusion, respecto del entorno objetual para mejorar
la calidad de vida de las personas con capacidades dife-
rentes.

Asi por ejemplo, estd el Identificador de billetes para
Personas con Discapacidad Visual, el que se trata de una
tarjeta que permite a los usuarios “medir’, rdpidamente,
los billetes de distinto valor, con escritura braille. Se trata
de un utensilio practico y facil de guardar, que va en di-
recta ayuda, a quienes tengan discapacidad visual para
reconocer con mayor seguridad y rapidez los billetes na-
cionales.

La Universidad de Chile, por otro lado, cuenta con el pri-
mer reclinador de silla de ruedas para atencion odontolé-
gica, y el Instituto Nacional de Rehabilitacion Pedro Agui-
rre Cerda, inaugurd la primera Plaza Inclusiva de Chile.
En el plano de las ciencias médicas, Carolina Chavez
desarrolla “Multi’, un guante de asistencia para que per-
sonas con tetraplejia, puedan tener una mayor autono-
mia, y asi realizar actividades perdidas por la lesion, tales
como escribir, comer o lavarse los dientes.

En otra linea de proyectos, también el Roll Bag, bolso ex-
pandible, disefado para apoyar a las personas con para-
plejia, en el traslado de sus pertenencias o compras. El
proyecto Senderismo Accesible, de 2014, plantea un uso
democrético del espacio natural.

Finalmente, en el campo de la accesibilidad, Chile tiene

el primer Parque Inclusivo del pais en Concepcion, asf
como también la Primera Playa Accesible en Coronel,
y Lota, en la Region del Biobio. Todos esos proyectos e
iniciativas vienen a incorporar, poco a poco, el disefio in-
clusivo en el imaginario colectivo, que aportan a instalar,
el enorme valor social del Diseflo como una disciplina
profundamente humanista.



DISENO INCLUSIVO EN UN AMBITO
EXPLORATORIO: EXPERIENCIAS EN EL
CAMPUS CREATIVO.

Ante la relevancia del dmbito del Disefo Inclusivo, espe-
cialmente si se considera la oportunidad que representa
el pais, para resolver las limitaciones y problemas de ac-
ceso a capacidades criticas, se ha puesto en marcha un
espacio de Innovacion en el drea del Disefio Inclusivo y
Sustentable. Esto en el Campus Creativo de la Universi-
dad Andrés Bello, Sede Vifa del Mar, con el propdsito de
constituirse en una linea de investigacion (y aplicacion
en docencia) orientada a la produccién de nuevo cono-
cimiento en los dmbitos de disefo, prototipado, materia-
lidad y ergonomia.

La mirada hacia el Disefo Inclusivo, contribuye a tres de
los objetivos estratégicos de la institucién, que son: la in-
vestigacion, el desarrollo y la innovacion, todas en vincu-
lacién con las empresas, la transferencia de tecnologias
y la prestacion de servicios, asi como también la orienta-
cion hacia mejorar, en definitiva, la calidad de vida.

Estas acciones permitirdn abordar, de manera novedosa
y en algunos casos pionera, la generacion de soluciones
tecnoldgicas de disefo inclusivo, que mejoren la pro-
ductividad, competitividad y sustentabilidad en distintos
ambitos de la region.

Un édrea ingente e interesante de explorar, es el uso de las
tecnologias “Tic "en aspectos de inclusividad en el Disefio.

ALGUNOS PROYECTOS DE LA LINEA

"Reciclaje Inclusivo para Recicladores de base’, proyecto
Fosis de Negocios Inclusivos. 2014. Actores involucrados:
Comunidad de Recicladores de base de Pefialolén; Fun-
dacion Casa de la Paz; Taller de Reciclaje Campus Creativo
Vifa del Mar; Municipio de Pefalolén y Tetrapak.

“Dispositivo para ejercitacion ludica urbana del tren su-
perior, para parapléjicos” Autora: Gianna Curotto_2014.
Proyecto de Titulo Disefio Industrial UNAB, Sede Vifa del
Mar.

"Soporte para bicicletas que pretende favorecer y mo-
tivar el uso de la bicicleta’, proyecto colaborativo con
Eco-turismo UNAB, y parte de un Proyecto Fondos Explo-
ra Conicyt. 2014 obtenido por Eco-turismo UNAB.

"Dispositivo para facilitar el Surf a parapléjicos” Proyecto
de titulo Disenador Industrial. UNAB, Sede Vina del Mar.
Autor: Bastian Bermudez

“Aplicaciones para acceder a la arena en silla de ruedas”.
Autor: Jorge Zavala. Escuela de Disefio UNAB Vifa del
Mar.

“El Acceso e Integracion a los Deportes acudticos”. Pro-
yecto de titulo. Autora: Paulina Zamora Lisperguer.

EDUCACION PARA EL DISENO:
INCLUSION EN LAS AULAS

La sociedad actual supone una igualdad y calidad inhe-
rentes, por lo general, se mal entiende el real significado
de ello.

As{ como la Declaracion Universal de Derechos Huma-
nos, (1948) proclama, “toda persona tiene derecho a la
educacién” También se constituye como plausible, que
las disciplinas del Disefio y la Arquitectura, ambas dedi-
cadas al entorno tanto objetual como espacial de la coti-
dianidad, respectivamente, reflejen en sus planes de es-
tudio, los componentes esenciales del Disefio Inclusivo.

En otras palabras, lo propuesto en este plano, tiene que
ver con incidir en las mallas curriculares de las carreras de
Disefio de Productos y Gréfico del pafs, para involucrar,
de un lado, contenidos propios del Disefo Inclusivo en
Talleres proyectuales, asi como también incorporar al-
gunos cursos complementarios con contenidos afines.
Esto permitird actualizar el foco pedagdgico en Disefo,
orientado a generar una incidencia directa de lo referido
a la inclusion y el entorno, en el perfil de egreso de los
futuros disefadores.



EL USUARIO ES EL EXPERTO

Un “acuerdo o consenso comunicacional” (Neira, 2004)
entre el sujeto y las autoridades (edilicias y politicas, entre
otras), con una suerte de habito de cambio de actitudes,
es un debate que puede orientar a una re-definicion de
la calidad de vida en la ciudad, sobre todo si se toma en
consideracion que los propios “usuarios”de la ciudad ten-
gan qué decir, con habilidades comunes o capacidades
diferentes.

Christopher Alexander, arquitecto austriaco, fue uno de
los primeros en partir desde la premisa, que son los usua-
rios de los espacios arquitecténicos los que saben més
que los propios arquitectos, sobre el tipo de edificios y
elementos que necesitan para desenvolverse en las ciu-
dades. De hecho, cred y valido el término lenguaje de pa-
trén, un método que pone el disefio, de modo genérico,
al alcance de todos y no dependiendo exclusivamente,
de especialistas profesionalmente formados.

A partir de los principios del Disefo Inclusivo, se impulsd
el desarrollo de una experiencia pionera en cuanto a la
participacion de estudiantes de educacion superior en
un rol de “usuario experto” (persona con discapacidad) y
"agentes facilitadores” (estudiantes de Disefo y de Tera-
pia Ocupacional), como contraparte.

En la Sede Vifa del Mar como en el Campus Casona
de Las Condes de la Universidad Andrés Bello, se llevd
a cabo una experiencia educativa de co-creacion, inte-
grada por ambas disciplinas, que involucrd a estudiantes
de Disefo y Terapia Ocupacional de de la Universidad y
de otras instituciones de la region, asi como también a
alumnos del Programa en Habilidades Laborales de la
Universidad Andrés Bello, sede Vina del Mar.

Envase inclusivo disefiado durante el Workshop 2010.

Se realizaron dos experiencias analogas, en los aflos 2010
y 2015. Ambas experiencias, concretamente Workshop
de una jornada de duracién cada uno, fueron dirigidas
por el destacado Disefador britdnico Guy Robinson,
quien, ademas de contar con innovadores emprendi-
mientos en el drea del Disefio Inclusivo, actué como
representante oficial del Helen Hamlyn Centre, de In-
glaterra. El Workshop en su versién 2010, fue precedido
por un Seminario de Accesibilidad y Disefio Inclusivo, en
conjunto con la Carrera de Terapia Ocupacional y el Pro-
grama de Habilidades Laborales, dirigido en su version
vifamarina, por la profesora Alejandra Rios (Figura 1).

Figura 1. Actividad en aula. Fuente: Archivo personal.



El Helen Hamlyn Centre, del Royal College of Art, Londres,
es un centro de Investigacién de primer nivel, que aporta
una mirada multidisciplinaria para el Disefio con su cen-
tro en la gente, con una prolifica e innovadora interac-
cién con la industria productiva, tanto britdnica como
europea. Este centro es financiado por la Fundacion He-
len Hamlyn con el objetivo, basicamente, de mejorar las
vidas de las personas. Su mision social explora el Disefo
Inclusivo en particular, el disefio para la seguridad de los
pacientes, asi como también el disefio de espacios y sis-
temas de trabajo, entre otras édreas (Figura 2).

Figura 2. Actividad en aula. Fuente: Archivo personal.

En muchos paises del mundo, el Helen Hamlyn Centre
trabaja con 4 comunidades de Disefio: estudiantes, re-
cién graduados, profesionales de la industria y acadé-
micos, esto apunta hacia el conocimiento avanzado y
la competencia profesional, siempre en relacién al desa-
rrollo social. El Disefiador Guy Robinson implementd, en
ambas oportunidades, un “Laboratorio” de disefio creati-
VO, en que se armaron mesas de trabajo, experiencia en
la que fue fundamental el concepto de “usuario experto’,
papel otorgado a alumnos del Programa de Habilidades
Laborales, en la version 2010, y a profesionales del Dise-
Ao, en su version 2015.

Este concepto de “usuario como experto’, tiene que ver
con la legitimacién del conocimiento que el mismo
usuario pueda tener en torno a alguna clase de discapa-
cidad o enfermedad, que él o ella padecen, y asi puedan
generarse las pautas para mejorar y aumentar fluidez en
el desarrollo de las respuestas, que a su vez, sean adecua-
das a los problemas de disefio planteados en el laborato-
rio creativo. En este sentido, los “usuarios expertos’, pue-
den constituirse en agentes de conocimiento desde su
propia vivencia del problema de estudio, y no solamente
ser “observadores” como se ha aplicado hasta ahora en
el campo del Disefio. En otras palabras, esto tiene que
ver con la consideracion efectiva y real de los recursos
que dispone la persona involucrada (o “afectada”), que
puedan ser usados como base esencial para su propia
recuperacion.

Posteriormente en su version 2015, se trabajé con 2 ca-
sos de estudio concretos de personas discapacitadas re-
sidentes en los cerros de Valparaiso, en que la topografia
y lejanfa dificultan enormemente las condiciones de vida
de sus respectivos “dia a dia” El caso de la Sra Georgina,
quien, aparte de ser obesa, padece de Parestesia del tren
inferior, corresponde a un caso muy sensible que contie-
ne dependencia de fisioterapia y terapia de imanes, todo
ello, unido a la depresion desarrollada por la pérdida de
la funcionalidad en la vida diaria. Por otro lado, se pre-
senta el caso de Tatiana, laboratorista dental que padece
de artritis reumatoidea, que ademas, es sometida a pro-
blemas oculares, inflamacién de articulaciones y fascitis
plantar, entre otros, situacién que la aleja de una vida nor-
mal, incluso agrega factores de riesgo a sus actividades
cotidianas, relacionadas con la cocina en el hogar, aficién
que la realizan como persona. En este caso el taller pro-
puso, en un trabajo de co-creacion directo con ella, una
suerte de “guante” de dos caras que le permitiria ejercer
con mayor libertad y seguridad este pasatiempo.



CONCLUSIONES

Se constata que, la sociedad chilena avanza hacia una
inclusion social, por lo que hoy se vuelve cada vez més
inadmisible la concepcién de espacios, de sistemas y de
objetos en los que se margine a personas por el sélo he-
cho de estar alejadas de alguna caracteristica “promedio”.
Esto, en el marco de cualquier disciplina, y, como se ha
desarrollado en este escrito, en consideracién que todos
los aspectos de la vida en sociedad, son objeto de inclu-
sion.

Asf, por ejemplo, al referirse al Disefo, ya no basta con el
mero Disefio “a secas’, sino que éste debe hoy ser inclusi-
VO para asi, comportar en su concepcion una usabilidad
universal y luego no segregar desde su propuesta, for-
mal, matérica, constructiva y tecnoldgica.

Lo mismo ocurre en el dmbito educativo, donde ya no
se conciben “ambientes especiales” para atender parce-
ladamente las particularidades del alumnado, sino por
el contrario, el espiritu apunta a “ambientes inclusivos’,
donde todos tienen cabida porigual, y donde se ejerce la
busqueda de un equilibrio entre la consulta y la creacion.
La sociedad de hoy, exige un trabajo mancomunado
para el logro de estos objetivos y en ese sentido, cabe
destacar, la importancia de una colaboracién interdisci-
plinaria en pos de responder de manera eficiente a las
demandas de crecimiento y desarrollo de la region.

NOTAS

1. Disefo Inclusivo es un proceso que deriva en productos inclusivos
o entornos que pueden ser usados por todos independiente de la
edad, sexo o discapacidad. (Andrew Shipley, 2002, Gran Bretafa).

2. El neologismo usabilidad 2 (del inglés usability -facilidad de uso-)
se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una he-
rramienta particular o cualquier otro objeto fabricado por humanos
con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

3. Neira, H. (2004).“La ciudad y las palabras” Santiago de Chile: Edito-
rial Universitaria, p. 107.

4. Neira, H. (2004)."La ciudad y las palabras” Santiago de Chile: Edito-
rial Universitaria, p. 104.

5. Aicher, O. (1994). “El Mundo como proyecto” México: Ediciones
Gustavo Gili.
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RESUMEN

El origen de la reflexion metodoldgica de Disefio estd estrechamente asociado al nuevo escenario post Segunda Guerra,
donde los mismos avances tecnoldgicos que sirvieron tanto durante como para el término del conflicto habrian modifi-
cado para siempre a la sociedad. El llamado “Movimiento de Métodos de Disefio’, surge en Europa en sincronfa con los
desarrollos tecnoldgicos en curso y teorfas —Teorfa General de Sistemas, Andlisis Morfoldgico, Sinéctica, Cibernética— en
un escenario econdmico/social/cultural caracterizado por nuevos paradigmas productivos/econémicos, demandas socia-
les y probleméticas ambientales. El Disefio tendrfa que superar definitivamente el status de “artes aplicadas’, para hacerse
cargo de la ‘complejidad’, de —en palabras de la ingenierfa— un “sistema abierto de decisiones” (Gregory, 1965), donde
serfan ineludibles las herramientas metodoldgicas, y por tanto, tedricas. Asi, surgirdn preguntas fundamentales, tanto des-
de la propia disciplina de disefio (y la arquitectura) como desde la ingenierfa (“engineering design”). Las preguntas —y la
reflexion— sobre el sentido, valor, procedimientos, actuaciones y contexto en que el Disefio debia operar, seran la génesis
del intento de construccién de un corpus tedrico propio, sustentado en Investigacion, Teorfa y Educacion de Disefio. Los
“Métodos de Diseno’, distintos del “Método Cientifico’, abordardn problemas filoséficos (I6gicos y epistemoldgicos) del
proceso del proyecto, un proceso no predeterminado; al mismo tiempo racional y creativo. El presente trabajo describir3,
sobre la linea de tiempo de las Conferencias de Teorfa y Métodos, iniciadas en1962, la evolucion de la reflexion tedrica.

Palabras clave: conocimiento de disefio; Idgica del proyecto; metodoldgica de disefio, teoria y métodos de disefio; pensa-
miento de disefio; reflexion.

ABSTRACT

Origin of methodological reflection in Design is closely associated with the new post World War Il scenario, where the same
technological advances that served both to carry out and to finish of the conflict would have changed society forever.
The so called “Design Methods Movement” arise in Europe in synchronicity with technological developments in progress
and theories —General Systems Theory, Morphological Analysis, Synectics, Cybernetic— in an economic/social/ cultural
scenario where new productive/economic paradigms are dominating, with new social demands, environmental issues, etc.
Design would have to overcome definitely the status of “applied art”in order to takeover the ‘complexity” of the —in en-
gineering words— an “open system of decisions” (Gregory, 1965), where would be unavoidable methodological tools, and
therefore theoretical. Thus, fundamental questions arise both from Design discipline (and architecture) as from engineering
or engineering design. Questions —and reflection— about meaning, value, procedures, actions and context in which De-
sign was operating, will be the genesis of the attempt to construct its own body of theory, based on Research, Theory and
Design Education. The “Design Methods', different to the “Scientific Method’, will address philosophical problems (logical
and epistemological) of the design process, a process that is not predetermined; rational and creative at the same time. This
paper will describe, based on the timeline of the Theory and Methods Conferences initiated en1962, the evolution of the
reflection and conceptions of the design process.

Keywords: design methodological reflection; design theory and methods; project logic; design thinking; design knowledge.



INTRODUCCION

El presente trabajo recoge, en parte, los resultados del
estudio de una recopilacion de textos sobre métodos de
disefo.

Dicha recopilacion forma parte de un esfuerzo de com-
prension respecto de las visiones, aproximaciones y énfa-
sis que se han ido produciendo en el curso de los dltimos
60 afos en la reflexion metodoldgica sobre el proceso
del proyecto.

Este esfuerzo tedrico, a su vez, surge de reflexiones y
preguntas fundamentales (bésicas) sobre el proceso del
proyecto de disefo; sobre la posibilidad de una légica
propia de dicho proceso que dé cuenta de su sentido y
razén de ser.

Ya en los cursos iniciales del programa de doctorado, se
invitaba a los alumnos a responder a la pregunta: jqué es
proceso del proyecto de disefo?

es un conjunto finito de toma de decisiones

(Marti Font, 2003)

ocurre en un espacio/tiempo desde la mdxima
concrecion de un encargo, que pasa por etapas
inconcretas hasta la mdxima concrecién de un
artefacto,

(Mallol Esquefa, 2003)

Desde estas definiciones surgirian varias preguntas de
investigacion:

iHay una forma de conocimiento especifico en el pro-
ceso proyectual de disefio (design knowledge)?, como
sefalan Simon (1969) o Schon (1991) o una manera pro-
pia del disefio de acceder a ese conocimiento (designer-
ly ways of knowing)? como propone Cross (1982, 2001,
2007) y, en caso afirmativo, jqué la caracteriza?

iExiste una estructura formal para la creacién de pro-
puestas de solucién y toma de decisiones, como sefialan
Archer (1969) o Simon (1969)?

iPuede establecerse una critica a los supuestos de un
proceso proyectual especifico para el disefio, como pro-
ponen desde distintos puntos de vista Simon (1969),
Lawson (1980), Cross (2007) o los trabajos de critica me-
todoldgica de Marti Font (1992) y Mallol (2001)?

Estas y otras preguntas similares han sido formuladas
(y respondidas) mas de una vez en los ultimos sesenta
anos, tanto desde la ingenieria o disefio de ingenierfa
(engineering design) —que también es traducido como
“disefio técnico”— como desde la propia disciplina de di-
sefio (y también desde la arquitectura) por quienes inau-
gurarfan la nocién de “métodos de disefio’, en un intento
de diferenciarse del método cientifico (o de los métodos
de la ingenierfa). Mas adelante, sucesivas generaciones
de tedricos de disefo, continuaran esta reflexion tedrica
donde hoy —sesenta afios después— se sigue constru-
yendo un cuerpo de conocimiento estructural de la dis-
ciplina de disefo.

Asi, las visiones y concepciones tedricas respecto al pro-
ceso del proyecto abordan aspectos fundamentales,
propios de un proceso no predeterminado —al mismo
tiempo racional y creativo— donde un aspecto esencial
es la toma de decisiones.

Algunas simples —y reveladoras— preguntas, conteni-
das en las reflexiones de los origenes:

Is there a science of design? Gropius, W., 1947

If science is concerned with knowledge and design
is concerned with action, is it reasonable to speak
of scientific method in design, or a science of
design? Esherick, J., 1962

What is it that makes a form-making process good
or bad? Alexander, C., 1963

What is a decision?

How are these decisions made?

How does a designer decide what information
to feed in next, and how much of it, and in what
detail, and how does he decide when to do it?
How does a designer decide what to do with
this information, when and how to carry out
consistency testing or comparison and selection?
And, in making these decisions, how much
discretion has he?

What is it that limits his freedom to exercise this
discretion? Levin, P. H., 1966

La reflexion metodoldgica que intentaba dar respuesta a
este tipo de preguntas habria encontrado un espacio de
convergencia, o0 encuentro, en las llamadas Conferencias
de Métodos de Disefo, cuya primera versién organiza-
rian John Christopher Jones y Peter Slann, en 1962, en
Londres, con un propdsito muy simple —en palabras de
Jones:



It was the first conference of its kind and enabled
everyone who had an interest in ‘systematic and
intuitive methods’ on design to get to know of
each other’s existence.

En 1970 Jones publicaria su libro Design Methods, Seeds
of human futures, donde reflexiona sobre el disefio, los
disefadores, su rol, su actuacion en el mundo vy, a partir
de esto, sobre la necesidad y justificacion de unos méto-
dos que les permitirian llevar a cabo el proceso del pro-
yecto de disefo.

Al momento de la publicacion de Design Methods. .. ha-
bria habido més preguntas que respuestas en la reflexion
metodoldgica, asi, los capitulos se titulan:

What is designing?, Why is Designing Difficult?

En el capitulo 3: The Need for New Methods (“La necesi-
dad de nuevos métodos”) las cuatro secciones del capi-
tulo también son tituladas como preguntas:

Question 1: How do Traditional Designers Cope
with Complexity?

Question 2: In What Ways are Modern Design
Problems More Complicated than Traditional
Ones?

Question 3: What are the Interpersonal Obstacles
to Solving Modern Design Problems?

Question 4: Why are the New Kinds of Complexity
Beyond the Scope of the Traditional Design
Process?

A través de estas preguntas se revelaba la incertidumbre,
propia de un intento tedrico, que impulsaria la busqueda
de respuestas a través de la investigacion de disefio, que
da forma a un“corpus”tedrico, alin en proceso.

DESCRIPCION DE LA INDAGACION

El presente trabajo, en su primera parte, consistird en
visualizar los dmbitos fundamentales de investigacion
—y reflexion— abordados en las llamadas Conferencias
sobre métodos de Disefio durante los Ultimos 52 afos.

Para hacerlo se utilizard la taxonomia propuesta por Bru-
ce Archer en 1980, quien distingue diez dreas de inves-
tigacion de disefio, que luego sintetiza en tres dmbitos
generales:

Fenomenologia de Disefio:
Estudio acerca de la configuracién de los artefactos.Inclu-
ye: historia, taxonomia y tecnologfa.

Praxiologia de Disefio:

Estudio de la naturaleza de la actividad de disefio, su
organizacién y apparatus. Incluye: modelamiento y me-
trologia.

Filosofia de Diserio:

Estudio de la légica del discurso respecto a temas que
conciernen al Disefo. Incluye: axiologfa, epistemologia y
pedagogia de disefo.

Dominio de investigacion

Se han considerado los trabajos de investigacion (po-
nencias) presentados en las Conferencias sobre Investi-
gacion, Métodos y Teoria de Disefo, iniciadas en 1962 en
Inglaterra, que a partir de 1971 son organizadas por la
DRS (Design Research Society).

El rango de tiempo abarca desde 1962 hasta 2014, segtin
el siguiente listado:



Conferencias fundacionales en Design Methods (pre DRS)

1962 Conference on Design Methods
1965 The Design Method
1967 Design Methods in Architecture

Conferencias organizadas por la DRS

1971 Design Participation

1973 Design Activity

1976 Changing Design

1978 Architectural Design: Interrelations
among Theory, Research, and Practice

1980 Design: Science: Method

1984 The Role of the Designer

2002 Common Ground

2004 Futureground

2006 Wonderground

2008 Undisciplined!

2010 Design & Complexity

2012 Research: Uncertainty Contradiction Value

2014 Design’s Big Debates

Hipétesis

Los temas abordados en las Conferencias de Métodos,
reflejan la evolucién de la reflexion metodoldgica de di-
sefio y dan cuenta de los dambitos de investigacién pre-
dominantes de la disciplina.

Objetivo General:

Visualizar la evolucién y estado del arte del esfuerzo teéri-
co de disefio, que colabore a la comprensién del rol de la
teorfa e investigacion en la disciplina de disefo.

Metodologia:

a.- organizacion de la informacion

Se han recolectado, contabilizado y ordenado las ponen-
cias presentadas en las Conferencias segun las tematicas
—o categorias— declaradas en las Actas (proceedings)
oficiales disponibles en medios digitales (a través del
sitio de la DRS) y que corresponden a los titulos de las
Sesiones de Ponencias de cada Conferencia. Por ejemplo,
“Cultura de Disefio” 0 “Sustentabilidad”.

En el caso de publicaciones impresas (especificamente
las Conferencias previas a los 90's), se han considerado los
titulos de los capitulos de la publicacion.

En el caso de las Conferencias de 1962, 1967 y 1971, dado

London, UK
Birmingham, UK
Portsmouth, UK

Manchester, UK
London, UK

Portsmouth, UK
Istambul, Turkey

Portsmouth, UK
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que las publicaciones no organizan las ponencias en ca-
pitulos (por el momento, no se tiene informacion sobre
la programacién/temas dfa a dia), se ha considerado el
titulo/concepto de la Conferencia (1962 y 1967: Design
Methods, 1971: Design Participation).

b - criterios de categorizacion de tematicas

Una vez listados los temas y cantidad de ponencias por
tema, se ha procedido a categorizar cada tema dentro de
uno de los tres grandes ambitos de investigacion:

Fenomenologia de Disefo
Praxiologia de Disefio
Filosofia de Disefio

Esto se ha llevado a cabo considerdndose la afinidad de
los conceptos expresados en los titulos de las sesiones (o
capitulos/secciones en los textos impresos).

Estas tres grandes categorias serdn visualizadas sobre
una linea de tiempo, donde se podrd apreciar la existen-
cia, ascenso y/o descenso de la investigacion de disefio
en estos dmbitos de estudio durante los Ultimos 52 afos.

c.- Primeros resultados:
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Tabla 1. Temas y cantidad de trabajos de investigacion (ponencias)
por tema. Universo: 16 Conferencias (1962 - 2014) con un total de 1241
ponencias. Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 2: Visualizacion comparativa de trabajos de investigacion presentados en las Conferencias de Teorfa y Métodos de Diserio, 1962 — 2014.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 3: Visualizacion de las tres lineas de investigacion fundamentales en las Conferencias de Teorfa y Métodos de Disefio, 1962 — 2014. Fuente:

Elaboracion propia.
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DISCUSION

Los temas en que son agrupadas las ponencias, en cada
Conferencia, podrian no dar verdadera cuenta del sentido
preciso de una determinada investigacién. Para verificar
los resultados debera procederse (en una segunda etapa)
a re-categorizar los trabajos a partir de una lectura que
considere hipdtesis y objetivo de investigacion de cada
ponencia. La nueva categorizacion deberd compararse
con la primera.

Esto serd particularmente relevante en los casos de las
Conferencias de 1962, 1967 y 1971, donde, para realizar el
ejercicio de categorizacion, se ha considerado la gran te-
maética general de la Conferencia, asignandole uno de los
grandes ambitos de la taxonomia de Archer.

En esta segunda etapa podria descubrirse que en un mis-
mo trabajo se aborden dos o mds dmbitos de investiga-
cion. Este aspecto deberd considerarse para una mejor
valoracion de resultados.

Otra arista de investigacion, serd explicar la fluctuacion de
ciertas lineas de investigacién a lo largo del tiempo, en que
se consideran otros aspectos, como el contexto tecnoldgi-
co, cultural y social donde estas reflexiones tienen lugar,
asf como el momento histérico especifico en que ocurren.

CONCLUSIONES

Se aprecia, en general, un crecimiento de los trabajos de
investigacion de disefio, lo que serfa el reflejo tanto de una
creciente cantidad de investigadores como de la necesi-
dad de este ejercicio de reflexién para la disciplina.

Las lineas Fenomenoldgica y Praxiolégica, de investigacion
de diseno, han tendido a ser preponderantes frente a la
linea Filosofica. Sin embargo, en las Ultimas dos Conferen-
cias se aprecia un descenso de la linea Praxioldgica frente
un ascenso de las lineas Fenomenoldgica y Filoséfica.

Esta tendencia, podria dar cuenta de aproximaciones ted-
ricas y busquedas que se orientan en los usuarios y con-
textos en que actla el disefio, asi como en su sentido y
justificacion.

La aventura de investigacion continua.
Design Research is not equatable to scientific research. It is

designerly enquiry, not Design Research.
Bruce Archer (1980)
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RESUMEN

La presente investigacion es una aproximacion al rol de la mujer en la publicidad y como es percibida dentro de la rea-
lidad sociocultural. Este estudio es de mucha importancia especialmente cuando los estudios de género y culturales
han integrado en el imaginario publico el rol de las mujeres en igualdad a los hombres. En lo referido a la participa-
cion de la mujer en la publicidad y desde la perspectiva de la performatividad, ésta se construye desde la interaccion
comunicativa y sus roles sociales, en paralelo a la mujer como ama de casa, guardadora del hogar y la familia y como
objeto sexual determinante en aspectos de deseo y compra por parte hombres y las mismas mujeres. Para demostrar
que la publicidad es quién construye a la mujer en el imaginario social, se propone como objetivo principal de estudio
develar el rol femenino en la publicidad chilena en el siglo XXI'y como el concepto de performatividad crea realidades
que se contraponen con las nuevas concepciones de género, sexo y feminismo desarrollados en la actualidad. Desde un
punto de vista metodoldgico para alcanzar el objetivo propuesto se propone utilizar preferentemente la metodologia de
andlisis interpretativo semidtico-linguistico, desarrollado por el lingtista francés Bernard Pottier. El propio disefio sugiere
la utilizacion de diversos métodos de recogida de informacion, a través de los procesos de observacién y clasificacion de
rasgos pertinentes que determinardn del publico consumidor de publicidad.

Palabras clave: estudios culturales; estudio interpretativo; mujer; performatividad; publicidad.

ABSTRACT

This research is an approach to the role of women in advertising and how it is perceived within the socio-cultural reality.
This study is very important especially when cultural and gender studies have been integrated into the public mind the role
of women equal to men. In regard to the participation of women in advertising and from the perspective of performativity,
this is built from the communicative interaction and social roles, alongside the woman as a housewife, keepeth the home
and family as aspects determining the sexual object of desire and purchase by men and women themselves. To prove that
advertising is who builds the woman in the social imaginary, it is proposed as the primary objective of the study reveal the
role of women in Chilean advertising in the XXI century, and the concept of performativity creates realities that contradict
the new concepts gender, sex, and feminism developed today. From a methodological point of view to achieve the objec-
tive, it is proposed methodology preferably using semiotic-interpretative analysis language developed by the French lin-
guist Bernard Pottier on a multi-method context, i.e., assigned to the qualitative paradigms - quantitative. The design itself
suggests the use of different methods of collecting information through the processes of observation and classification of
relevant traits that determine within the public-consumer advertising.

Keywords: advertising; cultural studies; interpretive study; performativity; women.



INTRODUCCION

Desde la segunda mitad del siglo XX, y en paralelo a la
masificacion de los medios de comunicacion, el rol de la
mujer ha estado supeditado a toda accién que converge
en dos aspectos principalmente: como guardadora de la
familia, dedicada a la crianza, educacion y como participe
activa en el proceso publicitario.

La mujer chilena, solo a partir de 1952 tiene derecho a
participar en elecciones presidenciales, pero es en el afio
1970 es donde obtiene la paridad en cuanto a votacion
con los hombres (memoria chilena, 2014). Por ello, antes
de esa época la mujer era invisibilizada como ciudadana
y suimagen estaba relegada solo a la vida familiar y a las
labores domésticas.

La inauguracion del feminismo liberal en Chile esta plan-
teada por un texto de Jhon Stuart Mill “El sometimiento
de la mujer” traducido en 1873 por Martina Barros, este
texto plantea la génesis del feminismo en Chile y se
desprende la tesis de la mujer y sus derechos, los que
no buscan igualdad, sino, precisa en sus derechos para
tener libertad a decidir (Stuart Mill, 2010). El inicio del si-
glo XX fue en torno a la igualdad entre las mujeres y los
hombres, pero ésta sélo se restringia a ciertos aspectos,
primero al espacio de la escuela, en que da cumplimien-
to a ese proceso, para que posteriormente sélo algunas
de ellas pudieran ingresar a la Universidad. Este proceso
de integracién laboral después de lo académico es para
complementar el espacio publico y no para ejercer com-
petencia a los hombres.

Tras la década de los cincuentay con la llegada masiva de
los televisores, la publicidad en Chile logra imponerse en
la mayorfa de los hogares chilenos, a través de las prensa,
radio y television. Las estrategias utilizadas van en torno
a los constructos sociales que en la época imperaban; se
narraba al publico consumidor una realidad que muchas
veces emanaba de una sola fuente, la de la marca o pro-
ducto publicitado.

Performatividad y Cultura

El concepto de performatividad es acufiado en la década
de los treinta por el filésofo inglés John Austin, a través
de una serie de conferencias tituladas posteriormen-
te “‘como hacer cosas con palabras” De esta manera, se
inicia lo que Austin (2008) denomina como un conjunto
de enunciados que no pueden ser verdaderos ni falsos y
que tampoco pueden ser constatados. En paralelo el filé-
sofo Ludwig Wittgenstein propone la tesis de los juegos
de lenguaje en que plantea el fin al modelo cartesiano
de interioridad y su reflejo en exterioridad (Wittgenstein,
1988). Estos estudios van influyendo en la década de los
cincuenta a Richard Hoggard y Raimond Williams y la
creacion de los estudios culturales en Birmingham.

Austin propone entonces, el acto performativo como
una serie de situaciones que dichos en un contexto y
lugar determinado cambian la actitud de las personas,
partiendo de la base que estas situaciones no pueden
constatarse (Austin, 2008) al contrario como se venfa
construyendo lo real desde Platén. Con Wittgenstein y
Austin se consolida el giro linguistico, expresion acufia-
da por Gustav Bergman en 1964 y considerada célebre
por la coleccion de ensayos editados por Richard Rorty
en1968. Muy pronto influyd notablemente en la discipli-
na histérica debido a la nueva proposicion metodolégica
que se develaba (Aurell, 2004).

Lograr una aproximacion tedrica a la definicion de Estu-
dios Culturales no es significativo, en tanto se entienda el
principal motivo de éstos como una amplia posibilidad
de integracion social (Zizek, 1998). Segun Raymond Wi-
lliams no hay una idea trascendental de cultura, ésta se
presentara en un lugar y momento determinado, y para
entenderla tendremos que, en el lugar sefialado, se debe
conocer como es entendida la idea de: democracia, de
industria, del arte y la propia cultura (Williams, 2000). Por
lo tanto, lo que podremos internalizar como constructo
cultural y como eje discursivo sin lugar a dudas estd im-
plicito, primero, en nuestra propia concepcion sociose-
midtica; y, segundo, lo que las externalidades a un lugar
determinado entiendan de aquella cultura. Como funcio-
na la adopcion de términos y ejes discursivos, respuesta
a ello se da desde la semidtica, donde se entiende la ab-
sorcion de rasgos propios ajenos a la cultura como un en-
riquecimiento cultural, sin que antes el propio individuo
haya hecho una propia seleccion y adecuacion, de esta
manera se hace Unica (Eco, 2000).



Aun cuando es parte del constructo social, y que muchos
estudiosos ya han de entender qué son los estudios cul-
turales, para el caso, la definiciéon de Jameson y Zizek ha
de ser la que prime en este estudio:

“Sean lo que fueren, los Estudios Culturales
surgieron como resultado de la insatisfaccion
respecto de otras disciplinas, no sélo por sus
contenidos sino también por sus muchas
limitaciones. En ese sentido, los Estudios Culturales
son posdisciplinarios; pero a pesar de eso, o tal
vez precisamente por dicha razén, uno de los ejes
fundamentales que los sigue definiendo es su
relacion con las disciplinas establecidas. Pareceria
apropiado, entonces, empezar por los reclamos
que hacen los “aliados” de esas disciplinas respecto
del abandono, por parte de los Estudios Culturales,
de objetivos que consideran fundamentales”
(Zizek, 1998).

No es el objetivo de este estudio, entrar en las teorfas
criticas que constituyen la realidad epistemoldgica en
América Latina, pero es propio nombrar que: la subal-
ternidad, lo decolonial, lo postcolonial; han contribuido
enormemente en el cambio paradigmatico que Lati-
noamérica hoy en dia presenta. Los estudios culturales
han influido enormemente en nuestro continente, no es
secreto que éstos surten de una vision mas ampliada y
de cémo construimos realidad a partir de esa mirada. La
comunicacién se ha nutrido enormemente de la cultura-
lidad y es incluso cémo ésta misma es quién performa’
Para adentrarnos en la aplicacion de performatividad en
las practicas discursivas habituales, es preciso definir pri-
mero que todo mensaje que se establece entre un emi-
sor y un receptor ha de ser codificado, “en el caso de la
percepcion ha de ser un sistema psiquico y en el de la
comunicacién ha de ser parte de un sistema social” (Ma-
rafioti, 2010, p. 163).

En este pérrafo se hace una aproximacion de lo que en-
tendemos por publicidad; la de una continua repeticién
de mensajes que formulen la actitud de adquisicion, en
definitiva, manipular la informacion. “Los medios deter-
minan la manera en cémo tiene que ser percibido el
mundo Y las perspectivas morales que deben coordinar-
se para obtener esa representacion”. (Marafioti, 2010, p.
174). Las perspectivas morales planteadas por Marafioti
(2010), estan situadas en el paradigma de los imaginarios

sociales, en tanto éstos sean entendido y codificados por
el propio sistema cultural?.

Todo acto comunicativo, contiene un sinndmero de apli-
caciones disciplinarias en la sociedad, parte de aquellas
disciplinas transitan dentro de lo que entendemos por
publicidad, entonces se puede considerar desde la pers-
pectiva teorética“que la publicidad es la mixtura de todos
los puntos de vista tedricos que provienen de la sociolo-
gla, la economia, la antropologfa, la psicologia, el marke-
ting, la lingUistica o la estética, entre otros! (Leiva Rubio,
2014, p. 110), por consiguiente, la actividad publicitaria
no puede abordarse de manera particular ni individual.
De este modo, entonces se reafirma el concepto previo
de estudio cultural, y como el proceso comunicacional
se inserta -bajo la forma de publicidad-, dentro de lo que
la culturalidad nos entrega. Asi, la publicidad se interre-
laciona en los procesos cotidianos comunicativos, utiliza
elementos persuasivos y retéricos para mezclarse con
los metarrelatos que priman en una localidad especifica,
entonces se puede decir que, “La publicidad se integra
en la cultura a varios de estos niveles, transmitiendo va-
lores y comportamientos, difundiendo ideas, reforzando
instituciones tanto como contribuyendo a la creacion de
objetos. (Leiva Rubio, 2014, p. 111).

Dentro de Latinoamérica, la publicidad es entendida
como parte de la comunicacion, pero ademds de ser ésta
un vehiculo transmisor de mensajes, es un vector que
promueve el consumo y consumo Visto Como gozoso y
deplorable porque se analiza bajo conjeturas (Oropesa
en Méndez, 2007). Es por ello que el consumo es visto
como elemento propio de la cultura:

“El conjunto de procesos socioculturales en que se
realizan la apropiacion y los usos de los productos.
Esta categorizacién ayuda a ver los actos a través
de los cuales consumimos como algo mds que
ejercicios de gustos, antojos y compras irreflexivas,
segtin suponen los juicios moralistas.” (Garcia
Canclini, 1995:42).

Es el humano, quien disemina el mensaje efectivo de
la publicidad, a través de la transmision del proceso de
consumo, ello porque la naturaleza los coloca bajo pro-
cesos simbdlicos que sélo son entendidos por nuestros
pares, los seres humanos en constante busqueda
de informacién, naturalizan estos significados y los
comunican a otros que, inmersos en los mismos cédigos,
entienden el mensaje (Méndez Hernandez, 2007).



Lo performativo como administrador de
un cuerpo

Se ha de retomar en este punto el concepto de
performatividad®, o acto performativo propuesto
hace cinco décadas por el fildsofo John Austin, si bien
el constructo propio de la discursividad como eje
fundamental para entender las relaciones humanas se
mantiene en las tesis de Butler, aunque ésta desplaza
el concepto, no solamente al espacio de la cultura o
como es entendido por el constructivismo social, sino
que es el propio cuerpo el que se constituye también
performativamente, no hay entonces un cuerpo que
esté al margen del espacio de la cultura o de la politica.
Butler asume la performatividad entonces, como un
acto de normalizacién del género, desde que nace un
hombre o una mujer, son bautizados como nifa o nifio
y el comportamiento cultural debe girar en torno a ese
nombramiento (Butler, 2007). El concepto performativo,
es la manera de incitar a los sujetos a reproducir un
modo de produccion inadvertidamente, a través de
un dispositivo en que se cree que son libres, pero es
una libertad solapada donde se reproduce el orden
econdmico en la propia libertad (Foucault, 2007).

Método para construir comunicacion
performativa

Al plantear un método para construir la Teorfa de la Co-
municacion, existe disponibilidad de una variedad de
construcciones teoréticas; pero si la condicionante prin-
cipal, es la nocion discursiva de performatividad se debe
entonces, re-articulary organizar la disponibilidad episte-
moldgica. Como punto inicidtico, se sefiala que, se sabe
qué es la comunicacion cuando se sabe comunicar, aun
cuando lo que se sabe no es el limite, sino el umbral del
conocimiento, que se traspasa cuando surgen el qué, el
cémoy el porqué, dicho esto se entiende la teoria, como
el proceso de formular la pregunta esencial y obtener
una respuesta correcta (Martin Serrano, 2007).

METODOLOGIA

La metodologia propuesta, es una adecuacién a la
metodologia de andlisis linglistico expresada por
Bernard Pottier, ésta tiene la particularidad de trabajar,
a través de una cadena ldgica constatativa. Se sostiene
dentro de esta metodologia que no existe un minimo
comun denominador visual (M.C.D.V.) en todas las perso-
nas. De encontrar estos rasgos distintivos pertinentes, se
estard en posesion de la esencia del problema. El profe-
sional del disefio, al hacer uso de esta metodologia en el
campo de los signos y simbolos gréficos, anulard en gran
medida las interpretaciones polisémicas. Lo que consti-
tuye el objetivo Ultimo de todo sistema de sefalizacion
iconica. (Rojas Araya, 2014).

Pottier plantea que a partir de su objeto mental silla, ex-
tremandose la precision, no existen dos sillas idénticas,
pero que un sujeto ante mil sillas diferentes puede tener
la misma reaccion y elegir cien veces el término silla para
designarlos (Pottier, 1993). Si se colocan cien personas
frente a estas cien sillas se puede entonces obtener el
término silla diez mil veces. Esta coincidencia de sub-
jetividad en lingdistica, se denomina objetividad (Rojas
Araya, 2014).

Si ante una serie de objetos (X1, X2.... Xn) la respuesta
“X" —Publicidad-, se dird que “X" es la unidad léxica del
lenguaje (lexia) rol.

Determinacion del Semema

Al tomar cada uno de los objetos designados por la uni-
dad léxica“rol de la mujer”y describir con un listado cada
uno de estos roles de la manera mas completa:

1. Hacer una lista lo mas completa de las caracteris-
ticas encontradas (g) y marcar ante cada objeto. Por
ejemplo: Atributo 1, Atributo 2, Atributo 3, etc un signo
positivo (+) si posee la caracteristica.

Un signo negativo (-) si no la posee y un signo doble,
positivo/negativo (+/-) si en algunas aparece y en otras
no. Se percibird enseguida que ciertas caracteristicas
reciben siempre una respuesta si (+), mientras otras
son contestadas con un no (-) y un tercer grupo con
un signo (+/-)



En la tabla propuesta por Bernard Pottier tiene la siguiente forma:

p = Espacios publicitarios Atributo 1 (a) Atributo 2 (a) Atributo N... | X
(a)
p1=publicidad 1 +/- +/- +/-
p2= publicidad 2 +/- +/- +/-
p3=publicidad 3 +/- +/- +/-
p4= publicidad 4 +/- +/- +/-
p5= publicidad 5 +/- +/- +/-
PN= i +/- +/- +/-

Fuente: Elaboracién propia.

La columna ¥ (sumatoria) hace aparecer un cierto nimero de caracteristicas (a) presentes n veces: a', a% a3 a“, su conjunto
constituye el SEMEMA/ ATRIBUTO. La unidad LEXICA/PUBLICIDAD/ (formalizacién), tiene entonces, un semema (substancia
semantica), cuyos elementos o semas son:

a' = Atributo 1, a? = Atributo 2, a* = Atributo 3, a* = Atributo 4
O Aln: pa' =(a', a2 a° a*) = Semema Absoluto

Semema es la suma de las caracteristicas o semas pertinentes mas encontrados del objeto mental. Si se realiza la experiencia
con la unidad légica “butaca” —a modo de ejemplo- el resultado seré (semema absoluto):

pa’=(a', a’, @’ a", a5)

Donde el sema (p°), es con brazos y asi sucesivamente. En este proceso de busqueda -indica el autor- hay cuestiones
complejas, que tendran que ser desentranadas, asi como el tema relativo al nimero de patas.

Pottier sugiere un “test” que permita mostrar que el sema p° es el rasgo semantico pertinente que permite diferenciar los
atributos. Se puede completar frases como:

“Si se observa la accidon xxxx diremos que su atributo es.............ocoviiiiiiiiin..
La coincidencia de respuestas muestra lo bien fundado de la eleccion de los semas pertinentes.

Dentro del presente estudio, se adecud la metodologia propuesta por Pottier, para establecer dentro de una matriz, una
serie de caracteristicas que contenga los elementos que constituyen la publicidad de mujer en Chile, para ello se seleccio-
no diez campanas emitidas y difundidas en los Ultimos cuatro afos, sin importar si éstas fueron o no producida en nuestro
pafs. Para ser considerada como campanas, deben contar con una o mas piezas graficas (afiches, lunetas, vallas, etc.) y/o
audiovisuales, ademas de los banners que estan disponibles en sitios web. El método de recoleccién es aleatorio y se inclu-
yeron los siguientes productos, que se difunden, a través del género femenino como vehiculo precursor de la pregnancia:

Se consulté a 50 personas de entre 20 y 40 afos (25 hombres y 25 mujeres). A las que se les presentd una matriz que en las
columnas contiene los productos publicitarios correspondientes a cada grupo, y en las filas, las categorias de atributos o
condicionantes sobre los que deben expresar su opinién (observacion). Luego se les solicitd que completaran segun lo que
han apreciado, respecto de cada marca, a través de publicidad medial (prensa, tv, radio, internet, via publica), para luego
completar con signos positivos si es que, seguin su opinion, el atributo o condicionante que se sefiala como categoria en
cada fila, se expresa o no en cada producto. En la segunda parte se les solicité que respondieran a la pregunta ;Cémo ve el
rol de la mujer en la publicidad en la actualidad?



En la tabla 1, se expresa la respuesta de una de las personas encuestadas, que responde al primer grupo de productos
publicitarios del total de cinco grupos que considera la investigacion. Los cinco grupos publicitarios son:

Grupo 1:  Limpieza del hogar
Grupo 2: Vestuario

Grupo 3:  Perfumerfa y/o cosmético y/o Higiene Personal
Grupo 4:  Bebidas refrescantes y/o alcohdlicas

Grupo 5: Tecnologia

p = Espacios
publicitarios

pl= Mister MUs-
culo

p2= Lustra mue-
bles Blem

p3= Vanish Qui-
tamanchas

p4=OMO

p5= Quix Limén
100

Sexista

Tabla 1: Grupo 1 Limpieza y hogar. Elaboracion propia.

Discriminatorio

Machista

Informativo

Persuasivo

T=(+)

P'=(4-1)

P?=(5)

P3=(5)

P'=(3-2)
P=(-3)

En la tabla 1 se obtiene el sigma positivo en casi todos los atributos de cada producto publicitario, a excepcion del p5,
(Quix Limoén 100) donde la publicidad vista por la persona encuestada determina que no se evidencia perspectiva: sexista,
discriminatoria, machista; en tanto si se evidencia que la informacion contenida es determinante para discernir, ademas

de ser persuasiva.

Con la totalidad de las tablas recopiladas, 250 en total, se construyen matrices de sintesis, que resumen el total de marcas
tanto positivas como negativas, sefialadas por las personas consultadas y se interpreta a partir de las tendencias mayorita-
rias expresadas por ellas. A modo de ejemplo, la tabla 2, resume la situacion planteada con el producto 1, que, a partir de

las 50 respuestas de los consultados, la matriz de porcentajes es la siguiente:

Sexista

Prod.1 +

p1 96
P2 92
p3 90
p4 92
p5 20
Total 78

Discriminatorio

+
94
96
92
98
24
80.8

N oo~ Oy

19.2

Machista

+ -
90 10
92 8
94 6
96 4
38 62
82 18

Informativo
+ -

92 8

94 6

96 4

98 2

80 20
92 8

Tabla 2: Vestuario. Elaboracion propia.

Persuasivo
+ -

94

6
96 4
98 2
100 0
82 18
94 6

Promedios
T+ T-
93.2 6.8
94 6
94 6
96.8 3.2
48.8 51.2
854 14.6



Desde la tabla 2 correspondiente al Grupo 1, limpieza del
hogar, se obtiene un sigma positivo superior al 90% en
casi todos los atributos de cada producto publicitario, a
excepcion del p5, (Quix Limén 100) donde el porcentaje
del sigma negativa es superior al 50% y determina que no
se evidencia perspectiva: sexista, discriminatoria, machis-
ta; en tanto si se evidencia que la informacion contenida
es determinante para discernir,ademas de ser persuasiva.

Por tanto, se concluye que el semema que devela el gru-
po 1, es que la mayoria de los productos de limpieza del
hogar son performativos hacia la discriminacién, el sexis-
mo, el machismo y que en ello basan la persuasion. Por
tanto, se construye un mensaje que persuada en ese ni-
vel performatico, construyéndose entonces, un discurso
circulary no apropiado a la realidad social de integracion
e igualdad entre mujeres y hombres.

En los grupos restantes (Vestuario, Perfumerfa y/o cos-
mético y/o Higiene Personal Bebidas refrescantes y/o
alcohdlicas, Tecnologfa) no se observa mayor cambio por
parte de la percepcién al rol evidenciado en la tabla 1,
cabe destacar que, en el grupo Vestuario, los encuesta-
dos evidencian una inclusién de hombres y mujeres en
torno a la difusién de los mensajes, pero son percibidos
como altamente discriminatorios, ya que los modelos
utilizados propalen el ideario de belleza y estatus. En tan-
to los encuestados describen el grupo de Bebidas refres-
cantes y alcohdlicas como el mas discriminatorio hacia
la mujer, principalmente por la publicidad que emana
la Cerveza Escudo, ésta ocupa los mas altos indices de
discriminacion, sexismo y machismo de todos los grupos
determinados. En tanto el grupo de tecnologia presenta
la sumatoria mas estable, ya que se entiende como uso
mayoritariamente masculino, esto equipara el nivel per-
ceptual evidenciado en la matriz.

CONCLUSION

El estudio realizado permitié evidenciar que los temas
mas recurrentes en relacion al rol de la mujer en el
campo de la publicidad, aplicindose el concepto del
sema a la forma como se concibe este rol, en primer lugar
se asocia con la disminucion de la dignidad de la mujer,
luego el incentivo al hombre de seguir alimentando
su conciencia con ese tipo de publicidad mediocre,
enseguida el concepto negativo de la mujer, el maltrato
moral, fisico y psicolégico de la misma, y la cosificacion
de la mujer en tanto que permite generar dependencia
de parte de las empresas con el propdsito de obtener
buenos resultados, entre otros.

El estudio realizado da la posibilidad de sefalar que, todo
tipo de publicidad en el que se vea involucrada la mujer,
es algo que generalmente hace dafio a la sociedad,
porque la mujer es clave en las instituciones sociales
y si se la deteriora quien pierde es la sociedad, porque
disipa un importante aporte. Especialmente porque
para lograr un determinado fin publicitario, es decir,
para lograr determinados resultados, generalmente
la imagen de la mujer se ve disminuida o dafada en
su integridad social, familiar, personal, fisica, psiquica
o moral. No se puede olvidar, que la mujer-madre es
parte importante de la familia, de la cultura y la sociedad,
profesional y principalmente persona. No cabe duda que
para cambiar la percepcion que construye la sociedad
de la mujer por el rol que esta cumple en la publicidad,
se deberdn fomentar los valores femeninos y formar
grupos de defensa del consumidor que influyan en la
opinién publica, entregdndose valor, ademds de premiar
a quienes respetan la dignidad de la mujer, ademas de
fomentar estos valores en toda la sociedad, a partir de
la educacién prescolar, para que desde pequenas, las
personas entiendan el significado de dignidad y respeto.

Finalmente, se puede concluir que existe una disociacion
entre los avances experimentados a nivel del desarrollo
del conocimiento de la ciencia y la cultura y lo que hoy
entendemos como publicidad moderna. Esta disociacion
se evidencia en los aportes principalmente de los
estudios culturales en América latina y en la publicidad
que se elabora de este lado del mundo.



NOTAS

1 Considerando el concepto de Performatividad, acufiado por John
Austin y posteriormente por Judith Butler.

2 Sistema Cultural: Como lo definié Raymond Williams, para tener una
nociéon de cultura ha de conocerse como funciona en una cultura
determinada: La democracia, la industria, el arte y el entendimiento
que por cultura se posee.

3 Segun es entendida por la filésofa estadounidense Judith Butler,
quién retoma en su texto “El género en disputa, 2007" los postulados
de L. Wittgenstein y principalmente los de J. Austin el acto de perfor-
matividad como fenémeno discursivo.
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RESUMEN

Este articulo presenta la experiencia de disefio colaborativo de una plataforma de tele-rehabilitacion para pacientes con
lesion parcial de manguito rotador. Esto significa que en el proceso de disefo de la plataforma, médicos, terapeutas, inge-
nieros, disefadores y pacientes fueron considerados como parte del equipo de trabajo, influyendo con su experiencia las
decisiones de disefio. En particular, se describe la experiencia de tener que elaborar una descripcién comun de conceptos,
taxonomias, representaciones y significados con el fin de poder entender y organizar el trabajo de disefio. Para cumplir
con el objetivo, se empled la metodologia de disefio incremental. Finalmente, esta experiencia puede ser de utilidad para
otros equipos de disefio interesados en la creacion de servicios e-salud o en el desarrollo de metodologfas integrales de
sistemas de informacion.

Palabras clave: e-salud; diseno incremental; telemedicina.

ABSTRACT

This article presents the experience of designing a tele-rehabilitation collaborative platform for patients with partial rotator
cuff injury. This means that during the design process, doctors, therapists, engineers, designers, and patients were consid-
ered as part of the team, their experience oriented design decisions. In particular, the experience of having to develop a
common description of concepts, taxonomies, representations and meanings in order to understand and organize the
work of design is described. To meet the goal incremental design methodology was used. Finally, this experience can be
helpful to other design teams interested in creating e-health services or the development of integrated information sys-
tems methodologies.

Keywords: eHealth; disefio incremental; telemedicina.



INTRODUCCION

Desde hace varios afos, la aplicacion de las tecnologias
de la informacion en el sector de la salud, ha propiciado
que muchas instituciones en ese dominio estén involu-
cradas en desarrollar productos y servicios soportados
por la Internet. En consecuencia, esta situacion se ha
traducido en una oportunidad para desarrollar investi-
gacion interdisciplinaria y crear nuevos modelos de ne-
gocio en el sector salud (Monguet et al,, 2011).

En este documento, los autores presentan una leccion
aprendida de un equipo de disefo interdisciplinario, que
utilizé la metodologia de disefio incremental como her-
ramienta para compartir y consensuar conocimiento du-
rante el proceso de disefio de un artefacto de tecnologfa
de la informacion (ATI) en el dmbito de la salud.

Segun March y Storey (2008), los ATl pueden ser en-
tendidos, como constructos, modelos, métodos y pro-
totipos creados para facilitar la representacion, andlisis,
entendimiento y desarrollo de sistemas de informacion
exitosos dentro de las organizaciones. En el disefio de
este tipo de artefactos, es inevitable que surjan difer-
entes maneras de entender y resolver un problema. Por
lo tanto, es necesario emplear métodos de disefio més
predecibles y colaborativos, que soporten la distribucion
de conocimiento entre los participantes involucrados en
el proceso de disefo.

De manera especifica, el equipo de disefio aplicé la met-
odologia de disefio incremental durante el desarrollo
de una plataforma de tele-rehabilitacion para pacien-
tes con lesion parcial de manguito rotador. Este articu-
lo describe como el equipo, adoptd este método para
construir una descripcién comun del problema, definir
requerimientos y generar representaciones del sistema,
sean conceptuales o técnicas. La definicién de acuerdos
y la validacion, han sido aspectos clave en el avance del
proceso de disefio.

La metodologia de disefo incremental que se presenta,
ha sido utilizada por varios autores en el disefio de siste-
mas de productos-servicios de salud soportados por In-
ternet (Monguet et al, 2011). En adelante, se utilizard el
término e-Salud para referirse a productos-servicios. Sin
embargo, la propuesta original de este método en el dm-
bito de la Ingenierfa de disefio es de Pahly Beltz (1995).

ANTECEDENTES

La aplicacion de las tecnologias de la informacion y la co-
municacion (TIC) en la salud, es considerada hoy uno de los
elementos clave para contribuir a mejorar el desempefio de
este sector. Sin embargo, el disefio, desarrollo y explotacién
real de las innovaciones en el sistema salud, afronta diversas
barreras (Monguet et al, 2010).

En particular, el uso de Internet en el dmbito de la salud
permite crear innovadoras oportunidades para modificar su
cadena de valor, ofrece innovadoras formas de brindar servi-
cios de terapia, facilita la creacion de comunidades de salud,
etc. No obstante, uno de los grandes retos para conseguir
que estas innovaciones se hagan realidad, implica propiciar
que los pacientes cambien su idea sobre lo que el cuidado
de la salud implica, y que decidan usar TIC como parte de
su tratamiento.

Con el fin de ofrecer soluciones mas integrales a proyectos
de e-salud, se necesita involucrar a varias disciplinas como la
ingenieria, el disefio y la medicina. Ademds, es necesario el
desarrollo de estrategias y herramientas, que contribuyan a
maximizar el flujo de conocimiento entre todos los involu-
crados en el proyecto.

Respecto a la capacidad del Disefio para integrar y presentar
conocimiento, particularmente en el desarrollo de sistemas
de producto- servicio de e-salud, de acuerdo a March y
Storey (2008), el disefio debe considerarse como un agen-
te integrador poderoso, capaz de impulsar la innovacion
durante el desarrollo de sistemas de informacion dentro
de las organizaciones. El principal argumento de estos au-
tores, es que la disciplina del Disefio amplia los limites de
las organizaciones y las personas, a partir de la creacién de
artefactos orientados a satisfacer objetivos concretos.

A grandes rasgos, la propuesta de esos autores sefiala que,
el proceso de disefo debe ser planeado y ejecutado de ma-
nera sistemética. Ademas, deben incorporarse los diferentes
aspectos del usuario final. Segun Huerta (2012), el método
de Pahl y Beitz, prescribe un patrén de actividades que sir-
ven de gufa, pero también describe el proceso de disefio a
seguir durante la creacion de un ATI.

De manera muy general, este método propone: primero
planificary clarificar la tarea, luego trabajar en la conceptua-
lizacién, después en el disefio de realizacién y finalmente se
llega al disefio detallado de la solucion final. Se trata por lo
tanto de un ciclo donde estan bien diferenciadas las etapas
involucradas, en el proceso de disefo.



METODO DE DISENO INCREMENTAL

En afios recientes, Monguet et al. (2011), hicieron una
adaptacion a la propuesta original de método propuesto
por Pahly Beitz. Esta adaptacion, se caracteriza por estar
muy orientada al desarrollo de innovaciones de e-salud.
Destaca en la nueva propuesta que el ciclo en cuestion
puede repetirse iterativamente las veces que sean nece-
sario. A destacar, se enfatiza la generacion de prototipos,
entendidos como ATI, como parte de la investigacion en
disefo, que permite llegar a una solucién integral bajo la
participacion constante de todos los involucrados (dise-
fiadores, médicos, ingenieros, pacientes, terapeutas). Esta
adaptacion al método de disefo incremental, es la que
se utilizd en el desarrollo de la plataforma de tele-reha-
bilitacion, para pacientes con lesion parcial de manguito
rotador que aqui se refiere.

Especificamente, el método consta de cuatro fases: Pro-
blema, Concepto, Propuesta y Prototipo. En la fase de
problema, se identifica la necesidad y se reconoce el
problema. Se define el objetivo general y los objetivos
especificos. Hay un primer ACUERDO entre todos los par-
ticipantes. En la fase de concepto, se realizan propuestas
conceptuales y se esbozan requerimientos. Nuevamente
hay un ACUERDO entre los participantes respecto a los
COMPONENTES que deberia contener el primer prototi-
po. La tercera fase, propuesta, representa la construccion
de una solucién preliminar. En esta fase, ya se pueden
realizar pruebas con usuarios para avanzar en una VALI-
DACION del proyecto. Finalmente, en la fase de prototipo,
se desarrolla un prototipo mds detallado y funcional. Se
realizan reiteradas pruebas con usuarios. Esto contribuye
a VALIDAR que se han alcanzado los objetivos plantea-
dos. A partir de esta versién, se puede comenzar a traba-
jar en el posible modelo de negocio que facilite la explo-
tacion del prototipo ya como producto final.

Cabe destacar que, dentro de cada fase se lleva acabo un
ciclo conformado por cuatro pasos: acuerdo, componen-
tes, sistema y validacion. Debido a los limites de exten-
sion de este documento, la tabla 1 presenta un resumen
del método de disefo incremental propuesto por Huerta
etal. 2012).



Tabla 1. Pasos del método de disefio incremental y nivel de relevancia segun la fase (Huerta et al., 2012).

Pasos/Importancia

Acuerdo

Componentes

Sistema

Validacién

Importante

Acuerdo permanen-
te sobre el objeto de
trabajo.

Los componentes
clave deben ser cono-
cidos y calculados de
manera clara.

El sistema pasa de
su concepcion a su
existencia en forma
gradual.

Los acuerdos requie-
ren de valoracién para
cerrarse.

Relevante

Problema: Acuerdo sobre el
problema a resolver y la espe-
cificacion de la solucion.

Prototipo: Descripcion de los
componentes y las estructuras
funcionales que seran necesa-
rios para desarrollar el artefacto
real.

Prototipo: El artefacto es opti-
mizado de manera que obtiene
las caracteristicas como para al-
canzar los objetivos del proyec-
to. El usuario debe ser capaz de
interactuar con el artefacto sin
problemas.

Propuesta: La validacion clave
es la que se lleva a cabo con el
prototipo operativo en la fase
de propuesta en virtud de un
protocolo de investigacion ri-
gurosa.

Fuente: Elaboracion propia.

Principal

Concepto: La propuesta de so-
lucién cumple las expectativas.
Prototipo: El artefacto cumple con
los objetivos del proyecto.

Problema: Definicién de los com-
ponentes clave para cumplir con
los objetivos del proyecto. En este
momento se sabe si se puede seguir
con el desarrollo del proyecto.

Propuesta: La definicion concep-
tual del artefacto estd terminada.
Prototipo: El artefacto debe alcanzar
la condicién éptima para ser proba-
do por los usuarios.

Problema: Mediante la validacién
de la relevancia del problema des-
de distintas visiones y analizando
variadas soluciones, se corrigen las
diferentes asimetrias de los puntos
de vista de los diferentes perfiles
profesionales involucrados.

DISENO COLABORATIVO DE UNA
PLATAFORMA DE TELE-REHABILITACION
PARA PACIENTES CON LESION PARCIAL
DE MANGUITO ROTADOR

En este apartado, se presenta la leccién aprendida duran-
te el disefo colaborativo de una plataforma de tele-reha-
bilitacion para pacientes con lesién parcial de manguito
rotador. En adelante, se denominard a esta plataforma
como E-humerus. La plataforma, se encuentra actual-
mente en una etapa piloto de operacion en el Instituto
Nacional de Rehabilitacion (México). El proceso de dise-
Ao siguid el método de disefio incremental.

E-humerus, es una plataforma de telemedicina que re-

presenta un cambio en el modelo de tratamiento de las
lesiones parciales de manguito rotador, a partir de utili-
zar las TIC. La parte del tratamiento que es remplazado
por E-humerus, esta vinculada con la presencia fisica del
paciente en el INR, lo que se traduce en disminuir des-
plazamientos, reducir costos por traslados, mayor apego
a la rehabilitacion, entre otros aspectos que se ven mo-
dificados.

Los pacientes que emplean E-humerus, reciben una va-
loracién clinica y por imagen en el INR. Ademéds, se les
explica el funcionamiento de la plataforma in situm.
Posteriormente, el paciente puede continuar la terapia
desde su hogar, oficina, o cualquier sitio con conexion
a Internet, con un seguimiento a distancia por parte
del médico. Para ello ingresa a la plataforma en Internet
mediante un usuario y contrasefia. Revisa la terapia pro-



puesta por el médico. Esto significa que puede observar
videos de cada uno de los ejercicios que el doctor les re-
comienda de forma personalizada. Gente especializada
en terapia y comunicacion, desarrolla los ejercicios que
vienen acompanados de instrucciones precisas. Se pide
al paciente que grabe en video cada uno de los ejercicios
solicitados y que los envie al médico, a través de la plata-
forma. El médico y el terapeuta los reciben, los observan
y entonces le brindan retroalimentacion con el objetivo
de mejorar la ejecucién de la terapia o aclarar las dudas
del paciente. De hecho, la plataforma dispone de un
apartado donde se proporciona informacion al paciente
sobre su enfermedad y los cuidados que debe de tener
en sus actividades diarias.

La hipotesis principal sobre la que se desarrolla este pro-
yecto, es que el uso de E-humerus es comparable con
un proceso de terapia tradicional, en términos de dismi-
nucion de dolor de la lesién de manguito rotador y de
mejora de funcionalidad del hombro (Vasquez, 2015).

El equipo de trabajo implicado en el disefio de la plata-
forma, tiene experiencia en tres ambitos: disefo, medi-
cina y tecnologia. Concretamente, en el proyecto parti-
cipan: 3 personas de Ingenieria Biomédica, 1 disefador
industrial, 3 disefadores de la comunicacion gréfica, 1
disefador especialista en usabilidad, 3 médicos espe-
cialistas en rehabilitacion, 2 terapeutas, 1 especialista en
imagen médica y 1 laboratorista en marcha.

Conforme al método de disefio incremental, al dia de hoy
se han cumplido las fases de problema, concepto y pro-
puesta. Quedando pendiente la fase de Prototipo. Cada
uno de los participantes se ha incorporado en diferentes
fases, no obstante, la participacion de algunos médicos,
ingenieros y disefadores, ha sido vital para construir un
entendimiento compartido de cual era el problema. A
continuacion, se explica brevemente en relacion a cada
fase, el objetivo, la asignacién de tareas, la implementa-
cion en E-humerus y los productos generados.

FASE 1. PROBLEMA

Objetivo: Construccion participativa de un primer acuer-
do entre perfiles (salud, tecnologia y disefo). El acuerdo
significa, clarificar el problema desde todos los puntos de

vista y establecer objetivos.

Asignacién de tareas: En esta fase, la experta en medi-
cina de rehabilitacion, que puede considerarse como el
cliente, junto con el disefador experto en sistemas de
e-salud, comienzan a dialogar para valorar si es posible
cumplir con las expectativas del proyecto. Se analiza de
qué forma el proyecto puede llevarse a cabo de manera
eficiente. Conforme se inicia el didlogo, mas personas se
incorporaron a la discusion. Es el caso de los disefiadores
de la comunicacion gréfica y los ingenieros expertos en
tecnologia.

Implementacion en E-humerus: Para este caso, al ser el
INR un centro de referencia e investigacion en patologias
musculo-esqueléticas a nivel nacional, se decidié que era
importante comenzar a ofrecer servicios de tele-rehabili-
tacion, a través de un modulo de telerehabilitacion. Debi-
do a que las lesiones de manguito rotador, son la primera
causa de atencién en tendinopatias de este instituto, en-
tonces se decide comenzar con la construccion de una
plataforma para atender a distancia este tipo de padeci-
mientos. El objetivo era valorar si este tipo de alternativas
tecnoldgicas de rehabilitacion, podian compararse con
una terapia tradicional en los términos anteriormente
sefalados.

Productos generados: 1 protocolo médico y 1 borrador
conceptual de la plataforma con una orientacion de lo
que el usuario espera.

Conclusién: Una vez alcanzado el acuerdo de lo que se
pretendia hacer e incluso definido un primer conjunto
de aspectos que la plataforma deberia incluir, entonces
el equipo de disefio podia comenzar a conceptualizar,
mientras que los ingenieros podian valorar aspectos
tecnoldgicos de las propuestas. La imagen en el fondo,
del lado izquierdo, de la figura 1, representa el protocolo
clinico elaborado por los médicos. Este documento sir-
vié como base para realizar una serie de discusiones a
todos los participantes del equipo, con el fin de llegar a
un acuerdo sobre cudl era el problema. La figura 2 repre-
senta algunas de las representaciones generadas por el
equipo de disefo y medicina. La figura 3 corresponde a
una de las sesiones, en donde los disefadores estan ex-
plicando el problema desde una perspectiva centrada en
el usuario.
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Figura 1. Representaciones del protocolo clinico y del primer acuerdo.

Figura 2. Representaciones para entender el problema.

Figura 3. Presentacion del problema desde una perspectiva del usuario.

Marco Ferruzca, Diana Vasquez, y Susana Badillo

Construyendo conocimiento de disefio de forma colaborativa, a través del método de
diseno incremental: Una leccién aprendida a partir de crear una plataforma de tele-
rehabilitacion para pacientes con lesion parcial de manguito rotador
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FASE 2. CONCEPTO

Objetivo: Elaborar una o varias propuestas conceptuales,
que permitan definir los alcances (funcionalidades) del
artefacto a disefiar. Acordar en conjunto los componen-
tes de la plataforma.

Asignacién de tareas: En esta fase todos los participantes
colaboran con la intencion de generar ideas, que senta-
ran las bases del proyecto.

Implementacién en E-humerus: Como resultado de varias
sesiones de trabajo entre los diferentes participantes, se
llegd a la conclusion que la plataforma, ademas de brin-
dar un servicio para tele-rehabilitacion de la lesion en
cuestion, también deberia brindar informacién sobre cui-
dados articulares de la vida diaria, asi como aprovechar la
informacion registrada de cada paciente para constituir

una base de conocimiento médico, que otros especia-
listas en rehabilitacion pudieran utilizar. El razonamiento
que presento el equipo de disefo es que E-humerus, de-
beria entenderse como un espacio en donde los usua-
rios (pacientes y médicos principalmente) aprenden, los
pacientes se activan mediante la realizacién de ejercicios,
pero ademas se conectan con otros. Razdén porque se
decidié que la plataforma tuviera tres grandes apartados:
Aprende, Activate y Conecta.

Productos generados: 1 prototipo elaborado por médi-
cos; el equipo de disefio elabord bocetos, mock-ups (en
Power Point y en Adobe Acrobat Pro), asi como diagra-
mas técnicos, para asegurar que el concepto fuera bien
entendido por parte del equipo de ingenierfa.

Conclusién: Al finalizar esta fase, el equipo tiene mucho
mas definida la mejor solucion. La figura 4, representa al-
gunos de los mock-ups y diagramas técnicos elaborados.

Figura 4. Mock-ups y diagramas técnicos elaborados.



FASE 3. PROPUESTA

Objetivo: Elaborar una primera solucién y someterla a
pruebas con el usuario.

Asignacion de tareas: El equipo de disefo, se concreté a
producir un primer mock-up con el que se pudieran ha-
cer pruebas de usabilidad; el equipo médico se involucrd
en el disefo y aplicacion del test de usabilidad. Ademas,
se trabajo en el disefio del protocolo médico, para valo-
rar clinicamente la propuesta. El equipo de tecnologia,
comenzo a realizar una valoracion de los requerimientos
tecnoldgicos minimos que hicieran funcionar a la pro-
puesta conceptual.

De igual forma, fue necesario producir los contenidos
para la plataforma. A enfatizar que los videos, que utiliza
el paciente como referencia de los ejercicios que debe
realizar, requirieron de la elaboracién de guiones. Los mé-
dicos, disefiadores y los terapeutas, se involucraron en la
conceptualizacién de estos documentos.

Implementacion en E-humerus: Se realizaron dos pro-
puestas. La primera propuesta consistio en un mock-up
elaborado con Power Point. El usuario podia interactuar
con los componentes de la plataforma. Esta propuesta se
sometio a un test de usabilidad, con equipo especializa-
do en el andlisis de movimientos oculares. Participaron 7
personas (médicos en rehabilitacion, terapeutas e inge-
nieros). Los resultados obtenidos, sirvieron para detallar
el concepto. A partir de estos resultados, entonces se
procedié a construir un primer pre-prototipo ya funcio-
nal y disponible en linea. El equipo médico, se encargd
de seleccionar a los pacientes candidatos para comenzar
a utilizar la plataforma.

Productos generados: 1 test de usabilidad, 1
mock-up en Power Point adecuado para test de usabi-
lidad, 1 pre-prototipo en linea, 21 videos con ejercicios
de rehabilitacion, 21 guiones, interfaz grafica del pre-pro-
totipo.

Conclusion: Esta fase no puede darse por conclui-
da. La plataforma estd actualmente siendo utilizada en el
INRy se lleva a cabo, un estudio piloto bajo los rigurosos
requerimientos que un procedimiento médico requiere
(Vasquez, 2015). La informacion obtenida, serd de utili-
dad para depurar el prototipo final. Ver Figura 5.



Figura 5. Produccion de contenidos y test de usabilidad.

CONCLUSIONES

Los avances en el proyecto E-humerus sugieren que, el
método de disefo incremental, es una herramienta Util
para los equipos de diseAo multidisciplinarios porque
promueve el intercambio de conocimiento durante el
proceso de disefo, en especifico respecto al disefio de
artefactos de tecnologfa de la informacion. Este método
de disefio, ayudd a que un equipo interdisciplinario de
disefiadores, ingenieros y médicos, construyeran un
entendimiento compartido del problema. Los materiales
producidos (gréficos y protocolo), la retroalimentacion
de todos los involucrados y el borrador conceptual de
la plataforma con una orientacion de lo que el usuario
espera, soportan esta conclusion. Posteriormente, el
haber alcanzado un acuerdo sobre el problema de
diseno, facilitd que todos los participantes se involucraran
en el proceso de disefio conceptual de la plataforma, por
lo tanto, acordar de nueva cuenta, los componentes de la
plataforma. Los diferentes diagramas técnicos generados
y los mock-ups elaborados, refuerzan esta aseveracion.
Luego, una vez que el equipo de disefo interdisciplinario
logré definir la solucion, entonces se avanzo a la tercera
fase del método de disefo incremental, que consistid
en someter la solucién a los usuarios de la misma:
médicos, ingenieros, terapeutas y pacientes. Todos

ellos, brindaron retroalimentacién Util para modificar la
solucion propuesta.

Actualmente la plataforma esta siendo utilizada dentro
de un programa piloto en el Instituto Nacional de
Rehabilitacion (México). Hasta ahora, la retroalimentacion
por parte del usuario mas importante, el paciente, es
alentadora, ya que la solucién de disefo, contribuye
a su recuperacion y se han mostrado satisfechos de
poder quedarse en casa para rehabilitarse y no tener que
trasladarse al centro de rehabilitacién, en consecuencia,
no sufrir el estrés de las grandes ciudades. Asi mismo, el
hecho que puedan hacer la rehabilitacién en cualquier
parte y a cualquier hora, ha permitido que algunos
pacientes no se ausenten a su trabajo.

Si bien aun el proyecto no termina, el método de
disefio incremental, ha sido util para organizar el
trabajo colaborativo de varias personas involucradas
en el proceso de disefio y, en consecuencia, producir
conocimiento de disefo de manera colectiva y
participativa. Finalmente, esta experiencia puede ser
de utilidad para otros equipos de disefio interesados
en la creacién de servicios e-salud, o en el desarrollo
de metodologias de disefio, que promuevan el trabajo
colaborativo.
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RESUMEN

La region del Maule, se presenta como uno de los principales motores agricolas nacionales. En los Ultimos afios se ha posi-
cionado en vinos, berries y poméceas, con una fuerte vocacion exportadora.

Este escenario, constituye una fuente inagotable de oportunidades de Disefio. Las condiciones cambiantes respecto del
costo de mano de obra, las exigencias de los mercados internacionales en términos de las condiciones de trabajo, trazabi-
lidad, comercio justo y calidad, y los cambios en los factores climatoldgicos, representan desafios que las empresas deben
superary el Disefo, en alianza con otras areas disciplinarias, puede generar importantes aportes, en un entorno donde hay
menos tierra disponible y el cambio climatico modifica las reglas del juego, teniendo en consideracién que para el afio
2050, habra que alimentar a 9 mil millones de personas.

La Escuela de Disefio de la Universidad de Talca, definié como uno de sus ejes de trabajo, lo que ha denominado Agro-
disefo. Alianzas con la Facultad de Agronomia, y con carreras como Ingenieria industrial, Bioinformatica, kinesiologia, ne-
gocios, instituciones e industrias locales, han permitido desarrollar mas de 80 proyectos destinados a este contexto, que
ejemplifica cémo una Escuela de Diserio, puede hacerse cargo de las particularidades del medio en el que esté inserta, al
tiempo que aborda diversos aspectos disciplinarios propios, como mejoramiento productivo, disminucion de factores de
riesgo, mejoramiento de la calidad, percepcion y cualidades estéticas de los productos, mejoramiento de los procesos de
comercializacidon, comunicacion y comprension.

Las definiciones que surgen de este trabajo, permiten establecer ejes para la investigacion, desarrollar metodologias
especificas y generar un sello caracteristico.

Palabras clave: agrodiserio; agroindustria; disefio de productos; disefio.

ABSTRACT

Maule region in Chile is one of the leading national agricultural engines. In recent years it has been positioned in wine,
berries, and pome, with a strong export vocation. This scenario is an inexhaustible source of opportunities for Design.

Changing conditions on the cost of hand labor, the demands of international markets in terms of working conditions,
traceability, fair trade and quality, and changes in climatic factors represent challenges companies must overcome, and
Design in partnership with other disciplines, they can generate essential contributions in an environment where there are
less land available, and climate change modifies the rules of the game, considering that by 2050 will have to feed 9 billion
people. Our school defined this one of its areas of work which has called Agrodisefio. Partnership and collaborations with
the Faculty of Agronomy, and careers as Industrial Engineering, Computational Biology, kinesiology, business, institutions
and local industries, have allowed to develop over 80 projects in this context, exemplifying as a Design School can take care
of the particularities the medium in which it is inserted, while addressing various own disciplinary aspects, such as impro-
ving production, reduction of risk factors, improving the quality, perception and aesthetic qualities of products, improving
processes marketing, and communication. The definitions that emerge from this work help to establish axes for research,
develop specific methodologies and generate a hallmark.

Keywords: agrodesign; agroindustry; product design; design.



INTRODUCCION

Chile se ha caracterizado histéricamente y con mayor én-
fasis en el Ultimo tiempo, por ser un pais exportador de
materias primas y comodities. Al igual que muchos pai-
ses latinoamericanos como indica Leiro (2006), Chile ha
desmantelado sistemdticamente la capacidad industrial
y ha pasado a ser un productor de servicios y exportador
de materias primas, cosa que es insostenible en el tiem-
po. Esto ha redundado, entre otras cosas, en que una de
las principales preocupaciones de las empresas, en térmi-
nos de la produccion de estos productos primarios, sea la
reduccién de costos.

La Octava encuesta de Innovacion, indicaba que, en ge-
neral las innovaciones realizadas por las empresas chi-
lenas, son del tipo adaptacién de tecnologia més que
creacion de nuevas tecnologias. Que, si bien cerca de
un 60% de los resultados derivados de las innovaciones
de producto y proceso realizados por la empresa, gene-
ran innovacion relacionada con ampliacién de la gama
de productos y servicios, solo un 5,8% de las empresas
realizan actividades innovativas relacionadas con Disefo,
en comparacion con un 43,8% orientado a maquinaria,
equipos y software, que no es més que la compra de
equipamiento y mejoramiento de procesos productivos,
con destino a la reduccion de costos (82 Encuesta de In-
novacion 2011-2012, Ministerio de Economia, Fomento
y Turismo, 2014)

En Disefio, es de conocimiento que la reduccién de
costos de un proceso tiene limites y que, frente a
mercados con mano de obra mas barata, es muy dificil
competir. En ese sentido, la alternativa que aparece es la
innovacion en nuevos productos o servicios, que son la
esencia del trabajo del Disefo.

Cuando se plantea la posibilidad de innovacién en
nuevos productos, una de las indicaciones principales
corresponde a definir en que somos buenos. Chile,
como pais exportador, ha logrado posicionarse en
varios mercados como lider o como actor importante.
Es el caso de la produccion y exportacion de cdtodos de
cobre, uvas frescas, yodo, salmones del Pacifico, truchas
congeladas, ardndanos frescos, carbonato de litio,
ciruelas frescas y manzanas deshidratadas (Direccion
General de Relaciones Econdmicas Internacionales, 2015)

En ese contexto, hace sentido que uno de los ejes de
trabajo de la Escuela de Disefo de la Universidad de
Talca, sea la produccién agricola. La region en la que se
ubica, constituye una de las principales productoras para

exportacion en productos como los indicados en la Tabla 1.
Tabla 1. VIl Censo Nacional Agropecuario y Forestal 2007. Fuente:

INE-ODEPA, Chile.

Principales productos de la 72 region en relacion
al total pais.

. Produccion de vinos de exportacién 10

. Produccion de hortalizas industriales 10

. Produccion en frutales se sitla en un puesto
muy destacado, siendo la principal regién en
pomaceas y cerezo.

Plantaciones forestales 2°

. Manzanas con el 62% de la superficie nacional

. Kiwi con 51% de la superficie nacional

. Frambuesas més del 70% de la superficie
nacional

. Manzano verde con el 46%

. Cerezos con el 44%

. Arédndanos con el 30%

. Peral con el 28%

. Olivos con el 21%

Si bien se entiende el Disefio como una actividad que es
capaz de mejorar el desarrollo de una actividad humana,
considera aportes de valor en tres contextos: funcionali-
dad, usabilidad y emocionalidad (Noble y Kumar, 2008), a
través del trabajo realizado en lo que se ha denominado
Agrodisefio, se plantea la posibilidad de generar aportes
de valor y diferenciacion a la actividad agricola y a la vez
gestar un sello distintivo para la actividad de nuestra Es-
cuela.

De esta manera, se ha abordado mas de 80 proyectos re-
lacionados con el &rea, en el convencimiento que el dise-
fio, puede convertirse en una herramienta de apoyo para
la actividad agricola en todas sus fases, desde el cultivo a
la comercializacion.

Los resultados de este trabajo, han permitido posicionar
a la Escuela de Disefio de la Universidad de Talca, sus
académicos y egresados, como consultores vélidos en
el medio, siendo invitados a participar en la formulacién
del Plan Estratégico Regional, en proyectos de empren-
dimiento, Fondef, Corfo y prestar asesorias en diversas
Instituciones relacionadas y centros tecnolégicos.



LA REGION DEL MAULE

Considerada como uno de los motores agricolas de
Chile, la Regiéon del Maule posee caracteristicas Unicas
para la produccién de una gran variedad de productos,
siendo reconocida principalmente por el vino, los berries
y pomdceas. Esta produccion, apoyada por diversos
programas de Gobierno y centros tecnoldgicos, debe
enfrentarse a la necesidad de mayor productividad y
mejoras en términos de productos y servicios asociados.
Eso, sumado al hecho que la Agricultura, en general,
presenta una serie de desafios al afo 2050. La FAQO, en
sus reportes de los afios 2015y 2016 (FAO Reporte anual
2015-2016), manifiesta su preocupacién por la distribucion
y disponibilidad de alimentos, que, si bien en la actualidad
alcanza para todos, aunque mal repartidos, mira con
atencion la necesidad de alimentar 9.000 millones de
personas. Se especula que para la época se tendrd
cerca de 200 millones de refugiados climaticos, que se
concentraran en los centros de distribucion y acopio de
manera que, aproximadamente un 80% de la poblacion
vivird en ciudades.

En este contexto, es donde aparecen una serie de
oportunidades relacionadas eminentemente con lo que
la FAO denomina, Agricultura Familiar Campesina, AFC
(CEPAL, FAQ, IICA, 2013). Se trata de pequenos predios
administrados por unafamilia e incluso sectores completos
administrados por distintos grupos familiares, con muy
baja formacién, en general promedios altos de edad y
que no tienen capacidad de inversion. En el documento,
se establece que la superficie cultivada total no ha
aumentado en los ultimos afios a nivel mundial y que una
de las pocas posibilidades para que esto suceda, tiene que
ver con los pequenos productores. Para ello se requieren
estrategias multidimensionales, como la implementacion
de politicas que consideren las diversas necesidades de
este grupoy propongan soluciones integrales y oportunas.
Ademas, se deben mejorar sus conexiones con el mercado
y, principalmente, adaptar sus métodos de produccion a
las nuevas exigencias del mismo, asi como mejorar sus
estrategias en el uso de las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion (TIC) en el medio rural, que favorezca su
adecuada toma de decisiones.

Otro de los problemas relevantes a resolver, se relaciona
con el mercado laboral en el sector agricola. Esto, hoy
en dia, ya no necesariamente estd relacionado con el
valor de los sueldos. Roberto Jara Doctor en Economia
Agraria de la Universidad de Talca, afirma que, en el sector
se da una maxima de la economia laboral y que estd

relacionada con el costo de oportunidad que significa
ganar ingresos adicionales, frente a la posibilidad de
realizar otras actividades (Jara, Pacheco y Bravo, 2015).
Los trabajadores agricolas actualmente, trabajan por
una cuota econdémica y al completarla dejan el trabajo
y se dedican a otras actividades. Prefieren hacer otras
actividades generales o sociales antes que ganar un poco
mas por unas cuantas cajas extra cosechadas. Eso plan-
tea un dilema importante. Si bien las grandes industrias,
estan en condiciones de adaptar sus campos e introducir
tecnologias, muchos pequefos e incluso medianos agri-
cultores, no tienen la posibilidad de hacerlo. Esto, porque
no obtienen la rentabilidad de sus campos para hacer
inversiones o sencillamente la tecnologia y sus interfaces
son demasiado complejas para su aplicacion.

AGRODISENO

Hace unos anos, se realizd una encuesta destinada
a la construccién de un FODA para el Disefio, desde
la perspectiva de las Escuelas de Disefo de Chile
(Oportunidades para el Disefio en Chile 2014 — Escuela
de Disefio Universidad de Talca REDDIS). Si bien la
encuesta no tuvo la profundidad que debia, dio como
resultado, que sin duda uno de los factores relevantes a
la hora de plantear el Disefio Chileno, debia ser el basarse
en sus particularidades y elementos diferenciadores.

Una de las ventajas que poseen las Escuelas de Disefio
de regiones, es la de contar con contextos, culturales,
geograficos y productivos que se pueden convertir en
sellos caracteristicos. Esto, ademas, se puede transformar
en un valor exportable en cuanto forma parte de un
cluster que lo valida.

En ese sentido, la region del Maule, posee caracteristicas
extraordinarias y particulares relacionadas con el
contexto agricola. La Escuela se ha hecho cargo de esto
Y pOCo a poco, ha logrado convertirse en un actor dentro
del circuito productivo y social relacionado. El trabajo
en torno a la empresa agricola, surge de la necesidad
de reconocer las fortalezas regionales y aprovechar el
impulso de las mismas para establecer una relacion
sinérgica, que permite desarrollar, adaptar y adoptar
diversas metodologias y técnicas que se ajustan al
contexto particular y luego retransmitirlas al medio.



LA INVESTIGACION EN DISENO LIGADA
AL AGRO

Segun lo indicado por Frayling (1993), el Disefio, es en
si mismo, es una actividad reflexiva equivalente a la
investigacion. De la misma manera, en disefio, se puede
realizar investigacion (que no es disefar), desde tres
perspectivas diferentes:

. Investigacion para el disefio
. Investigacion por el disefio
. Investigacion a través del disefio

El trabajar en este contexto, constituye una opcién que
se desarrolla desde la investigacion para el Disefo, pero
que, sin embargo, permite abordar los tres dmbitos de in-
tervencion desde la perspectiva de la obtencion de nue-
vos métodos y la colaboracién con otras disciplinas. Esto,
a través del desarrollo de prototipos y aplicacién del De-
sign Thinking, en la investigacion emanada de ella o para
el levantamiento de datos y observaciones de la misma.

Cuando se aborda la etapa de analisis para el disefo, se
evidencia con que el mismo proceso de levantamiento
de informacion, se constituye muchas veces una investi-
gacion en si. La aplicacién de técnicas y métodos cualita-
tivos, se puede mezclar con métodos cuantitativos (trian-
gulacion). En este caso, se utilizard, entre otras cosas, la
etnografia, fotoetnograffa y técnicas especificas como la
formulacion de hipétesis del disefio de servicios, los dia-
gramas causales de Forrester y las gréficas de Escenarios
basados en CATWOE de Peter Checkland (Soft Systems
Methodology, Método radical para integrar actividades
organizativas, Peter Checkland, John Poulter). El conjun-
to de esto, permite identificar oportunidades de Disefio,
con mas claridad, al tiempo que las vélidas respecto de
sus impactos potenciales y los distintos destinatarios.

COMO SE HA ABORDADO

El modelo de trabajo, se basa en el reconocimiento de
las caracteristicas locales y en la generacion de alianzas
estratégicas que permiten acceder a los problemas.

Al ser una transdisciplina, a menos que el trabajo del dise-

Aador esté estrictamente ligado a la generacion de mé-
todos y técnicas y, aun asf, todos los integrantes en el de-
sarrollo productos o servicios, saben que se requiere de
especialistas de otras dreas para poder definir de manera
correcta su produccion, tecnologias y comercializacion.
En un trabajo sistemético, se han establecido estrategias
de aproximacion con diversas unidades de la Universidad
de Talca e Instituciones tanto publicas como privadas,
han permitido el posicionamiento en el contexto. Hoy, la
Escuela de Disefio de la Universidad de Talca, es llamada
a participar en ferias agricolas, seminarios, a cooperar
en proyectos colaborativos y ha permitido también la
generacion de empresas en el rubro como el desarrollo
de la empresa, Proagraria (Figura 1).

Figura 1. Cosechadora de Frutillas, Region del Maule. Fuente:
Archivo proyecto.

La existencia de 10 centros tecnoldgicos, al interior de la
Universidad, ha permitido aproximar el mundo agricola a
quienes realizan servicios e investigacién de caracter cien-
tifico y asistencia técnica en el dmbito de la agricultura.

Esto, ha permitido definir ciertas dreas de mayor rele-
vancia, en este contexto el disefio puede hacer aportes
significativos, al abordar diversos aspectos disciplinarios
propios, como mejoramiento productivo, disminucion
de factores de riesgo, mejoramiento de la calidad, per-
cepcién y cualidades estéticas de los productos, mejora-
miento de los procesos de comercializacién, comunica-
cién y comprension.

Las definiciones que surgen de este trabajo permiten es-
tablecer ejes para la investigacion, desarrollar metodolo-
glas especificas y generar un sello caracteristico.



MEJORAMIENTO PRODUCTIVO

En este sentido, las iniciativas van desde el desarrollo de
herramientas manuales o semi automadticas, que permi-
ten mejorar las curvas de rendimiento de los trabajado-
res o eliminar acciones que no aportan valor al proceso
(Figura 2).

DISMINUCION DE FACTORES DE RIESGO

Cualquier mejora en disefo, debe considerar los aspec-
tos relacionados con la formay las condiciones en las que
se realiza el trabajo. Aumentar las curvas de rendimiento,
no sélo permite una mayor productividad y a la larga,
rentabilidad, si no que involucra una mejora a la calidad
de vida de los trabajadores. Muchos de los que, hoy no
escogen trabajar en una empresa por lo que paga, si no
que por la condiciones que ofrece (Figura 3).

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD

Si bien es uno de los resultados esperables del trabajo
del Disefo respecto de los productos o servicios que
se desarrollan en la actividad misma, una de las opor-
tunidades clara que puede entregar en su aplicaciéon a
los productos agricolas, esta relacionado con la posibi-
lidad de disminuir las fallas y dafios de éstos, al mejorar
su calidad y sus posibilidades de exportacién. El disefio
de sistemas y productos orientados en esta linea, puede
permitir obtener mejor rentabilidad en los cultivos y en la
actividad agricola en general (Imagen 4).

Figura 2. Ahorro de desplazamiento en faena.
Fuente: Archivo proyecto.

Figura 3. Mejora postural en cosecha.
Fuente: Archivo proyecto.

Figura 4. Disminucion de errores en cosecha.
Fuente: Archivo proyecto.



PERCEPCION Y CUALIDADES ESTETICAS
DE LOS PRODUCTOS

Cadacontextosocialycultural, posee caracteristicas inicas
que hace que ciertas particularidades de los productos,
sistemas y servicios requieran de ciertas adaptaciones.
Las interfaces y otros elementos de comunicacion que
los complementan, no siempre se ajustan en lenguaje
y elementos significativos, respectos, sobre todo, de los
usuarios finales. De esa manera, se puede encontrar en
el mercado una serie de productos de indudable valor
para el control y mejoramiento productivo, pero que
incluso después de comprados, quedan instalados en
los campos o guardados en bodegas, sin uso, debido a
que agregan complejidad y complicaciones a la fluidez
del trabajo agricola y finalmente, muchos trabajadores
y agricultores optan por dejarlos a un lado a la hora de
realizar sus tareas (Figuras 5y 6).

MEJORAMIENTO DE LOS PROCESOS DE
COMERCIALIZACION, COMUNICACION Y
COMPRENSION.

No es lo mismo una etiqueta destinada al mercado
europeo, que una destinada al mercado chino. Los ex-
portadores tienen clara esta afirmacién y no solamente
con segmentaciones por mercado, incluso, hay veces
que dentro del mismo mercado es necesario establecer
ciertas diferenciaciones. La comprensién de los aspectos
culturales que puede recoger el Disefio, puede permitir
llegar de manera mas efectiva a mercados disimiles (Fi-
guras 7y 8).

Figura 5. Proyecto para centro de Pomaceas Universidad de Talca.
Fuente: Archivo proyecto.

Figura 6. Proyecto de Taller 3 Escuela de Disefio, Universidad de
Talca. Fuente: Archivo proyecto.

Figura 7. Proyecto de Taller 2, Escuela de Disefio, Universidad de
Talca. Fuente: Archivo proyecto.



COMO HACERLO

Busqueda de Socios.

En general, a partir del 2° afo de la carrera de Disefo,
todos los Talleres de proyecto de la Escuela, trabajan
con problemas reales derivados del contexto. Empresas
como San Clemente Foods (Figura 9y 10), Agro Pehuen-
che o Centros Tecnoldgicos y agrupaciones de pequefos
productores, que proponen temdticas o areas de estudio.

El primer paso, consiste en la busqueda del socio estraté-
gico que aporte un contexto para realizar la investigacion
en terreno y la deteccion de problemas. Estos surgen en
dos instancias.

. Necesidades emanadas por el socio
. Problemas detectados por los alumnos y el equipo
académico en las visitas a terreno.

En el caso de los proyectos de Titulo, los alumnos deben
presentar un caso detectado por ellos y deben definir un
socio del contexto con el que trabajaran.

Luego se verifica que los problemas sean reales, que no
obedezcan a malas practicas y que efectivamente, sea re-
levante su solucion desde la perspectiva que, el proble-
ma es extrapolable a otros contextos, predios, 0 socios.
Para ello se recurre a busquedas, revisién bibliogréfica y
entrevistas con especialistas.

Figura 8. Proyecto de Taller 3, Escuela de Disefo, Universidad de
Talca. Fuente: Archivo proyecto.

Figura 9. Figura 9. Visita a planta
Fuente: Fotografia Javier Lorca



A continuacion, se realizan sucesivas visitas a terreno, ya
de manera independiente por parte de los estudiantes,
con el objetivo de levantar el escenario del problema y
empatizar con la percepcion de los distintos involucra-
dos en el problema, que levanta dos esquemas segun el
Diagrama de Forrester, para revisar las relaciones de las
distintas variables del problema y un esquema de Chec-
kland (CATWOE) basada en la Metodologia de Sistemas
Suaves, que permite configurar el escenario actual, el
futuro (aspiracional) y definir posibles transformaciones,
dentro de las que estén las oportunidades de Disefo.
(Imagen 11y 12)

A partir de esto, se evallan las distintas alternativas de
proyecto y, en conjunto con un andlisis del Estado del
Artey revision de Referentes, se procede a definir hipdte-
sis de solucion, concluyendo con eso, la fase de Andlisis
para el Disefio. Hacia adelante el desarrollo de proyecto
involucra conceptualizacion definiciones formales y va-
lidaciones.

Figura 11. Ldmina de Proyecto de Titulo.Fuente: Archivo proyecto.

Figura 12 Diagramas Andlisis Sistémico.Ldminas alumnos.



CONCLUSIONES

El Disefo es una actividad transdisciplinar. Como indica
Fryling (1993), es una actividad que en si misma, tiene la
misma categoria que la investigacion o escribir, “escribir
es una practica, hacer ciencia es una préactica, hacer dise-
Ao es una practica’, en cuanto constituyan acciones que
siguen una reflexion.

Las alertas y preocupaciones de las instituciones nacio-
nales e internacionales, sefalan que si bien hoy no es ur-
gente, serd necesario en un escenario no tan lejano, me-
jorar aspectos relacionados con las practicas agricolas.

Los desaffos a los que se enfrenta la industria agricola en
la actualidad, estdn concentrados en la necesidad de au-
mentar la produccion de alimentos en cerca de un 75%,
pero en un entorno donde hay menos tierra disponible
y el cambio climético modifica las reglas del juego, en un
escenario en donde para el afno 2050, habra que alimen-
tar a 9 mil millones de personas.

Si bien los aspectos comerciales y de relaciones inter-
nacionales presentan importantes avances, en aspectos
como la automatizacion, la creciente disminucion de la
mano de obra, el aumento del consumo, la disminucion
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.

DESAFIOS

La AFC es un segmento que tiende a permanecer, a pesar
de las fuertes tendencias a la concentracién que se evi-
dencian en el conjunto del sector agricola. Sin embargo,
tiene bajos niveles de generacion de valor a partir de la
explotacion, lo que es probable que no soélo esté asocia-
do con la baja calidad de los recursos productivos, sino
que también con otros factores tales como el bajo nivel
de capitalizacion de las explotaciones, y las dificultades
de acceso a financiamiento y a tecnologia; entre otros.
Todos estos factores constituyen desafios a abordar en
los préximos afos.

De acuerdo a la FAQ, en su informe temético de mayo
de 2015 (FAQ, 2015), la actual trayectoria de crecimiento
de la produccién agricola es insostenible, debido a sus
impactos negativos sobre los recursos naturales y el me-
dio ambiente. Una tercera parte de la tierra agricola esta
degradada, el 75 por ciento de la diversidad genética de
los cultivos se ha perdido, y el 22 por ciento de las razas
de ganado estan en riesgo. Mas de la mitad de las pobla-
ciones de peces estan plenamente explotadasy, en la ul-
tima década, unos 13 millones de hectéareas de bosques
al afo, fueron transformadas para otros usos.
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RESUMEN

Se presentan avances del Proyecto Interno de Investigacion de la FAD denominado “Medioambiente, cultura material y
disefio en la era del Antropoceno”financiado durante el periodo 2013-2014 por la Secretaria de Ciencia Técnica y Postgrado
de la Universidad Nacional de Cuyo (SECTYP — UNCuyo). Se busca dar respuesta desde el disefio, a la necesidad de definir
un nuevo paradigma que relacione los conceptos de medioambiente y cultura material en la actual era del Antropoceno.
Los objetivos especificos de este articulo son: a) reflexionar desde el punto de vista antropoldgico acerca del tiempo y
nuestra vivencia de los objetos cotidianos; b) explorar desde el punto de vista del disefio las calidades profundas (técnicas,
estéticas y simbdlicas) unidas a exigencias y estructuras culturales arraigadas, que permitan prolongar la vida util de los
objetos. Se comienza el desarrollo a partir del cuestionamiento acerca de por qué los objetos atractivos “funcionan mejor”
en nuestra vivencia cotidiana de las cosas. Se sustenta la respuesta en relacién con los niveles de procesamiento de la
informacién en disefo (visceral, conductual y reflexivo) y, se establecen relaciones con cinco principios que resultan fun-
damentales, para ralentizar el proceso de reemplazo prematuro de objetos. Como conclusién, se contribuye a esclarecer
el rol del disefador mediante la actualizacion del significado del término “hacer” en disefo, en respuesta a los siguientes
interrogantes: ;Qué significa hoy en dia proyectar y producir? ;Por qué y para quién se proyecta y se produce? ;Es bella
nuestra produccion? ;Cémo se inscribe en nuestras vidas?

Palabras clave: cultura material, objetos cotidianos, vida util, rol del disehador

ABSTRACT

Progress from the development of FAD Internal Research Project called. “Environment, material culture and design in the
Antropocene era”financed during 2013 -2014 by Science, Technique and Postgraduate Secretariat of National University
of Cuyo (SECTYP — UNCuyo) are presented. The aim is to give design answers to the necessity to define a new paradigm
that would relate environment and material culture concepts in the current Antropocene era. Specific objectives are: a)
to consider time and our experience with everyday objects from an anthropological point of view; b) to explore the deep
qualities (technical, aesthetical and symbolical) from the design point of view rooted to profound cultural requirements
and structures, which would allow extending the useful time of life of objects. Development begins with the questioning
why attractive objects “work better” according to our experience with everyday things. Answer is founded with levels of
information processing in design (visceral, behavioural and reflexive). Relationships with five fundamental principles to
slow down the premature replacement of objects are established. As a conclusion a contribution is made to elucidate the
designer’s role through the update of the concept “to do”in design as an answer to the following questions: What is the
meaning of project and produce today? Why and for whom we project and produce? Is our production beautiful? How it
inscribes in our lives?

Keywords: environment, material culture, everyday objects, useful life, designer’s role.



INTRODUCCION

Todos los organismos modifican su medioambiente, y los
seres humanos no son la excepcion. Con el crecimiento
poblacional y la expansion del poder de la tecnologia, el
alcance y la naturaleza de los cambios que esta produ-
ciendo el hombre en los ecosistemas terrestres, se han
incrementado dramédticamente.

Los indices, escalas, tipos y combinaciones de cambios
que estan ocurriendo son fundamentalmente diferentes
de los de cualquier otro momento de la historia; entien-
de. (Vitousek, et al.,, 1997). Para describir el actual periodo
en la historia terrestre, desde que las actividades huma-
nas han tenido un impacto global significativo sobre los
ecosistemas terrestres, en la comunidad cientifica se uti-
liza el término de “Antropocendo”.

Antropoceno significa “lo nuevo fabricado por el hom-
bre” No hay una fecha precisa sobre su comienzo, pero
algunos cientificos lo consideran coincidente con el
inicio de la Revolucién Industrial (a fines del siglo XVIII)
(Berger, 2013).

Este nuevo paradigma es un instrumento que permite
ver, que la vieja oposicion moderna entre cultura y na-
turaleza, ya no se puede sostener hoy en dia. Desde el
disefio, Ezio Manzini (1991; 2014), propone relaciones
entre naturaleza y cultura con una nueva perspectiva
biunivoca, en la que una no puede existir sin la otra. El
disefiador puede aprender de la naturaleza y obtener
observaciones puntuales y globales que le permitan
responder a las nuevas exigencias de convivencia entre
naturaleza y cultura; asi como también, trabajar desde la
cultura a partir de activar innovaciones difusas que estan
presentes en ella, y llevarlas a innovaciones tecnolégicas
amigables con el medioambiente.

La historia humana y la historia terrestre ya estan inter-
conectadas, pero es necesario otros relatos, otras narrati-
vas para poder, por un lado, traducir esos conocimientos
cientificos; y por otro, ponerlos en relacién con las huma-
nidades y las artes (Klingan, 2013).

El disefo se presenta como una bisagra de relaciones e
interacciones entre el conocimiento cientifico especifico
y las artes, una interfaz en la que el usuario, el ser huma-
no involucrado en el uso de los productos de su propia
cultura material, pueda resolver sus necesidades en equi-
librio con su medioambiente.

Inmersos en este nuevo contexto espacio-temporal
del Antropoceno, también los objetos, y con ellos todo
el ambiente artificial dotado de materialidad, parecen
cambiar de esencia. Durante milenios, los objetos han
supuesto la materializacion del esfuerzo y de la energia
de un individuo. En ellos, no solamente se apreciaba el
sustrato natural de los materiales que los constituian, la
técnica empleada en su creacion, sino también la aporta-
cién subjetiva del sujeto.

Todo lo que el hombre producia en el pasado, (es decir
todas las transformaciones que causaba a la naturaleza)
correspondian a su mismo orden, se encontraban dentro
de su misma escala. Por consiguiente, todos los objetos
eran viables en su fabricacién y perduraban en el tiempo,
valorados y conservados muchas veces de generacion
en generacion. Al respecto, Anna Calvera (2007) presenta
un ejemplo paradigmaético propio de la cultura japonesa:
los objetos que han prestado servicio durante muchos
afos, cuando se desgastan o rompen no se desechan, se
entierran con toda ceremonia en un monasterio.

No obstante, en la mayoria de las culturas esta situacion
ha cambiado, la actividad humana ha llegado a otros ni-
veles dimensionales, ha entrado en unos espacios y tiem-
pos que ya no son cotidianos ni de experiencia directa.
Casi se podria decir que las sociedades pierden en forma
progresiva su armazon y tienden a pulverizarse, a reducir
alos individuos que las componen, a la condicién de 4to-
mos intercambiables y anénimos. ( Strauss, 2011).

Un punto de partida para un camino que lleve a una
relacion positiva entre el hombre y su ambiente, puede
ser el de una reflexion actualizada sobre el significado del
término “hacer”: ;Qué significa hoy en dia proyectary pro-
ducir? ;Por quéy para quién se proyectay se produce? ;Es
bella nuestra produccion? ;Cémo se inscribe en nuestras
vidas?

De estas consideraciones surgen los objetivos de este
trabajo:

. Reflexionar desde el punto de vista antropoldgi-
co acerca del tiempo vy la vivencia de los objetos
cotidianos.

. Explorar desde el punto de vista del disefio las
calidades profundas, (técnicas, estéticas y simbo-
licas) unidas a exigencias y estructuras culturales
arraigadas, que permitan prolongar la vida Util de
los objetos.



EL TIEMPO Y NUESTRA VIVENCIA DE LOS
OBJETOS COTIDIANOS

La vida cotidiana, tal vez por obvia, no llama la atencién
hacia uno de los rasgos mas elocuentes y conmovedores
de lo humano: la convivencia continua e ininterrumpida
con los objetos vy la intrincada red de vinculos que con
ellos se establecen.

Alguna vez, una de las caracteristicas fundamentales de
los objetos fue su permanencia, su duracion (...). Des-
pués sucedié exactamente lo contrario; el ser humano
comenzd a sobrevivir a los objetos, que morfan antes que
los usuarios, no por deterioro, dado que hoy podrfamos
hacerlos verdaderamente inmortales: mueren mas bien,
por obsolescencia. Mas aun: no mueren, pues funcionan
muy bien, sino que simplemente son superados por
otros objetos mas avanzados (Baudrillard, 1968).

En el mundo resulta inevitable, que el panorama de los
objetos cambie rapidamente: que una“generacion” de
modelos siempre nuevos, o en boga, sustituyay empu-
je a los anteriores hacia el olvido; que computadoras
mas elaboradas vuelvan rapidamente obsoletas a las
fabricadas pocos anos antes, o que los hornos eléctri-
cos o microondas ocupen el lugar del fogén, donde
ardia la lefa y se hacia girar a mano el spiedo (Bodei,
2009).

Entre las consecuencias de este nuevo “hacer”en la cul-
tura material, se puede encontrar el aumento de la velo-
cidad del proceso de producciéon y consumo, que impli-
ca, la deriva de los productos hacia duraciones menores
tendiendo a lo desechable. En los procesos que definen
la duracién de los bienes de consumo, resulta evidente
que la decadencia fisica de un producto, su deterioro, no
representa en absoluto el momento que desencadena
la sustitucion: el desgaste de las cosas, aparece menos
ligado a la funciéon material de uso, que a un sistema méas
complejo que implica la idea de los productos como ve-
hiculo de significado. (Pizzocaro, 1991).

El concepto de obsolescencia programada de principios
de siglo XX, éticamente cuestionado, pero considera-
do necesario para sostener la sociedad de consumo,
ha dado lugar a la obsolescencia “electiva’, en la que el
individuo reemplaza un objeto perfectamente til por
otro, la mayorfa de los casos muy similar en su funcién.
La pregunta que se plantea ya no es: jCuanto duran las
cosas?, sino ;Durante cuanto tiempo se usan? Y ;De qué
depende su uso?

Cualquier objeto, independientemente de su dimension
y numero de componentes, puede ser comprendido
sencillamente como un conjunto de dreas de pautas
(Juez, 2008), que indican un propdsito y prescriben una
relacion. Estas dreas de pautas prescriben siempre arque-
tipos (modelos naturales y culturales) y metéforas. En el
mismo sentido, un objeto siempre serd la expresion legi-
tima de un modo de vivir y de ver el mundo.

Renato De Fusco, (2008) plantea que los objetos evi-
dentemente duran mientras gustan, y Trimarchi (2014)
afirma que frente a una realidad plagada de objetos que
cumplen eficazmente una misma funcion, hoy se eligen
aquellos que por un objeto sobre los demas. Por lo tan-
to, si es necesario ralentizar el final de los productos que
se usan, el disefo no puede hacer mds que mejorar su
calidad, hacer que aumente su lado agradable. De alli la
necesaria reflexion sobre la esencia de lo bello y sus ma-
nifestaciones. La belleza posee un papel decisivo en la
configuracion de los objetos que proyectan y en el tiem-
PO que se conservan.

CALIDADES PROFUNDAS DEL DISENO
DE OBJETOS

“La teorfa del consumo, fundamentalmente elaborada
durante los afos setenta a partir de estudio semidticos,
sirvid para demostrar cientificamente que la forma de
los objetos en las sociedades industriales avanzadas no
respondia a una simple emanacién de requerimientos
funcionales, tal como lo habfa defendido el movimiento
moderno, sino que sobre ella operaban unas fuerzas que
no tenian nada de racionales” (Campi, 2007).

Se sabe que el sujeto, el usuario es un ser perceptivo, que
la percepcion y el conocimiento, como las elecciones y
las decisiones, no se toman actualmente solo por la efi-
cacia de los productos. Un objeto es siempre la posibili-
dad de una experiencia. El disefio tiene a su alcance la
posibilidad de integrar en la existencia la funcién estética
y liberar dicha existencia a la estricta funcion material y
utilitaria (Pombo, 2007).

El disefador italiano Mario Trimarchi (2014) sostiene que,
cuando hay una crisis, las personas tienden a comprar
menos objetos y asegura que hoy, sélo vale la pena dise-



Aar objetos que quieran contar una historia. La crisis hace
que funcionen sélo dos tipos de objetos: los que cuestan
poquisimo dinero y los extraordinarios. Las personas ya
no necesitan mas objetos funcionales, ya los tienen. Si
alguien adquiere algo, es porque ese objeto cuenta una
historia.

Por otro lado, el disefador argentino Ronald Shakespear
(2010), asegura que las marcas mas exitosas son las que
cumplen promesas y recaudan afectos. Son los intangi-
bles los que secundan los idilios ente usuarios y objetos.

Asimismo, el disefador argentino Bruno Morzan (2011),
afirma que, en la actualidad hay productos disefiados
que representan un mero detalle en el universo que los
rodea y que es ese universo justamente, el que el con-
sumidor desea y consume. El objeto pasa a ser sélo una
excusa.

Marcelo Ghio (2010), sostiene a lo largo de su libro Oxi-
tobrands que, las grandes marcas son aquellas capaces
de generar vinculos emocionales con sus consumidores.

Desde entonces se comienza a tener en cuenta que hay
aspectos no ligados a los racionales, que intervienen en
la toma de decisiones en el momento de elegir o de con-
servar un objeto.

LOS OBJETOS ATRACTIVOS ;FUNCIONAN
MEJOR?

Hay otro factor importante a tener en cuenta en el mo-
mento de entender las relaciones que establecen los
usuarios con los objetos. En base a las investigaciones
de Noam Tractinsky (1990) se descubrié que, los objetos
atractivos son preferidos a los feos jpor qué se cree que
funcionan mejor? Estudios como los de Donald Norman
(2004) corroboran que, frente a objetos que son idén-
ticos en cuanto a la funcién que cumplen, los usuarios
aseguran gue unos funcionan mejor que otros y €sos son
los més lindos (los que cuentan con una mejor resolucion
gréafica, los que son mas explicitos en sus funciones, los
que cuentan una historia).

Surge la pregunta ;de qué modo puede la apariencia
de los objetos incidir en que se sientan mas faciles de

utilizar? se descubre que, las emociones desempefan un
rol fundamental en la vida cotidiana y ayudan a elaborar
permanentemente juicios de valor sobre los objetos. En
base a las emociones se puede evaluar el entorno, son
ellas las que secundan el proceso de toma de decisiones.
(Norman, 2004).

Cuando las personas se sienten bien, el rendimiento fren-
te a cualquier situacion (de aprendizaje, de solucién de
problemas, de generacién de ideas) es superior al que
tendrian si se sienten mal.

Estos descubrimientos demuestran el papel que cumple
la estética en el disefio de productos: los objetos atracti-
vos, hacen que el usuario se sienta bien, que piense de
un modo més creativo. ;De qué modo todo esto hace
que algo sea mas facil de utilizar? hace que sea mas sim-
ple encontrar soluciones a los problemas con los que nos
encontramos.

NIVELES DE PROCESAMIENTO DE LA
INFORMACION EN DISENO

En la vida, los objetos son mucho més que meras pose-
siones materiales.

En base a estos estudios relacionados a los aspectos de
la inteligencia emocional Donald Norman (2004) elabora
su teorfa, en la que define tres niveles de procesamiento
de la informaciéon que se trasladan a todos los disefos:

Nivel Visceral

El disefio visceral lo hace la naturaleza: los hombres han
evolucionado para vivir mejor en un entorno entre ani-
males, plantas y otros seres. Se produce un proceso de
co-evolucién entre los seres (plumaje de aves, colores de
flores, sabores de frutas, olores agradables). Cuando se
considera una cosa como agradable, ese juicio viene di-
recto del nivel visceral. En este nivel dominan los rasgos,
las caracteristicas fisicas, lo netamente perceptual. El disefio
visceral trata de reacciones iniciales.

Nivel Conductual

En el disefo conductual todo se basa en el uso, lo que
importa es el rendimiento, la usabilidad. Aqui importa la
funcién, la comprensibilidad y la sensacion fisica. El dise-



fio conductual tiene como objetivo, cumplir una funcion
determinada.

Nivel Reflexivo

La atraccién es un fendmeno visceral: se trata de una res-
puesta al aspecto superficial de un objeto. La belleza viene
del nivel reflexivo. La belleza mira por debajo de la superfi-
cie, proviene de la reflexion consciente, y esta influida por
el saber, la educacién, la cultura, la auto-imagen, la historia.
Los objetos que la inteligencia emocional, que no se rela-
ciona directamente a su funcion utilitaria. El disefio reflexivo
implica otorgar valor agregado (Norman, 2004)

PRINCIPIOS DE DISENO PARA EVITAR
LA OBSOLESCENCIA ELECTIVA DE LOS
OBJETOS

Se identifican los cinco principios (Norman, D., 1988) que
deberian regir los disefios para atender a la técnica, esté-
ticay simbolismo en conjunto a las exigencias y estructu-
ras propias de cada cultura. De esta forma, los disefios no
son reemplazados antes de tiempo, evitdndose de esta
manera la obsolescencia electiva.

Visibilidad

Las partes idoneas deben ser visibles y deben comunicar
el mensaje correcto. La visibilidad indica la topografia en-
tre los actos que se deben realizar para que algo funcione.

Topografia

Relacion entre dos cosas, en casos de disefio entre co-
mandos y sus desplazamientos, y los resultados de haber
efectuado dicho desplazamiento en el mundo exterior.
La topografia se aprende con facilidad y se recuerda
siempre.

Retroalimentacion

Es el envio de vuelta al usuario de informacion, acerca de
qué actos ha realizado efectivamente y qué resultado se
ha obtenido.

Prestaciones

Las prestaciones aportan claras pistas del funcionamien-
to de las cosas. Por ejemplo: ranura-insertar, placa-empu-
jar, pelota-arrojar. Cuando se aprovechan las prestacio-

nes, el usuario sabe qué hacer con sélo mirar: no hace
falta una explicacion.

Aportar Modelos conceptuales buenos.
Un buen modelo conceptual, permite predecir los efec-
tos de arreglar.

Los modelos conceptuales dependeran, ademas de los
modelos mentales (formados por la gente mediante la
experiencia, la formacién y la instruccién).

CONCLUSIONES

Los productos son mucho mas que la suma de las funcio-
nes para las que fueron creados: su valor real estd, en satis-
facer las necesidades emocionales de las personas y una de
las mds importantes, es establecer la propia auto-imagen y
el lugar que cada ser humano ocupa en el mundo.

Se concluye entonces, que si bien la usabilidad de un
objeto es la meta a la que debe aspirar todo disefo, tam-
bién existen otros factores importantisimos a la hora de
decidir por un objeto u otro, que se vinculan a las emo-
ciones.

Cuando el usuario se relaciona con los objetos, éstos in-
tegran funciones vinculadas a las propias emociones, a la
diferenciacion cultural, a la afirmacion de la identidad y
con el paso del tiempo formaran parte de los recuerdos o
asociaciones positivas.

En la actualidad, frente a una realidad de mercado que
ofrece numerosos objetos de uso que cumplen eficaz-
mente su funcion utilitaria, hay quienes afirman que los
usuarios se deciden por aquellos que hacen promesas,
cuentan historias, que son “magicos”.

Tal y como ha sido formulada, la cultura occidental mo-
derna del “hacer” no puede continuar. La cultura fabrica
orden: se cultiva la tierra, se construyen casas, se produ-
cen objetos manufacturados. Pero las sociedades fabri-
can mucha entropfa. Disipan sus fuerzas y los valores en
los que se basan se van desgastando. Por otro lado, la
cultura moderna occidental del hacer tampoco puede
morir. Las transformaciones que ha generado a nivel pla-
netario son tales que esta cultura, se quiera o no, consti-
tuye un elemento insustituible en el funcionamiento del



macrosistema técnico que soporta la existencia de la hu-
manidad entera.

Como es de esperar, el planeta encuentra su equilibrio,
este sélo podra ser equilibrio eco-tecnolégico. Y, a pesar
de todas las transformaciones, hibridaciones y mestizajes
culturales que puedan darse, quedard inscrito algo del
punto de partida de la técnica moderna, de la idea del ha-
cer, nacida en Occidente.

Por todo lo expresado, el diseio como disciplina posee
las herramientas e instrumentos adecuados para trabajar
estos aspectos del hacer, que hacen el problema de los
objetos hoy. Para los disefadores adoptar esa actitud signi-
fica, proponer escenarios posibles y atractivos para definir
la cultura material en forma amigable con el medioam-
biente: la creacién de un ambiente artificial dotado de
calidades mas profundas y estables. Estas calidades deben
relacionarse con la resolucion técnica de sus ciclos de vida,
asf como también con la integracion en la vida cotidiana
de los individuos, mediante vivencias de los objetos que
produzcan placer al usuario y que lleven a la conservacion
de los mismos, mientras su vida util esté vigente.

El objeto, no es sélo materia tangible o una forma mds
de manifestacion fisica de la cultura; el disefo es también
una creencia: un modo de vinculacién intangible entre los
miembros de la comunidad, entre sus deseos, su pasado y
SUS proyectos comunes.

Podemos afirmar que, en la era del Antropoceno, las elec-
ciones de los usuarios estan intimamente relacionadas a
los intangibles; al universo que esta detréas de las cosas, a
las historias que permite construir vinculos con las cosas.

Se compran historias mas que productos y es justamente
por esto, por las historias que se conservan dichos objetos
mucho mas tiempo que el que habria supuesto su “‘obso-
lescencia”.
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RESUMEN

Este trabajo surge de la necesidad de traspasar los limites que enmarcan los andlisis “convencionales’, de las propuestas de
modas y tendencias que se suceden dia a dia y que dirigen el desarrollo de disefio. En el estudio se presenta una propuesta,
que reconoce a la moda como un producto simbdlico cultural propio de la sociedad, se analizaron las razones de como
todas y todos son parte de la influencia de este fenémeno. La ideologia, el mercado y el producto (y/o servicio) se decodi-
fican para desmenuzar cuidadosamente el entramado socio-cultural que los contiene, se configuran discursos de moda y
determinan construcciones hegemanicas, que definen ideologfas y simbolos, que moldean identidades, configurandose
el marco del sistema de la moda. La invitacién es pensar en disefo desde el hemisferio sur, a vencer los prejuicios, a revisar
y repensar la teorfa, incluir nuevas perspectivas, generar y compartir conocimientos para abrir el didlogo en torno al rol del
Disefio como producto social inserto en la cultura Sudamericana.

Palabras clave: consumo; diseiio; hegemonia; identidad; Latinoamérica; teoria de la moda.

ABSTRACT

This work arises from the need to go beyond the limits that define the “‘conventional” analysis of the fashion and trends
proposals that happen day after day and lead development of design; assume the contents that fashion provides us banal
and empty, is making innocent judgments of the most influential systems of the global scene.

A proposal that recognizes fashion as a symbolic cultural product of our society is presented in this study, analyzing the
reasons why we all are part of the influence of this phenomenon.

Ideology, market and product (and/or service) are decoded to analyze thoroughly the sociocultural scheme that contains
them, setting fashion speeches and determining hegemonic constructions that define ideologies and symbols, molding
identities, setting the frame of the fashion system.

The invitation is to think about design from the southern hemisphere, to overcome prejudices, to listen to people, to check
and rethink the theory, to include new perspectives, to generate and share knowledge to open dialogue concerning the
role of Design as a social product inserted in Sudamerican culture.

Keywords: design; fashion theory; consumption; hegemony; identity; Latin America.



INTRODUCCION

Este estudio, hace una propuesta de analisis al Sistema de
la Moda; se entiende el fenémeno de la Moda como un
producto simbdlico cultural en que el binomio producto,
mas ideologia sustenta, propicia y consolida el hipercon-
sumo en el mercado actual.

El objetivo, es plantear un andlisis sobre cudl es el rol del
Disefo dentro de este sistema; que funciona sin detener-
se, con sus propias reglas, con sus propios conceptos del
tiempo, de lo bello y lo necesario.

Se hace una propuesta de analisis sistémico, que permita
la diseccion del fenémeno para facilitar su entendimien-
to, se trata de animar a pensar la Moda en términos de
sistemas intelectuales y metodologias explicitas (Steel
2010).

El trabajo que se presenta a continuacién, no pretende
constituir teorfas universales ni adhiere a teorias par-
ticulares, sino que, muy por el contrario, surge de una
necesidad de hacer propuestas heterogéneas y transdis-
ciplinarias para ampliar la mirada al analizar uno de los
fendmenos mas influyentes de la escena global: la Moda
y como influencia el Disefo.

DESDE EL DISENO A LA MODA COMO
OBJETO SIMBOLICO/CULTURAL

El Disefio es un proceso de creacion con exigencias prac-
ticas. En que se establecen etapas definidas que conclu-
yen en un producto para un usuario especifico.

La expresion metodologfa del disefio, asi también como
el diseo mismo, abarca un dmbito extenso, un conjunto
de disciplinas en la que lo fundamental es la concepcion
y el desarrollo de proyectos que permitan prever como
tendran que ser las cosas e idear los instrumentos ade-
cuados a los objetivos preestablecidos (Vilchis, 1998).

En consecuencia, la metodologia del disefio integra un
conjunto de indicaciones y prescripciones que determi-
nan secuencias y que éstas se adaptan segun los requeri-
mientos del proyecto, y cuya finalidad es resolver proble-
mas a uno o varios usuarios por medio de un producto
0 servicio.

Los productos creados desde las distintas dimensiones
del disefo, se colocan en el mercado que acciona estra-
tegias para provocar la aceptacion y posteriormente la
compra, que determinara el éxito del mismo, en el con-
texto cultural inserto.

Las razones por las que un producto disefado triunfa en
el mercado son diversas, racionales e irracionales, pre-
decibles e impredecibles; pero al continuar con la idea
anterior, el acto de elegir una cosa u otra, dependera del
contexto sociocultural en el que se enmarque el fené-
meno de consumo analizado; a esta “propension” le lla-
maremos Moda.

La moda histéricamente se ha referido especificamente a
la moda en la ropa, vestido y adorno personal. Sin embar-
go, los elementos de "moda" son una influencia para las
principales decisiones de compra de los consumidores
en productos tales como, automéviles, muebles, articu-
los para el hogar, el disefio arquitectdnico de vivienda,
los alimentos y las selecciones nutricionales. Incluso en
una amplia gama de contextos no materiales como la
difusion y la aceptacion de los movimientos ideoldgicos,
las précticas educativas, actividades cientificas y estilos
de vida emergentes, las fuerzas de la moda pueden ser
directamente influyentes en el proceso de aceptacion. A
pesar de los contextos en los que opera la moda pueden
ser radicalmente diferentes, los principios sobre los que
se sustenta la aceptacion pueden contener una similitud
consistente” (Sproles, 1974).

Si bien no es el foco de la investigacion, pero con la fi-
nalidad hacer una idea: La moda (Vestuario) representa
el 6% de la produccion mundial, comprendiendo todos
los sectores, con 1400 mil millones de euros en 2008, por
sobre el sector automotriz, que posee el 4% del mercado
mundial y por sobre el sector de las telecomunicaciones,
equipamiento y servicio que solo representa un 3%.



LA INVESTIDURA DE LA MODA EN LA
MODERNIDAD

La palabra Vestuario segun la RAE se define como: ves-
tido, prenda o conjunto de prendas con que se cubre
el cuerpo o conjunto de trajes necesarios para una re-
presentacion escénica (RAE, 2014). Es significativo poner
atencién de la idea de "representacion escénica’, que ha-
bla precisamente de un conjunto de elementos (figura
y fondo), cuyo fin es provocar ser observados y tener la
atencion de los otros.

Esta representacion o ficcion estd dada por una serie de
funciones que posee el vestido: utilidad, pudor, atrevi-
miento, atraccion sexual, adorno a lo que agrega dife-
renciacion, afiliacion, autoestima y modernidad (Sproles,
1979), significaciones que “visten” al sujeto en la escena
social.

Podriamos decir que el sujeto es “investido” por atribu-
tos propios de la ficcién del contexto en el que se des-
envuelve, esta investidura/vestuario sumado a la simbo-
logfa contenida fija normas, modos, formas e identidad.

Es por esto, la importancia de entender el vestuario se-
gun su contexto; el vestido histdricamente habla de la
evolucién de la sociedad con sus transformaciones conti-
nuas, relata formas de llevarlo, "“modos” 0 “modas’, siendo
cada uno de manera general y particular actores y/o es-
pectadores de este fendmeno que se sucede ininterrum-
pidamente.

La Moda, es un fendmeno especifico estructural de la
modernidad occidental, las sociedades modernas se ca-
racterizan por la continua modernizacién de los usos y
costumbres que se transforman permanentemente por
la introduccién incesante de innovaciones, novedades o
modas precisamente. (Moda comparte la raiz [éxica en las
palabras «moda», «modificacion» y «<modernidady, y tiene
parentesco semantico con «novedad» e «innovaciony).

La palabra moda tiene una variedad de definiciones, la
psicologia, la sociologfa, la economia, el marketing han
hecho su aporte a esta construccion cultural que acerca
a la idea que, para aproximarse al andlisis de la moda, se
debe incluir multiples perspectivas.

Los estudios de la Moda se componen del anélisis, de la
interaccion entre cuerpo- vestimenta-moda; se conside-
ra el sistema de la Moda como un “producto simbdlico
cultural” (Kawamura, 2006).

LA (SOSPECHOSA) BANALIZACION DEL
CONCEPTO MODA

Gilles Lipovetsky comienza su libro “El Imperio de lo Efi-
mero” con la sentencia: “Entre la intelectualidad el tema
de la Moda, no se lleva’, esta cita pone en evidencia un
prejuicio arraigado en la sociedad, prejuicio que habla de
la moda carente de contenidos, intrascendente o vulgar,
banalizada completamente, de esta manera evita diélo-
gos que revistan de mayor profundidad, debido a la es-
casez de desarrollo del tema.

Y continta: “La moda es celebrada en el museo y relega-
da al trastero de las preocupaciones intelectuales reales:
estd en todas partes, en la calle, en la industria y en la
media, pero no ocupa ningun lugar en la interrogacion
tedrica de las mentes pensantes. Esfera ontoldgica y so-
cialmente inferior, no merece la investigacion cientifica;
cuestion superficial, desanima la aproximacion concep-
tual. La moda provoca el reflejo critico antes que el estu-
dio objetivo, se la evoca para fustigarla, marcar distancias,
deplorar la estupidez de los hombres y lo viciado de sus
asuntos: la moda son siempre los demés. Estamos sobre
informados por crénicas periodisticas y subdesarrollados
en materia de inteligencia histérica y social del fenéme-

”

no.

iSerd que esta banalizacion, se establece a proposito
para provocar e instalar prejuicios, evitandose el cuestio-
namiento y de esa manera propiciar el consumo? Y den-
tro de esta misma reflexion, el Disefio ;cdmo se relaciona
con el fendmeno de la Moda?

Para acercarse a la reflexién acerca de banalidad, Hanna
Arendth acui¢ la frase, «banalidad del mal», para expre-
sar que algunos individuos actian dentro de las reglas
del sistema al que pertenecen sin reflexionar sobre sus
actos. No se preocupan por las consecuencias de sus ac-
tos, sélo por el cumplimiento de las érdenes. Unos buré-
cratas que cumplen con lo establecido como normas en
el sistema que los contienen.

La moda-banalizada crea necesidades y resplandece; cie-
ga al espectador y permite que discursos se establezcan
sin cuestionamientos, con un “halo” de satisfaccion que
envuelve y controla el meta-relato del producto, fetichi-
zandolo.

Esta voluntad “fantasmagérica” del objeto fetichizado en
el caso de la Moda, nubla la mirada con el propésito si-
lenciar multiples atropellos a la dignidad humana que se



presentan de forma sistematica en las fabricas, principalmente de oriente, con el Unico afdn de abaratar costos y aumentar
el rendimiento en economias de escala (Miranda-Nicoletti, 2014), asi también oculta el consumo desmedido, el endeuda-
miento, la acumulacién de desechos y la compra innecesaria.

Roland Barthes en su libro “El Sistema de Moda’, hace referencia al hecho que las personas requieren de las vestimentas no
por su valor de uso, sino por su valor simbdlico y concluye que, el vestido es un “simulacro del objeto real” (Barthes, 1967),
es decir, quienes compran un vestido compran la ilusién y la promesa de un nombre (0 marca, o casa de modas, o estatus).

SISTEMA DE LA MODA

El Sistema de la Moda se construye desde un entramado sociocultural complejo que abarca distintas aristas de la sociedad,
un tejido con muchas fibras por la que la sociedad se conecta en distintos niveles, aqui esta el primer esbozo del Sistema,
un “topo” donde convergen ideas relacionadas con la Moda.

Seguin Godart “La Moda es una actividad econémica porque produce objetos, pero es a la vez una actividad artistica en
cuanto produce simbolos” (Godart, 2012), como se desprende de esta vision es que la moda contiene 2 cimientos que la
sustentan: Mercado que reproduce los objetos, e Ideologia que la carga de simbolos que acttan desde y hacia el sujeto
(Figura 1).

Figura 1: Sistema de la Moda. Fuente: Godart, 2012.

Para comenzar el desglose del sistema de la moda, se han establecido dos ejes fundamentales, donde se asienta el sistema,
campos diferenciados pero complementarios, cuyos métodos transitan por distintas vias, que buscan el mismo fin; desa-
rrollar discursos sartoriales para la construccion de relatos hegemonicos y propiciar el consumo (Sartorial viene del sastre)
(Figura 2).



Figura 2: Discurso sartorial. Fuente: Godart, 2012.

Para efectos de este trabajo, se expone el concepto Mer-
cado como: conjunto de compradores reales y potencia-
les (usuarios) de una solucion (producto o servicio), que
se desarrollard e implantard en el mercado (estrategia),
que vincula procesos de la industria (produccién, seriali-
zacion), distribucion (lugar, emplazamiento), venta (tran-
sacciéon) y pos-venta (fidelizacion), para que el usuario
vuelva a comprar.

La Ideologia, esté representada por los valores simbdlicos
que se les atribuyen a manifestaciones culturales, que
crea multiples discursos o tendencias que determinan
normas de consumo y uso con un afan totalizador: “Estar
alaModa”

Entonces: como la moda es un producto“simbélico — cul-
tural’, “El Sistema de la Moda": es un mecanismo cultural
en el que se encuentran implicados factores psicolégicos
y sociales, estéticos y simbdlicos, econémicos y tecnolo-
gicos.

La moda occidental moderna no se da de una sola vez,
sino que se desarrolla progresivamente en un proceso
en el que la renovacion de las formas de vida, cobra
cada vez mas proporcién y velocidad, hasta afectar en el
presente, en el momento de la moda plenay del «<hiper-
consumo, a practicamente todos los aspectos de la vida
modernay a todos los sujetos. (Fuentes — Munoz, 2007)

Anualmente cada temporada la industria completa
(marcas, disefiadores, retail, belleza, etc..) hace sus pro-
puestas (sartoriales) que definirdn los cédigos visuales
portados por todas y todos los integrantes de la socie-
dad durante una temporada.

Para que la industria sea efectiva y millonaria, necesita
la creacion de un relato que la sustente; aqui es donde
la ideologia crea los discursos y la carga de contenidos,
constituyéndose canones que preparan al mercado y
propician el consumo.



LA IDEOLOGIA DEL SISTEMA DE LA MODA

El constructo socio-cultural que se denomina Ideologia de la Moda, se redefine cémo fendmeno de construccion de dis-
cursos (sartoriales), que opera sobre y desde los sujetos que se desenvuelven en la escena publica, se determinan normas
(construcciones hegemonicas) que definen ideologias, conductas, patrones de consumo, de uso y ademds de vigencia que
se representa, a través de productos (vestuario)” (Figura 3).

Figura 3: La Ideologfa del Sistema de la Moda. Fuente: Lipovetsky, 1990.

Los discursos sartoriales que definen el consumo de moda, son variables y podrian constituirse de una amalgama de
contextos culturales, necesidades del mercado, ideas preconcebidas, expectativas de los consumidores y propagacion
de los medios de comunicacion; “dado por un incesante movimiento de transformacion, el sistema de la moda no tiene
contenido propio alguno, no se halla unido a un objeto determinado, sino que cada uno de los objetos de la escalada de la
moda se define por la temporalidad breve, por estar destinado a la obsolescencia, con lo que el resultado de este proceso
es precisamente «el imperio de lo efimero»” (Lipovetsky, 1990).



EL CANON, MOLDE DEL DISCURSO DEL
SISTEMA DE LA MODA

Todo discurso, requiere de un marco que limite su rango
de aceptacion de lo qué es incluido y adecuado para su
instauracion, esta instancia supervisa lo que puede o no
ser considerado como prenda que garantiza “en boga”o
prescrita, el caso de la Moda. El concepto canon, provie-
ne de la Grecia clésica y hace referencia a un constructo
de normas y caracteristicas que dicen relaciéon con las
proporciones perfectas e ideales del cuerpo.

En este escenario, es necesario establecer y a la vez im-
poner con un catdlogo de caracteristicas concretas y
simbdlicas que digan relacién a lo que calza y no dentro
de estas categorias. En principio se establecen formas y
discursos que, a la larga, modelan el guién de una fic-
cidn y que, a su vez, se adapta y aporta a los otros relatos
hegemdnicos, en términos concretos se hace referencia
al Canon de belleza occidental que se impone a la medi-
da de fijar patrones, no sélo sartoriales, sino también de
conducta en los agentes de la moda (Miranday Nicoletti,
2014).

LOS MASSMEDIA, MASIFICADORES DEL
DISCURSO

Los discursos se establecen, asi mismo el mercado que
los sustenta, para que estos permeen hacia la sociedad
es necesario la accion de los massmedia, propagadores y
vigilantes del discurso (sartorial) de turno.

Cuando se nombran a los massmedia, se hace referencia
alos medios de comunicacién masivos que con mecanis-
mos visibles (web, blog, publicidad, marcas, tendencias,
etc.), pero también invisibles (social-cultural) establecen
discursos, que funcionan como instrumentos provoca-
dores del deseo de consumo, capaces de teansformar los
hébitos del publico, segun requiera la agencia fashionista
de turno (Miranda y Nicoletti, 2014).

Cada temporada, se lanzan cuadernos de tendencias con
los detalles que tendrd la Moda en el futuro, ordculos que
funcionan como mecanismos de control, entregandole
al mercado un instructivo para fijar patrones de compor-

tamiento de consumo, persuadiendo con la finalidad to-
talizadora de “Estar a la Moda".

Estos patrones definen desde la configuraciéon corporal
deseada y aceptada socialmente (modelos o maniquis),
ademas de las tipologfas de productos que se consumi-
ran (colores, materiales, telas entre otros)

Estos constructos, se originan principalmente en las “Ca-
pitales de Moda’, ciudades como Barcelona, Berlin, Lon-
dres, Paris, que son los lugares en los que se lanzan las
colecciones de disefio de alta gama y desde donde se
definen los discursos del mercado en ferias creadas con
ese fin: Premier Vision (Francia), Bread and Butter (Alema-
nia), Pitti Filatti (Italia), Texworld (Francia), Magic (USA),
Moda Shanghdi (China) entre otras.

Por otro lado, estaran los vigilantes que controlan que
el discurso que se configure, entes que viven la ficcién
y que mantienen al sistema, en esta categoria estaran las
marcas, web, blog, publicidad, medios, que reconocen
y honran a los que cumplen y castigan a los que estan
fuera de norma.

HEGEMONIA DE LAS TENDENCIAS

Las Tendencias nacen con la modernidad, debido a la
aparicion de la sociedad de consumo, los individuos re-
quieren novedad y en pleno desarrollo de la revolucién
industrial el sistema esta en condiciones de ofrecerla,
consecuentemente la innovacién se constituye en el
motor del sistema.

Estratégicamente las tendencias son imprescindibles; si
bien interrumpen la producciéon seriada, permiten que
los industriales mantengan la posicién de dominio, que
apoya el progreso en materia de innovacion. Al incitar a
los consumidores a renovar sus bienes, el capitalismo ha
encontrado un método que le permite limitar los riesgos
del exceso de produccion (Erner, 2008).

La sucesion de tendencias es uno de los mecanismos
mas eficientes a la hora de regular el sistema de la moda;
catalogan y comunican a la poblacién el discurso (sar-
torial) de la temporada, definiendo ideologias, simbolos,
que evidencian, ademas lo que ya no estara dentro de



la propuesta hegemonica, que define temporalmente el
molde el sistema de la moda.

El complejo entramado psico-social de la moda, permi-
te que una multiplicidad de tendencias que promueven
discursos de innovacién, cohabiten y se renueven rapida-
mente en un devenir continuo que desdibuja el pasado
como referencia, la idea es tener antes que todas y todos
la“Ultima moda’, a esto le denomina neomania, la mania
necesaria para que el sistema funcione.

ALGUNOS DISCURSOS DE LA
IDEOLOGIA DE LA MODA

El entramado ideolégico del Sistema de la Moda, se sos-
tiene en base a un constructo canénico que es investido
por discursos sartoriales, ficciones que crean relatos que
persuaden a la sociedad, y determinan construcciones
hegemaonicas que los massmedia decodifican para crear
ideologias y discursos como:

Discursos de Género

Habla de la correspondencia de ciertas formas, colores y
tipologfas de productos designados socialmente segun
genitalidad y que definen un ordenamiento dentro de la
sociedad, desde un rol femenino o masculino.

Si bien cada dia este constructo va perdiendo fuerza,
debido a los cuestionamientos propios de este orden y
de la evolucién de los paradigmas sociales, se tiene que,
cuando se consume el producto en la mayoria de los ca-
sos los departamentos en una tienda estan aun separa-
dos segun género.

Discursos de Clase

Este tipo de relatos hablan de la ficcion que define la
“idea del lujo’, asi mismo ordena el acceso a los produc-
tos; es aqui donde el mercado se segmenta para definir
cuales serdn los alcances y quien o quienes efectivamen-
te tendran acceso al discurso sartorial en su totalidad,
Ideologia + Producto.

Este relato se ve afectado directamente por la idea de la
“democratizacion de la moda” donde se establece que,
todos los segmentos pueden “estar a la moda” accedien-
do al discurso desde las distintas gamas: alta, media y
baja, asi es como Zara, Mango, y el retail en general esta-
blecen hegemonfas.

Discursos de Tiempo de Consumo

Este relato habla de cémo la moda es capaz de modifi-
car las percepciones del tiempo, donde se define la vida
y caducidad de los productos ofrecidos en el mercado,
donde se asiste continuamente a la ciclica Muerte de la
Moda.

Esta variable de relato esta siendo cada vez mas tensio-
nada con la"avalancha”de tendencias que explican ciclos
largos versus ciclos cortos en el mercado, donde el re-
cambio es cada vez mas vertiginoso, pero que aun define
temporadas.

EL ROL DEL DISENO DENTRO DEL
SISTEMA DE LA MODA

Cuando se desglosa el Sistema de la Moda como me-
canismo simbdlico-cultural, en el que se encuentran
implicados factores psicolégicos y sociales, estéticos
y simbolicos, econémicos y tecnoldgicos, que afectan
directamente el comportamiento cultural y, en conse-
cuencia, concluye en valores, patrones de deseos y usos
que mutan con una urgencia propia del hiperconsumo,
se dimensiona en su totalidad el objeto de estudio y se
entiende la estrategia de "banalizacién” que ha propicia-
do su crecimiento.

El Fast Fashion, (retail) propone discursos sartoriales cada
mes, manteniendo las expectativas y el deseo para que
los clientes-usuarios constantemente estén en la voragi-
ne del consumo mantenido por la obsolescencia forzada
de los productos. De esta manera, se cumple la promesa
implicita de la “democratizacion” del sistema “lujo y ele-
gancia para todas y todos’, con esto, se reafirma la ficcion
que podemos vestir de la misma manera en varias partes
del planeta simultdneamente, lo que acelera, ademas la
produccion de objetos asociados a la Moda del momento.



Con esta panordmica surge inevitablemente el cuestio-
namiento de cémo desarrollar la disciplina del disefio, in-
serta en un sistema donde las hegemonias se establecen
en un mercado cada vez mas globalizado, ficciones que,
por medio de las tendencias, entregan varias posibilida-
des de proyectar las individualidades, pero que terminan
siendo verdaderos uniformes homogenizadores de iden-
tidades.

Desde el Disefio, constantemente estan configurandose
fugas a este sistema, son los movimientos sociales como
principal impulsor que nuevas formas de asumirse como
ciudadanos opinantes, criticos, enraizados a las culturas
locales, con necesidades de expresion. Ahora toca con-
solidar estas resistencias, capaces de generar sustento
tedrico y documentar las iniciativas.

Por todo lo anterior, cobra relevancia el rol del disefador
como ente social creador de discursos y productos que
integran las variables politicas, econémicas, sociales, tec-
noldgicas, ambientales y legales con evidente repercu-
sion en el entramado psico-social que habita, entablan-
dose un didlogo con la industria, que equilibra las fuerzas
para concientizar la importancia del consumo informado,
que valide la simbiosis entre el desarrollo cultural, la iden-
tidad y las necesidades propias de la evolucion humana.

CONCLUSIONES

Este trabajo se pretende lanzar ideas para revisar y repen-
sar la teoria de la moda desde la identidad Sudamericana
como cultura identitaria, particular y diferente, donde el
disefio también se hace presente en distintas manifesta-
ciones socio-culturales.

Sin ningun animo de cerrar el estudio, muy por el contra-
rio, con la idea de abrirlo y pensar las posibilidades que
existen como disefladores en un rol social activo, en una
sociedad envuelta en una voragine de cambios constan-
tes, cobra importancia educar en el consumo consiente,
donde el producto disefiado sea un reflejo de un pensa-
miento holistico integrado a la sociedad, que respete y
valide las identidades locales, la belleza de lo particular,
donde la integraciéon surge como eje fundamental a la
hora de crear pensamiento de disefio desde Sudamérica

iEstamos en la era de la Moda? hay quienes asi lo pien-
san, como Gilles Lipovetsky que escribe: “Estamos en
la época de la moda perfecta, en que su proceso de
influencia se extiende desde instancias cada vez mds
amplias de la vida colectiva. Ya no es més un sector es-
pecifico y periférico, sino una forma general, que influye
en todo lo social”
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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo determinar, si la diversificacién de la dimension didactica de una discipli-
na proyectual, procurandose la autorregulacién de los procesos de aprendizaje por parte de los estudiantes, permite
transferirles la responsabilidad de los mismos. El contexto de investigacion es la carrera de Diseio de la Universidad
De Los Lagos, especificamente el médulo Reticulas Tipogréficas y Perspectivas no Estructurales del Disefio, que perte-
necen al eje de Competencias del saber Fundante de la linea de lenguajes elementales para la configuracion. La orien-
tacion metodoldgica de este estudio, se inscribe en una metodologia cualitativa. A través de investigacion-accion,
se implementa el dispositivo de intervencién para complementar la dimensién didactica de un moédulo disciplinar,
segun secuencia didactica para la ensefianza de estrategias de Monereo y Castellé (1997) en base al modelamiento,
practicas guiadas y practicas independientes de estrategias de aprendizaje metacognitivo, y de apoyo.En el marco de
la didéctica proyectual, concebida por Montellano (1999) como docencia personalizada, integradora, experiencial, sis-
tematizada y propiciadora, se llevan a cabo eventos metacognitivos, poniendo a disposicién del estudiante espacios
de reflexion centrados tanto en el proyecto de disefio, como en los procesos cognitivos individuales y colectivos que
propician su desarrollo. De esta manera, el uso consiente de estrategias de aprendizaje en una secuencia didactica
proyectual, induce a que estudiantes reticentes a trabajar de manera auténoma, paulatinamente y en la medida que
logran metas, acepten un rol protagoénico en su proceso de aprendizaje.

Palabras clave: diddctica proyectual, autorregulacién, estrategias de aprendizaje.

ABSTRACT

This investigation has the goal to determine if the diversification of the didactic dimension of a project-oriented dis-
cipline, attempting to the self-regulation of the learning process by the students allow give them the responsibility
of their learning. The investigation context is Universidad de Los Lagos's Design career, specifically the module called
“Typographic Grids and No Structural Design’s Perspectives” belonging to Vital knowledge’s Competences axis of the
elemental language’s line for the configuration. The methodological orientation of this study registers in a qualita-
tive methodology. Through action-research an intervention device is implemented to complement the didactic di-
mension of a curricular module, according to didactic sequence for Monereo and Castelld’s learning strategies (1997)
around modeling, guided practices and independent practices of metacognitive and support learning strategies. In
the context of project-oriented didactic, conceived by Montellano (1999) as personalized, conciliatory, experiential,
systematized and propitiating teaching, are carried out metacognitive events, making available for the students re-
flection spaces centered as much in design project like in the individual and collective cognitive process that contribu-
te in their development. In this way, the conscious use of learning strategies on a project-oriented didactic sequence
helps students who are reticent to work by themselves, gradually and insomuch as they achieve goals, to accept a
leading role in their learning process.

Keywords: project-oriented didactic, self-regulation, learning strategies.



INTRODUCCION

Las practicas de ensefianza de disciplinas proyectuales
han sido de un saber hecho de experiencia; los disefado-
res docentes, preocupados por el estudiante y los proce-
sos de disefio, han tenido como referentes proximos los
propios procesos de aprendizajes, sumados a lo sugerido
por la experiencia profesional.

En la Universidad de Los Lagos los docentes disponen, de
experiencia profesional, de recursos de aprendizaje, y de
perfeccionamiento en el dmbito de la docencia universi-
taria. EI 100% de los disefiadores con jornada completa
de la Carrera de Disefio de esta universidad, han cursado
antes de la presente investigacion, un diplomado en Di-
dactica y Evaluacion en el contexto Universitario. Aplicar
dichos conocimientos, propicia la diversificacion de la
docencia, en la perspectiva de renovacion y optimiza-
cion del aprendizaje proyectual, constituyd un desafio. Es
necesario entonces, releer las practicas; el rol del profesor
gufa y el de los estudiantes, la importancia de los proce-
s0s y los productos de estos.

Esta investigacion tiene como propdsito, determinar de
qué manera la incorporaciéon de estrategias metacog-
nitivas organiza los procesos de aprendizaje proyectual;
como una actividad de reflexion, autorregulacion y retro-
alimentacion, centrada en el estudiante y en sus tiempos
de aprendizaje, como un proceso de cambio estratégico
a partir de los recursos disponibles.

El trabajo realizado, busca describir analiticamente si la
implementacion de procesos metacognitivos, en etapas
formativas de pre-disefo, disefio y evaluacion, propician
aprendizaje autorregulado, transfiriendo la responsabili-
dad del aprendizaje en los propios estudiantes.

La orientacion metodoldgica de este estudio, por los pro-
pdsitos que la sustentan, se inscribe en una metodologfa
cualitativa.

Para complementar la dimension didéactica de un mo-
dulo disciplinar, que se imparte a ocho estudiantes de

segundo afo de la carrera de Disefio, se implementa un
dispositivo de intervencion, a través de investigacion ac-
cion. El médulo intervenido, Reticulas Tipograficas y Pers-
pectivas no Estructurales del Disefio, pertenece al eje de
Competencias del saber Fundante, a la linea de lenguajes
elementales para la configuracion.

El marco tedrico que sustenta este trabajo, contempla
una revision bibliogréfica que da cuenta de la percepcion
de algunos autores sobre, la didactica proyectual, el rol
del estudiante en su proceso de aprendizaje, la capaci-
dad metacognitiva, la autorregulacion, las estrategias de
aprendizaje vy la calidad de recursos tecnologicos. El de-
saffo consiste, en generar condiciones para la autorregu-
lacién estratégica de la progresion Didactica Proyectual.

El objetivo general del presente trabajo, es diversificar la
dimension didéctica de una disciplina proyectual, para
procurar | autorregulacién de los procesos de aprendiza-
je por parte de los estudiantes y transferirles la responsa-
bilidad de éstos.

Los objetivos especificos definidos son los siguientes:

Disefar y desarrollar el modelamiento de la estrategia.

Implementar la estrategia que fomente la planificacion,
regulacion, autorreflexion y evaluacion de los propios
aprendizajes por parte de los aprendices.

Transferir la responsabilidad del aprendizaje a los estu-
diantes en el desarrollo de trabajo final del médulo para
dar solucién a un problema de disefio de manera auto-
rregulada.

Evaluar el proceso, con la utilizacion de cuestionarios de
preguntas abiertas, entrevistas planificadas y observacio-
nes de desempefo.
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Estrategias de aprendizaje

"En la literatura metacognitiva, cuando se habla de estra-
tegias de aprendizaje implicitamente los autores se refie-
ren a formas de trabajar mentalmente que se supone o
se ha probado que mejoran el rendimiento. ...dirfa que
las estrategias de aprendizaje son modos de aprender
mas y mejor con el menor esfuerzo. Buscar formas de
estudiar que mejoren el rendimiento y eviten el fracaso”
(Burdn, 2002).

Siguiendo a Pozo (1999) la aplicacion de estrategias, no
se compone solamente de técnicas previamente apren-
didas, requiere de recursos cognitivos disponibles y de
un cierto grado de reflexion consciente, para la seleccion
y planificacion de procedimientos mas eficaces, y la eva-
luacién tras la obtencion de resultados.

Monereo y Castelld (1997), otro aspecto que debe estar
presente son las llamadas estrategias de apoyo, que se
caracterizan por enfocarse sobre los procesos auxiliares
que apoyan el aprendizaje, mejoran las condiciones ma-
teriales, espaciales, temporales, sicoldgicas en las que se
produce el aprendizaje.

Secuencia didactica para la ensefianza
de estrategias

Monereo y Castellé (1997), plantea la siguiente secuen-
Cia para la incorporacion estrategias en la practica edu-
cativa: el profesor presenta estrategias mediante el mo-
delamiento, posteriormente los estudiantes analizan el
proceso seguido por el profesor y tratan de identificar las
fases que ha ejecutado, las opciones que ha tomadoy los
interrogantes que se ha formulado hasta llegar a consen-
suar con él, una gufa de las interrogantes o de cuestiones
que resultan claves para el proceso de aprendizaje. Pos-
teriormente los estudiantes realizan diferentes practicas
guiadas. Por ejemplo, el mismo contenido con diferentes
objetivos de aprendizaje. Luego intentan resolver los mis-
mos objetivos de aprendizaje, pero con otros contenidos.
El profesor estimula a los estudiantes a realizar cambios

en la gufa, amplidndola con nuevas interrogantes que re-
sulten importantes. A su vez, trata de que retiren la guia
para interiorizarla y apliquen la nueva estrategia sobre
otros objetivos de aprendizaje. En esta Ultima etapa el
profesor anima a una practica independiente fuera del
aula.

Formacion de disefiadores

En el marco de la docencia universitaria, la Didactica Pro-
yectual ha acotado el actuar de disefadores y estudian-
tes en torno a la disciplina del disefio. Montellan (1999)
define ocho caracteristicas de la Didactica Proyectual,
que han permitido preparar a los alumnos para la acti-
vidad creativa profesional.: la docencia es integradora,
personalizada, experiencial, sintetizadora, sistematizada,
propiciadora, participativa, selectiva. En este estudio se
han revisado algunas de estas caracteristicas, en la me-
dida que permiten identificar resultados obtenidos en la
intervencion.

El taller de disefo, es una instancia de docencia integra-
dora, en la medida que la actividad creadora requiere que
los sujetos actlen e integren su sensibilidad perceptual,
su conciencia, sentimientos, racionalidad y voluntad en
la accion. Se requiere que el estudiante sea una persona
completa, donde su actuar sea coherente con su pensar,
sentir y percibir. “La integracion se logra por medio de la
expresion activa de sus potencialidades, tanto percep-
tuales, emocionales como intelectuales; la personalidad
creadora es aquella que estd integrada. Segun Freud,
Fromm vy todas las escuelas sicoldgicas posteriores, lo
fundamental de la personalidad es la unidad coherente
entre pensamiento, palabra, sentimiento y accion.” Mon-
tellano (1999)

Segun Simberg (1975) refiriéndose a como superar los
bloqueos de la creatividad. “No existe una formula mégi-
ca para romper las cadenas que atan a la creatividad. Lo
esencial en todo momento es tener una actitud positiva
basada en el autoandlisis y en el deseo de mejorar. La per-
sona gue se ha visto frustrada en un problema de creati-
vidad debe comenzar su nuevo intento preguntandose:
iQué causé el bloqueo? ;Cémo puedo remediarlo?” Este
mismo autor asevera que en todos los casos; bloqueos
preceptuales, culturales, emocionales, estos yacen en la
mente del propio sujeto que procura el estado creativo.



De modo que, una actitud metacognitiva podria favore-
cer el desbloqueo del sujeto en estado creativo o evitarlo,
siempre atendiendo al proceso cognitivo, su monitoreo,
regulacion y evaluacion. “El primer paso hacia una solu-
cién, por lo tanto, entonces es reconocer los bloqueos.
Ciertamente se puede hacer muy poco con respecto a
las falencias personales que nosotros no reconocemos y
que los otros no quieren o no pueden puntualizarnos.

La autorregulacion, como destreza intelectual esencial
del pensamiento critico, implica monitorear en forma
consiente nuestras actividades cognitivas, los elementos
involucrados, los resultados obtenidos. Se utilizan habili-
dades de analisis y evaluacion para cuestionar, validar o
corregir. En tanto el autocorregirse, conlleva el auto-exa-
men que revela errores o deficiencias, y determinar pro-
cedimientos razonables para remediarlos o corregirlo
(Gonzélez, 2006).

Monereo (2001) marca la diferencia entre estudiar de
forma independiente y hacerlo de manera auténoma y
estratégica. "Mientras que en el primer caso el alumno
realiza sus deberes sin ningun mecanismo o ayuda que
le permita autorregular su aprendizaje, y probablemente
acabe por buscar la manera mas rapida y cémoda de re-
solver sus tareas...en el sequndo, el estudiante es capaz
de planificar, supervisar y evaluar sus actividades de estu-
dio, gracias a que ha logrado interiorizar un conjunto de
orientaciones, indicaciones y criterios!

Metodologia del disefio

Los autores, Pérez, Verdaguer, Tresserras y Espinach
(2002), presentan la siguiente conclusion de su recorrido
histérico en la metodologia del disefio. “La metodologia
significa un esfuerzo para exteriorizar de manera grafica
o literaria el proceso de disefo, en funcion de: una verifi-
cacion y control del proceso en cada etapa, un estimulo
constante a la intuicién creadora y un ordenamiento a las
necesidades contemporaneas del trabajo en equipo.” En
dicha metodologia aparentemente, se actla de acuerdo
a una determinada secuencia de acciones, planifican-
dolas y aplicandolas con mayor o menor légica. Indu-
dablemente en la mayoria de las veces, se intenta evitar
la intervencion del azar en la toma de decisiones, impo-
niendo métodos derivados de las capacidades analiticas
respecto a situaciones vividas. Para algunos, el método se

puede contraponer al azar, se puede oponer a la suerte,
ya que es sobre todo un orden dentro de un conjunto de
reglas. Las cuestiones relativas al método son tema de
estudio de la metodologia.

Para Morfn (1990) la accion es estrategia. Esta no desig-
na un programa predeterminado que baste aplicar en el
tiempo, sino que, a partir de una decision inicial, imaginar
un cierto nimero de escenarios para la accion. “La estra-
tegia no se limita a luchar contra el azar, trata de utilizarlo”.

Creatividad no quiere decir improvisacion sin méto-
do: de esta forma, sélo se genera confusion. El método
proyectual depende de la creatividad del proyectista
que, al aplicar el método, puede descubrir algo para
mejorarlo. En consecuencia, las reglas del método, no
debieran bloquear la personalidad del proyectista sino,
que, al contrario, le estimulan a descubrir algo que,
eventualmente, puede resultar Util también a los demas.

De acuerdo a lo anterior y en la perspectiva de este estu-
dio, la metacognicion en conjunto con el uso académico
de estrategias y la motivacién, intervienen en el aprendi-
zaje autorregulado (Sperling et al,, 2004).

Desarrollo de la Intervencion

El estudio del disefo tradicionalmente se ha dado en los
talleres, en donde por definicion se acompana a los estu-
diantes en sus procesos de reflexion — accién, donde hoy
es importante contar con sujetos motivados y compro-
metidos, con un proceso centrado en sus propios ritmos
y tiempos de aprendizaje. Se requiere otorgar protago-
nismo a los estudiantes e incorporar algunos elementos
que motiven y propicien su compromiso con el apren-
dizaje.

Si bien los estudiantes han cursado modulos de FCT (DU
5360), Fortalecimiento de Competencias Transversales,
en el primer afo de la carrera, no se percibe la integra-
cién de estas competencias al dmbito disciplinar.

;iComo provocar, entonces la autorregulacion de los
aprendizajes en el contexto de la Didactica proyectual,
a partir de una intervencién docente que diversifique
las estrategias de aprendizaje utilizadas? ;Como guiar
al estudiante en su proceso de aprendizaje proyectual,



entrenandolo en la planificacién, regulacion y evaluacion
de este? jEn qué términos la definicion del problema de
disefo, como tarea de aprendizaje, por parte del propio
estudiante, permite comprometerlo con su proceso de
aprendizaje?

Se determina realizar una intervencién socieducativa,
para fortalecer la docencia en el marco de la didactica
Proyectual, que incorpore elementos para diversificar las
practicas y propiciar la autorregulacion de los procesos
de aprendizaje.

Especificamente se busca:

Que los estudiantes definan metas de aprendizaje, plan-
teen casos de estudio, comprometiéndose, ademés de
lograr buenos resultados.

Instalar estrategias metacognitivas, segun etapas de
proceso cognitivo, para generar autoconciencia sobre el
progreso conducente a metas.

Procurar que el gufa tutor cumpla rol de facilitador de los
procesos, estimule y oriente a los estudiantes para que
planifiqguen, monitoreen y reflexionen sobre los procesos
seguidos en la ejecucion de una tarea de aprendizaje.

Poner a disposicion de los estudiantes, buenos recursos
de aprendizaje que privilegien la retroalimentacion y la
autoevaluacién, para fomentar la autonomia.

Evaluar el proceso de aprendizaje.

La investigacion planteada conduce a la valoracion tem-
prana del protagonismo del estudiante en el propio pro-
ceso creador; la autorregulacién como posibilidad de
asegurar el logro proyectual.

Estrategias Metodologicas de
Intervencidn

El modulo a intervenir cuenta con un total de 225 horas
de dedicacion por parte del estudiante, 9 horas semana-
les y es coordinador responsable el sujeto interventor de
esta investigacion.

Para el desarrollo de la intervencién, se establecieron dos

ciclos: planificacion, accion, observacion y reflexion. Cada
ciclo dura 2 semanas.

A través de la investigacion accion, se implementa el dis-
positivo de intervencion para complementar la dimen-
sién didactica de un médulo disciplinar, para lo cual se
determinaron las siguientes estrategias metacognitivas
para ser incorporadas en el proceso de aprendizaje: Se-
cuenciar ejercicios proyectuales de modo de incorporar
progresivamente las estrategias metacognitivas.

Transferencia de aprendizaje, estimular la aplicacion de
conocimientos previos en una nueva situacion de apren-
dizaje, también visualizar utilidades de lo aprendido en
otros contextos o situaciones. Acompafamiento de es-
trategias de apoyo, que mejoren las condiciones materia-
les en las que se producirfa el aprendizaje. Uso de recursos
digitales, seleccionados de acuerdo a criterios de calidad
segun Veldsquez César et al., (2005), disponibilidad gra-
tuita en la red-recursos disponibles en redes consultadas
frecuentemente por los estudiantes. Preguntas metacog-
nitivas, que orienten al estudiante, permitiéndoles moni-
torear y reflexionar sobre el procedimiento seguido, en
la ejecucion de una tarea de aprendizaje. La activacién
de conocimientos previos, que enfrenta a los estudiantes
a recursos de aprendizaje que les permitan constatar el
dominio de ciertos conocimientos. Determinar objetivos
personales, que permita que, los estudiantes se planteen
los objetivos personales de aprendizaje en el marco de
los aprendizajes esperados del modulo. Formulacion de
un Contrato de aprendizaje, para que los estudiantes
definan que tema quieren desarrollar, cémo lo haran y
como deben ser evaluados. El estudiante asume asi, sus
necesidades de aprendizaje de acuerdo a la etapa del
maodulo, formula objetivos, elige y busca recursos para
llevarlo a cabo. El profesor actia como facilitador.

Para recoger antecedentes relativos a la intervencion se
utilizan: Lista de control, para detectar presencia o au-
sencia de determinados comportamientos relativos a la
manera de aprender de los estudiantes. Cuestionarios de
preguntas abiertas, de modo de conseguir informaciony
opiniones en las palabras de aquellos que responden, de
manera de obtener la visién personal de cada uno de los
estudiantes sobre la experiencia vivida. Entrevistas pla-
nificadas pero no estructuradas. Medir el grado de satis-
faccion de los estudiantes con cambios en implementa-
cion. Estas entrevistas fueron realizadas un mes después
de terminado el médulo. Observaciones de desemperio:
Observacién directa de lo que el alumno hace cuando
realiza un ejercicio proyectual.



RESULTADOS

Teniendo presente los estratos de la psicoestructura pro-
puesta por Montellano (1999) como fundamentos de la
docencia integradora, tenemos que:

Sensibilidad perceptual les permite darse cuenta de que
estan frente un buen problema, para poner en practica
conocimientos adquiridos a la fecha.

Emociones: los problemas escogidos por los estudiantes
relacionados con parientes, amigos o con sus propios ho-
bbies tienen la fuerza para motivar la accion creadora en
cada individuo.

Intelecto: fue uno de los estratos funcionalmente mas
débil, en la medida que los estudiantes en general no
poseen la técnica del croquis, no cuentan con recursos
que les faciliten la abstraccion de modelos ni expresion
de sus ideas. Estas debilidades en algunos casos generan
blogueos, que demandan tiempo de reflexion conjun-
ta con el docente y aplicacion de técnicas alternativas
como collage, esquemas etc.

Prdctica independiente de la estrategia: esta se da en el
contexto de resolver un problema de disefo. Los estu-
diantes definen de acuerdo a sus intereses, qué proble-
ma van a resolver y como. Esto les permite mantenerse
activos, motivados y pendientes del proceso.

En cuanto a la capacidad metacognitiva, se establecen
diferencias entre los procesos tendientes al conocimien-
to de las propias caracteristicas metacognitivas y la regu-
lacién efectiva de los procesos. Los estudiantes en base a
su autoimagen cognitiva establecen la regulacion a par-
tir de un contrato de aprendizaje, definiendo objetivos
de aprendizaje, actividades de aprendizaje, especificar
cdmo va a demostrar lo aprendido y criterios de valida-
cion de la experiencia. Los criterios de evaluacion debie-
ron ser definidos en conjunto, estudiante y profesor, pues
la mayorfa de los estudiantes obvi¢ esta etapa.

Creo que cuando uno se da cuenta de las habilidades
que tiene como que uno se compromete mas. Como
que uno siente, ah soy bueno entonces me comprometo

y quiero que esto quede bueno, quede bien, me esta re-
sultando, yo creo que estd bueno, por lo que yo me estoy
evaluando’, (Marcelo Jaramillo, estudiante)

Algunas respuestas dadas por los estudiantes a la pre-
gunta ;te sentiste motivado en el médulo?
“Si, porque iba a mi ritmo de trabajo”

"Si, porque el trabajo lo sentia mas mio y yo era quién
debia tomar decisiones en lo que hacfa y en lo que de-
seaba lograr”.

“Cuando se aplicaban elementos didacticos, tales como
videos de la red o paginas, resultaba més atractivo”

"Hubo motivacion y creo que fue por las nuevas formas
de trabajo en el médulo, ya que existia la participacion
del estudiante y del profesor en una misma medida, por
ello el estudiante podia, ademdas del sistema de trabajo
enfocarse en sus fortalezas”

Siguiendo a Montellano el proceso de formacién del di-
sefo, es experiencial, cognoscitivo, creativo y progresivo,
se produce en el interior de cada individuo y varia de una
persona a otra en ritmo e intensidad.

Durante la intervencion, al preguntar cémo se podria
mejorar la primera etapa del moédulo, se obtuvo la si-
guiente respuesta: "yo creo que se podria intervenir mas
porque a veces hay personas que sentfan profesor ausen-
te, personalmente yo no... mas clases presenciales como
es autoaprendizaje, y algunas personas van mas lento, ...
sentian que iban como solos, pero eso es por ellos mis-
mos se iban quedando atras,’ Esto se dio con estudiantes
que mostraron en algun grado, resistencia a la utilizacion
de nuevas estrategias.

Una repuesta de estudiantes que han cursado el modu-
lo intervenido a jrecomendarias el uso de estrategias de
aprendizaje metacognitivas?

“si, ya que cada persona va a su ritmo de aprendizaje, y
es capaz de ver donde se esta mas débil y asi superarse”



CONCLUSIONES

Efectivamente, a partir de la intervencion definida es po-
sible que los estudiantes desarrollen eventos de apren-
dizaje autorregulado en sus procesos de formacion pro-
yectual, y logren cierta motivacion en dichos procesos.

A partir de la experiencia realizada, se puede mencionar
que para que se lleven a cabo eventos de aprendizaje
autorregulado, en el contexto de la didactica proyectual
se deben dar las siguientes condiciones:

Disposicion al cambio por parte de los estudiantes y del
profesor, profesional docente.

Acompafnamiento a cada estudiante, como sujeto inter-
venido en su proceso de aprendizaje.

Reflexion conjunta entre sujetos intervenidos y la inter-
ventora, y entre la interventora y mentor.

Instancias frecuentes de socializacion de las experiencias
particulares en el grupo curso.

De acuerdo a lo expresado en entrevistas y lo observado
en elaula, en el segundo ciclo de intervencién, el queha-
cer comienza centrarse en el estudiante, resultado de la
disposicion de éste a regular los procesos, a autoevaluar-
se, a retroalimentarse y solicitar ayuda en la medida que
detecte que la necesite. Lo que determina el rol del do-
cente facilitador, centrado en la reflexion y retroalimenta-
cion demandadas por el estudiante.

En términos de resultado esta experiencia, recogida en
entrevistas filmadas en formato video, fue positiva, ya
que se observo a los sujetos que se comprometieron
con el proceso de intervenciéon y con ello asumieron el
protagonismo en el desarrollo de aprendizaje; se cons-
tato, el uso incipiente de un nuevo lenguaje relativo a la
autonomia, autorregulacion, metacognicion, estrategias
y rubricas de evaluacion, etc.
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RESUMEN

Los métodos utilizados para el estudio de los usuarios y sus necesidades (user-centered design), pueden resultar a veces
insuficientes para entender dolores y motivaciones reales de cada persona, que presentan un perfil mucho mas complejoy
articulado de lo que usualmente se describe y analiza con las técnicas mayormente utilizadas, ya que incluye dimensiones
distintas, segun una logica de unidad bio-psico-espiritual: racionalidad, corporeidad e interioridad. La experimentacion
con métodos y técnicas desde el Teatro Aplicado y otras disciplinas artisticas y terapéuticas, ha permitido no solamente
lograr una mayor profundizacién de las necesidades de los destinatarios del proyecto, sino el desarrollo de habilidades
blandas por parte de los mismos disefiadores. Asi como un actor estudia a un personaje, y hace un trabajo sobre si mismo,
para llegar a identificarse e interpretarlo de la manera més apropiada, andlogamente un disefiador puede estudiar a su
receptor, llegar a identificarse con él'y entender sus dolores, motivaciones y verdaderas necesidades. Este trabajo de exper-
imentacion y profundizacion tedrica (Iinea de investigacion llamada Applied Theatre in Design) explora las oportunidades
y potencialidades de la integracion, en los procesos de Disefo, de juegos teatrales, ejercicios de improvisacion creativa,
métodos de storytelling y para la construccion de personajes, técnicas pertenecientes a la Didactica Ludica, el Arteterapia
o el Psicodrama, entre otros. A partir de los resultados obtenidos, esta en proceso de definicion una metodologfa centrada
en la persona (person-centered) basada en la dramatizacion del proyecto (Design Drama®©) cuya finalidad es apoyar a los
disefiadores en la comprension profunda de los destinatarios del proyecto, a través de una mayor empatia y el desarrollo
de sus habilidades blandas.

Palabras clave: disefio centrado en la persona; dramatizacién del proyecto; estudios de usuarios; metodologia de disefio;
teatro aplicado.

ABSTRACT

The methods used to study the users and theirs needs (user-centered design) can sometimes be insufficient to understand
people’s real pains and motivations. A person presents a much more complex and articulated profile than what is usually
described and analyzed by the most common techniques, since it includes different dimensions, according to a “bio-psy-
cho-spiritual unity”: rationality, corporeity and interiority. The experimentation with methods and techniques from Applied
Theater and other artistic and therapeutic disciplines, has allowed not only to achieve a deeper understanding of the needs
of the recipients of the project, but also the development of soft skills by the designers themselves. Just as an actor studies
a character, and does a work on himself, to get to identify and interpret it in the most appropriate way, analogously a de-
signer can study his receiver, getting to identify with him and understand his pains, motivations and true needs. This work
of experimentation and theoretical deepening (research line called “Applied Theater in Design”) explores opportunities
and potential of integration, in Design processes, of theatrical games, exercises of creative improvisation, methods of sto-
rytelling and for the construction of characters, techniques belonging to the Ludic Teaching, Art Therapy or Psychodrama,
among others. Based on the results obtained, a person-centered methodology based on the dramatization of the project
(Design Drama®) has been defined, in order to support the designers in the deep understanding of the receivers of the
project, through higher empathy and the development of soft skills.

Keywords: applied theatre; design methodology; person-centered design; project dramatization; user studies.



INTRODUCCION

Cambios estructurales en la disciplina
del Disefno para enfrentar los desafios
contemporaneos

En las Ultimas décadas, para hacer frente al aumento
continuo de incertidumbre y complejidad del panorama
actual, el Disefo como otras disciplinas ha ido adaptan-
dose a los nuevos escenarios contemporaneos, a través
de cambios estructurales profundos.

Con el tiempo, los disefadores han ido asumiendo una
perspectiva mas estratégica (Zurlo et al, 2002; Zurlo,
2004; Verganti, 2009; Norman y Verganti, 2014) y trans-
formandose en facilitadores y mediadores de procesos
complejos (Celaschi, 2008a; 2008b), poniendo en relacion
de manera sinérgica, conocimientos de otras disciplinas,
que conectan a diferentes profesionales para llegar a
soluciones innovadoras para el mercado y la sociedad.

Este cambio de perspectiva, ademds de implicar por par-
te del disenador la adopcion de una vision sistémica y
multidisciplinar del proyecto, comporta necesariamente
el desarrollo de oportunas habilidades blandas o soft
skills, es decir, un conjunto de competencias personales
que tengan como eje principal las relaciones interper-
sonales, asi como el trabajo colaborativo y en equipo
(comunicacién, interaccion con los demds, creatividad,
actitud positiva, liderazgo, entre otras).

Por otra parte, la disciplina del Disefio se ha vuelto més
y mas avanzada en su aparato metodoldgico (De Bont
et al, 2013; Tassi, 2008; 2009), adaptandose a técnicas
de otras disciplinas, como las ciencias sociales y, en
particular, la etno-antropologia, con la finalidad entre
otras, de profundizar la observacién como instrumento
de investigacion cualitativa para recoger datos sobre
las personas, sus procesos y culturas, y asi entender de
manera profunda las reales necesidades para ponerlas a
la base de un proyecto, detectando los posibles espacios
de intervencion (Martin Juez, 2002).

En este sentido, el Disefio ha ido también reafirma con
fuerza sus responsabilidades éticas (Maldonado, 1970;
1991; Frascara, 1997; Jonas, 1979; Papanek, 1971; 1995)
y su papel de portador de valor y significado en la vida
cotidiana de las personas a las cuales se dirige (Heskett,
2002), contribuyendo —a través del disefio de productos,
sistemas, servicios y experiencias— al bienestar tanto
del individuo como de la sociedad, y, mas en general,

al mejoramiento de la calidad de vida ("WDO | About |
Definition of Industrial Design", s. f.).

La persona en el centro del proyecto: el
person-centered design

El desarrollo de métodos especificos para la investigacion
profunda de los usuarios y la elaboracion de proyectos
mas enfocados en sus verdaderas necesidades, ha sido
objeto de estudio del llamado user-centered design’
(Norman'y Draper, 1986; Norman, 1988; Pizzocaro, 2015),
que sigue difundiéndose y afirmandose con fuerza, tanto
en el mundo académico como en el dmbito profesional
de los disefiadores, con el objetivo de levantar soluciones
a partir de los problemas reales de las personas.

El user-centered design —también llamado human-
centered design (Goodwin y Cooper, 2009; IDEO,
2015)?— es un enfoque especifico del Disefio que pone
a la persona en el centro del proyecto, que rechaza
la vision simplista de la existencia de un Unico usuario
"estandar’, sustituyéndola con una perspectiva inclusiva
que considere en su conjunto todos los individuos, con
habilidades distintas y necesidades diferentes.

Los origenes de dicho enfoque se remontan a la segunda
mitad del siglo pasado, cuando surgié como respuesta a
las peticiones de muchas personas con discapacidades.
Ya a partir de los aflos cincuenta, en los Estados Unidos,
con el movimiento Barrier Free (sin barreras) se empezd
a formar una nueva actitud contra la discriminacion y
a favorecer una mayor sensibilidad hacia la integracion
social y la accesibilidad a los espacios y servicios publi-
cos. El movimiento, inicialmente partié promoviendo la
eliminacion de las barreras arquitecténicas, para luego
extenderse a todas las dreas proyectuales, incluyendo el
Diseno.

Sin embargo, el concepto de “inclusividad” no se refiere
al desarrollo de proyectos especificamente para usuarios
en “situacién de discapacidad,’ o con “necesidades espe-
ciales” (por ejemplo, ciegos o adultos mayores), sino al
desarrollo de productos o servicios para todos los indivi-
duos, en el respeto de la variabilidad humana y de cada
especifico perfil fisico y psicolégico. De acuerdo con esta
vision, al final del siglo XX, se empezaron a formalizar en
los EE. UU. y en Europa, dreas especificas del Disefo en-
focadas en la inclusion social y cultural, en el respeto de
las diferencias y variabilidad de todas las personas: segun
el drea geogréfica y el contexto especifico en el cual se
profundizd el tema, se afirmaron expresiones distintas:



Universal Design? (disefo universal), Design for All* (dise-
Ao para todos), Inclusive Design® (disefio inclusivo), etc.

Actualmente, la centralidad de la persona sigue siendo
un factor relevante en el proceso de disefo, sin embargo,
ya no se ponen en el centro del proyecto solamente las
variables fisiolégicas o psicolégicas, sino también las vi-
vencias (Mollenhauer y Hormazéabal, 2013; Mollenhauer,
2015), es decir, las experiencias y las relaciones con otras
personas en el contexto del ciclo de vida de un produc-
to o servicio: desde esta perspectiva, la misma expresién
user-centered ya no es suficiente y se puede reconocer
un enfoque més amplio, de tipo person-centered, es de-
cir, centrado en la persona (Ciravegna, 2015).

En otras palabras, el Disefio ya no se orienta Unicamente
a un “consumidor” o “usuario’, sino a un “receptor” o “des-
tinatario” de un producto o servicio, cuya experiencia se
inserta y contextualiza dentro de la vida cotidiana de las
personas, que se determina tanto por factores internos
(necesidades fisiologicas, psicoldgicas y hasta espiritua-
les de la persona) como externos (relaciones con los
demds y en general con el entorno), que se influencian
mutuamente (Ciravegna, 2016; 2017).

Por ende, de acuerdo con esta visdbn mas “integral” del
destinatario del proyecto, se evidencia la necesidad de
definir una metodologia mdés apropiada para entender
de manera mas profunda, las verdaderas necesidades
(need-finding) de las personas —basadas en sus dolores,
0 pain points (Halvorsrud, Kvale & Felstad, 2016; Llorens,
2018), y motivaciones— que presentan un perfil mucho
mas complejo y articulado de lo que usualmente se des-
cribe y analiza con los tradicionales métodos y técnicas
de estudios de usuarios (Klement, 2014). Dicho perfil
incluye dimensiones distintas: corporeidad, racionalidad
e interioridad, segun una légica de unidad y totalidad
bio-psico-espiritual de la persona (Steiner, 1904; Frank,
1991; Schnake, 2012).

Por estas razones, se propone la integracion, dentro del
aparato metodoldgico del Disefo, de métodos de dra-
matizacion y técnicas teatrales para favorecer una mayor
profundizacién de las necesidades y motivaciones de los
destinatarios del proyecto, la creacién de empatia (Leo-
nard y Rayport, 1997) y conexidn emocional con las per-
sonas (Crossley, 2003).

Se asume que, asi como un actor, a través de oportunos
métodos y técnicas actorales estudia y profundiza a un
personaje y hace un trabajo sobre si mismo para llegar
a identificarse e interpretarlo de la manera mas correcta

(Moore, 1960; Stanislavski, 2002; 2009), anédlogamente un
disefiador pueda estudiar, a través del mismo conjunto
de métodos y técnicas, a su receptor potencial, que llega
a identificarse con él y entender sus dolores, motivacio-
nes y necesidades.

Por otra parte, el uso de la dramatizacién en el proyecto,
favorece el desarrollo de habilidades blandas por parte
de los mismos disefiadores, su capacitacién y creci-
miento personal (leadership, comunicacion eficaz, etc),
la creacion y fortalecimiento de los grupos de trabajo
(team-building) en el contexto laboral.

DESARROLLO

Teatro Aplicado al Diseno: dramatizar el
proyecto para profundizar a la persona

La expresion“Teatro Aplicado”se refiere a un campo de co-
nocimiento que se encuentra en al cruce entre disciplinas
tan distintas como teatro, educacion, medicina, psicolo-
gfa, administracion, entre otras. En él convergen activida-
des dramdticas llevadas a cabo por organismos, grupos
y profesionales muy diversos, cuya conviccién comun es
que el teatro puede ir mas alléd de su mera forma estética
(Ackroyd, 2000; Taylor, 2003) y ser utilizado con distintas fi-
nalidades: por ejemplo, para promover procesos sociales
positivos dentro de una comunidad local o facilitar la com-
prension de los problemas entre los empleados de una
empresa. Los campos en que opera del Teatro Aplicado
son muy amplios: pedagogfa, recursos humanos, desarro-
llo comunitario, promocion de la salud, etc.

Chile desde los afios 90, se ha ocupado sobretodo el con-
cepto de "Pedagogia Teatral” (Garcia-Huidobro, 1996), sin
embargo, en la dltima década se ha difundido también
el de “Teatro Aplicado’, nacido en Inglaterra durante la
segunda mitad del siglo pasado.

El mejoramiento de los procesos dentro de las organiza-
ciones y el crecimiento personal de los trabajadores es
objeto de intervencién, por ejemplo, del “Teatro de Em-
presa’, que aplica la metodologia teatral al contexto em-
presarial. Nacido en los afios ochenta en Canada (como
Thédtre d'entreprise) y después desarrollado y difuso
en los aflos noventa en Europa (como Teatro a Medida,



Teatro Activo, Teatro Improvisado, Self-Theatre, Business
Theatre, etc.), este tipo de teatro, emplea las técnicas
de actuacion para el uso expresivo del cuerpo y la voz,
no para reemplazar, sino para complementar y apoyar
la formas tradicionales de formacién, que involucra ac-
tivamente a los individuos de una organizacién en una
experiencia de inmersion, divertida y, al mismo tiempo,
eficaz. La metodologia del Teatro de Empresa combina
dos contextos aparentemente distantes como el mundo
de las organizaciones, caracterizado por objetivos con-
cretos y racionales orientados al lucro, y el arte del teatro,
basado en la ficcion ludica y en la expresividad.

En el dmbito del Disefio, el uso de los instrumentos de
dramaturgia y narratologia en la actividad proyectual,
no es algo nuevo: el storytelling (Salmon, 2007; Batini y
Fontana, 2010) se ocupa, por ejemplo, en la exploracion
de alternativas para un servicio o el disefio de un pro-
ducto "en accion” (Moggridge, 2008; Brooks y Quesen-
bery, 2010; Zamarato, 2008), a través de la construccion
de un guion detallado de las posibles experiencias de un
usuario (Mollenhauer y Hormazabal, 2013; Mollenhauer,
2015)¢ y de storyboards” de las mismas.

Ademés, mediante la técnica llamada “personas” (Cooper,
1999; Goodwin y Cooper, 2009; Long, 2009; Pruitt y Gru-
din, 2003) se definen los perfiles de usuarios potenciales,
en que se destacan arquetipos construidos después de
una observacion exhaustiva de los grupos sociales exis-
tentes y reuniendo, en un Unico personaje de ficcién, las
caracteristicas de un grupo especifico (caracteristicas
sociales y demogriéficas, necesidades, deseos, hdbitos y
antecedentes culturales).

Experiencias académicas o profesionales orientadas ex-
plicitamente al uso del teatro aplicado a los procesos
proyectuales, se registran en Dinamarca: por un lado, se
encuentran las actividades del Theatre Lab del Magister
en Disefo de Producto y Tecnologias de la Informacion
(MSc in IT - Product Design) de la University of Southern
Denmark® y, por otro lado, las actividades del actor y
consultor Peter Sloth Madsen, que se propone como “In-
noActor” ® proponiendo una metodologia llamada Em-
bodied Design Thinking™® (Sloth Madsen, 2015) basada
en el teatro combinado con el Design Thinking.

La integracion, dentro de los procesos de disefio, de jue-
gos teatrales, ejercicios de improvisacion creativa, mé-
todos para la construccion de historias (storytelling) y el
estudio de personajes, asi como otras técnicas pertene-
cientes a otros dmbitos artisticos, educativos o psicotera-
péuticos, tales como la Didéctica Ludica," el Arteterapia
(Pitruzzella y Bonanomi, 2009) o el Psicodrama (Moreno,

1978),'2 son actualmente objeto de estudio en Chile (Ci-
ravegna, 2015; 2016; 2017) en el contexto de la linea de
investigacion llamada Applied Theatre in Design, en es-
panol “Teatro Aplicado al Disefo”'®

Esta linea, desarrollada a través de actividades de pro-
fundizaciéon tedrica y experimentaciones practicas en
ambito didéctico y formativo, se pone en continuidad
con una labor académica desarrollada anteriormente en
el drea del Disefio en Italiay se basa en varias experien-
cias vividas por quien escribe en distintos dmbitos: en el
contexto de las actividades de una compafiia teatral,'
en talleres de teatro'® y clases magistrales de canto,"” asi
como en eventos de divulgacion cientifica,' donde ex-
perimentalmente participaron algunos actores e ilustra-
dores, como facilitadores del trabajo de los participantes.

A partir de este trabajo, se ha definido un conjunto de
métodos y técnicas, con el objetivo de generar una me-
todologia basada en la dramatizacién del proyecto (De-
sign Drama®©) cuya finalidad, es apoyar a los disefadores
en la comprension profunda de los usuarios, tomar ma-
yor conciencia de lo que vive y percibe cada individuo in-
volucrado en un proyecto, es decir, fomentar una mayor
empatia hacia las personas.

Dicha metodologia se originé en Italia en el 2014, a partir
de algunas primeras experiencias formativas donde se
combinaron de manera sinérgica diferentes métodos y
técnicas desde el Disefio y el Teatro: en particular se lle-
varon a cabo dos workshops con los estudiantes de un
colegio™ con orientacion artistica, en su secciéon con es-
pecializacion en Disefio, y un taller® de teatro aplicado
para profesionales.

Después de sus primeras aplicaciones en lItalia, desde
el 2015 la metodologia ha ido profundizandose y siste-
matizéndose en Chile, a través de su aplicacion tanto en
el dmbito académico (cursos de pregrado, postgrado y
educacién continua) como en el contexto profesional
de la consultoria en Disefo. En particular, ha sido parti-
cularmente fértil la experiencia didactica en el Magister
en Disefio Avanzado (MADA) de la Escuela de Disefio de
la Pontificia Universidad Catolica de Chile, en el curso de
"Métodos para el Disefo de Packaging"*' cuyo enfoque
metodolégico y orientado al estudio avanzado de los
usuarios para la definicion del brief de proyecto, dio el
espacio para la experimentacion.



Design Drama®©: una metodologia de disefio person-cen-
tered

La metodologia Design Drama®, en su versién actual, se
divide en dos partes.

La primera parte, esta formada por un conjunto de ejerci-
cios de grupo finalizados al calentamiento (warming-up)
fisico e imaginativo para crear una atmosfera de aper-
tura y confianza entre los participantes (team-building)
y hacer que cada componente del grupo, llegue a una
correcta condicién de “estado de dnimo creativo” (Moore,
1960; Stanislavski, 2002; 2009), es decir, capaz tanto de
una expresion espontanea de los propios pensamientos
y emociones como de una produccién libre de ideas.

Estos ejercicios se basan principalmente en métodos y
técnicas provenientes de distintos ambitos: ejercicios
para una correcta postura y respiracion (Yoga, Tai-Chi,
Bio-Energética); uso del cuerpo y de la voz (Teatro y
Canto); juegos y dindmicas grupales para facilitar los
procesos de ensefanza/aprendizaje, el desarrollo de la
creatividad e imaginacién (Didactica Ludica, Pedagogia
Teatral, Teatro Aplicado y Teatro de Empresa); ejercicios
de improvisacién creativa, visualizacidon con ojos cerra-
dos y aplicacion de los llamados “métodos activos’, de-
sarrollados por Jacob Levy Moreno (1978) con finalidad
terapéutica y educativa (Arteterapia y Psicodrama).

La segunda parte de la metodologia, se basa principal-
mente en técnicas de storytelling e improvisacion teatral.
Ademés de los estudios de la pedagogia teatral, la me-
todologia estd referenciada principalmente en el trabajo,
entre otros, de: Vladimir Propp (1971) sobre los persona-
jes de los cuentos populares; Gianni Rodari (1989) sobre
la construccién de las fabulas; Joseph Campbell (1959)
sobre el “viaje del héroe”; Carl Jung (1984) sobre arqueti-
pos e inconsciente colectivo (Nichols, 1980).

Elinstrumento actualmente utilizado para desencadenar
el proceso, es un juego de cartas ilustradas (Pallottini y
De Luca, 2013) para nifos, originalmente concebido para
crear historias en familia (juego inspirado en las llamadas
“Cartas de Propp”) a partir de los arquetipos de perso-
najes de cuentos de hadas (emperador, princesa, ogro,
bruja, etc.).

Los personajes e historias se ponen en escena, a través
de ejercicios de bodystorming (Oulasvirta, Kurvinen,
y Kanjaunen, 2003; Schleicher, Jones, y Kachur, 2010) e
improvisacion teatral con el objetivo de vivir en prime-
ra persona lo que percibe y siente un personaje en de-

terminadas situaciones (Batson, 2007); ademds permite
explorar las posibles dindmicas de interaccion y uso, la
dimensién simbolica y metaférica expresada por objetos
y otros elementos de la historia.

Después de los ejercicios de dramatizacion, la actividad
se concluye con un “mapeo sensorial y emocional” de la
experiencia, a través de unjuego. Ademés del mapeo sen-
sorial (generado por el bodystorming) y emocional (que
se ha definido como heartstorming), se puede integrar
con mapeo mas racional, desarrollado de acuerdo con las
técnicas habituales de brainstorming (Osborn, 1963). Las
tres actividades de bodystorming, heartstorming, brains-
torming permiten profundizar las tres dimensiones de la
persona: corporeidad, interioridad, racionalidad.

La Ultima etapa de esta segunda parte, consiste en una
"bajada” de los personaje de fantasia a los potenciales
usuarios del proyecto, haciendo una “traduccion"? co-
herente y detallada de su perfil y de su historia ficticia,
en que se ocupan las técnicas personas, o mejor dicho
definiendo el usuario de un proyecto como character
(Klement, 2014); las necesidades explicitas y los objetivos
personales declarados se completan con las motivacio-
nes profundas, desde el “mal de guata” (pain) que mueve
cada persona/personaje a la accién.

A partir de los resultados del trabajo descrito anterior-
mente y de los insights generados, se puede escribir (o
integrar) el brief de disefo, seguir con la conceptualiza-
cion del proyecto (concept generation), para luego pasar
a su desarrollo, implementacion y testeos.



CONCLUSIONES

Desde sus primeras experimentaciones en el 2014, la
metodologia Design Drama®© ha sido desarrollada v re-
finada, a través de un proceso iterativo de aplicacion y
testeo, dentro de cursos y talleres proyectuales en el drea
de Disefio, a nivel de pre-grado, post-grado y educacion
continua.

Las actividades desarrolladas han resultado eficaces se-
gun dos perspectivas.

Por un lado, se facilitan la creacién y el fortalecimiento de
grupos de trabajo (team-building), asi como el desarrollo
de las habilidades blandas y el crecimiento personal de
los participantes (liderazgo, comunicacion eficaz, etc);
desde esta perspectiva, la metodologia no se enfoca
solamente en los sujetos que se benefician de los pro-
ductos vy servicios disefiados, sino también a los mismos
disefadores.

Por otro lado, se potencia la fase de need-finding en el
proceso de disefio; se amplia el brief de proyecto, pro-
fundizdndose factores y aspectos tal como el perfil emo-
cional del usuario y las dimensiones narrativas (Zamara-
to, 2008; Homberg-Schramm, Rasokat, A, y Schweiker,
2016), simbolicas y metaféricas de los objetos; se define
una gama mas amplia, de “oportunidades de disefio” en-
riqueciendo la etapa de concept generation.

En general, la centralidad de la persona se asume como
eje principal para el desarrollo de productos, sistemas,
servicios y experiencias, con el objetivo de integrar en el
proceso de disefo distintas dimensiones: corporeidad,
racionalidad e interioridad, segun una légica de unidad
y totalidad bio-psico-espiritual de la persona.

Los resultados obtenidos hasta ahora, demuestran la
eficacia, a nivel proyectual y de ensefianza, de la meto-
dologia, que seguird experimentandose, aplicaindola y
testedndola también en contextos propiamente profe-
sionales y empresariales.
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NOTAS

1. La expresién User-Centered Design o UCD se origind en el
laboratorio de Donald Norman en la Universidad de California San
Diego, en los afios ochenta.

2. Ver a tal propdsito la norma I1SO 9241-210:2010 del International
Standards Organization: Ergonomics of human-system interaction --
Part 210: Human-centred design for interactive systems (2010).

3. Término usado por primera vez por Ronald L. Mace, fundador y
director de programa del centro de investigacion The Center for Uni-
versal Design de |la Universidad Estatal de Carolina del Norte, <https://
projects.ncsu.edu/ncsu/design/cud/>.

4. El concepto de Design for All se difundié sobre todo en Europa a
partir de los afos sesenta, en el contexto de la planificacién urbana
de la vivienda en los paises escandinavos, y luego se extendié en to-
das las areas del disefo y en todo el continente. En 1993 fue fundado
en Dublin el Design for All Europe - EIDD. Entre los autores que han
tratado el Design for All, véase, por ejemplo, el trabajo de Accolla
(2009) y Steffan (2015).

5. En el Reino Unido, la publicacion del British Standard 7000-6:2005
“Design management. System-managing inclusive design guide” por
parte del gobierno formaliza el Inclusive Design. A través de este con-
junto de normas se afirma la inclusién social como prioridad nece-
saria en el desarrollo de proyectos, servicios y sistemas. Ver también
el trabajo de Keates y Clarkson (2004) y de los noruegos Eikhaug y
Gheerawo (2010).

6. El “guion experiencial” tiene su origen en la vision dramdtica de
las acciones humanas y se desarrolla a través del modelamiento de
la vivencia de la persona en relacion con un producto o servicio.
El guion experiencial asociado a un servicio y también a un pro-
ducto se modela a partir de los insights presentes en los “guiones
vivenciales” de los usuarios; conceptualiza los insights y conecta la
identidad del "usuario en accion” con la propuesta de valor de un
servicio o un producto, tal y como un actor vincula un personaje
con los significados de un guion dramético en términos de accion.

7. Un storyboard o guion gréfico es un conjunto de ilustraciones en
secuencia que sirven de guia para entender una historia, previsu-
alizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes de
realizarla o filmarla; el storyboard es el modo de pre-visualizacion que
constituye el modo habitual de preproduccién en la industria filmica.

8. <https://www.sdu.dk/en/uddannelse/kandidat/it_produktud-
vikling/forskningen_bag_studiet/theatrelab/>.

9. <https://www.innoactor.dk/>.

10. <https://www.innoactor.dk/designthinking/>.

11. Expresién que se refiere a los procesos de formacion que se desar-
rollan a través de la practica del juego.

12. Método psicoterapéutico que pertenece al campo de las terapias
de grupo, ideado por Jacob Levy Moreno en 1921. Recurre al juego
dramaético libre y tiene como objetivo desarrollar activamente la es-
pontaneidad de los sujetos; se basa en la dramatizacion de experi-
encias personales a través de improvisaciones hasta la catarsis y en
su andlisis, llevado a cabo por un psicoterapeuta que es ‘el director
del juego” Actualmente se utiliza no solo como una técnica psico-
terapéutica, sino también para la formacion, seleccién y evaluacion
de los recursos humanos. En estos casos hablamos més correcta-
mente de Sociodrama, o Role-Playing (juegos de rol).

13. <https://www.facebook.com/AppliedTheatrelnDesign/>.

14. Actividades de investigacién y docencia desarrolladas entre el
2004 y el 2014 en el Departamento de Disefio (Grupo de investi-
gacion de Disefo de Packaging y Sistemas de Identidad) y la Escuela
de Disefo (a nivel de pregrado y postgrado, en la Carrera de Disefio
de Comunicacién) del Politécnico de Milan (Milan, Italia).

15. Actividad desarrollada entre el 2008 y el 2015 con la Compania
teatral AdP - Amici della Prosa de Milan (Italia), <http://www.amicidel-
laprosa.org>.

16. En particular, con el actor, director, dramaturgo y formador italia-
no Sergio Scorzillo, de la Asociacion cultural y Compania teatral Read-
ing Gaol de Milan (talia), <http://www.facebook.com/ReadingGaol.
AssociazioneCulturale/>.

17. En particular, con la actriz, cantante y entrenadora vocal Mary Se-
trakian, <http://www.marysetrakian.com>, del Susan Batson Studio
de Nueva York (NY, EE. UU), <https://www.susanbatsonstudionyc.
com>.

18. Como, por ejemplo, durante la conferencia PIN-C, que se celebro
en 2013 en Finlandia, sobre la innovacién de procesos participativos,
<www.lut.fi/web/en/pin-c-2013>.

19. "Liceo Artistico Preziosissimo Sangue” de Monza (Italia); profeso-
res responsables: Erik Ciravegna y Alessandra Porro; ayudantes: Elena
Zordan'y Elisa Zamarian.

20. Taller disefado, organizado y dictado por Erik Ciravegna, como
parte de la oferta formativa 2014 de la Compafiia teatral "AdP - Amici
della Prosa” de Milan (Italia).

21. En particular, en el curso optativo de "Métodos para el Diseno de
Packaging’, profesor responsable: Erik Ciravegna; profesoras ayudan-
tes: Zinnia Silva (2016, 2017) y Catherrine Palacios (2015).

22 Interesante, en este sentido, la etimologia de la palabra “traduc-
cion”: del latin traduccio, conjunto del prefijo trans- (de un lado al
otro) ducere (guiar), més el sufijo -cion (accién y efecto).
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RESUMEN

Disefoy creatividad son dos conceptos inseparables, por lo tanto, educar para el disefio significa educar para la creatividad.
En ese contexto, comprender la esencia del proceso creativo es fundamental para obtener éptimos resultados pedagdgi-
cos en el drea. Esta investigacion asume a Leonardo da Vinci como un referente del pensamiento complejo, e incorpora la
relaciéon existente entre este tipo de pensamiento v la creatividad. Ademas, aborda el proceso creador como un proceso
sistémico, a través del que se analizan las interrelaciones existentes entre cada componente de la creatividad: sujeto, pro-
ducto, proceso y ambiente. Desde el punto de vista metodoldgico, es una investigacion cualitativa con disefio documental
hermenéutico, que permite interpretar las conductas y rasgos observables del proceso creativo Leonardiano, por medio de
la lectura critica de sus codices. Esto permitié proyectar pedagdgicamente caracteristicas personales, técnicas y estrategias
utilizadas dentro del proceso. En este andlisis hermenéutico, se utilizd como técnica la Semidtica para la interpretacion
del contenido de los manuscritos, a través de sus tres niveles: Sintctico, Semdntico y Pragmatico. La unidad de andlisis
corresponde a veinticinco manuscritos en los que Leonardo realizd observaciones, reflexiones y conclusiones, en las que
interconecto variadas disciplinas. La tesis concluye con una propuesta pedagdgica, que destaca la importancia del apren-
dizaje, a través de la experiencia que utiliza la metodologia de proyectos, dado que es una estrategia transversal y flexible,
que ofrece diversidad de escenarios y medios didacticos para contextualizar el conocimiento y vincularlo, que estimula a
su vez, el desarrollo de habilidades metacognitivas y la actitud heuristica.

Palabras clave: creatividad; estrategias pedagdgicas; pensamiento complejo.

ABSTRACT

Design and creativity are inseparable concepts, therefore to educate for design means to educate for creativity. In this
context, understanding the essence of the creative process it is essential to obtain optimal pedagogical results in the area.
This research assumes a Leonardo da Vinci as a reference of Complex Thinking and incorporates the relationship between
this type of thinking and creativity. It also addresses the creative process as a systemic process, through which the inter-
relationship between each component of creativity is discussed: subject, product, process and environment. From the
methodological point of view, it is a qualitative research with a hermeneutical design which allows interpreting actions and
observable features of Leonardo’s creative process through critical reading of his codices. This allowed to project pedagog-
ically personal characteristics, techniques and strategies used in the process. Within this hermeneutic analysis it was used
Semiotics as a technique for the interpretation of the manuscripts content through its three levels: syntactic, semantic and
pragmatic. The unit of analysis corresponds to 25 manuscripts through which Leonardo made observations, reflections and
conclusions, interconnecting various disciplines. The thesis concludes with a pedagogical proposal that emphasizes the
importance of learning through experience using project methodology, since it is a transversal and flexible strategy which
offers variety of scenarios and teaching tools to contextualize knowledge and linking it, encouraging the development of
metacognitive skills and heuristic approach.

Keywords: complex thinking; creativity; educational strategies.



INTRODUCCION

El conocimiento en todas sus dreas estd en constante
desarrollo gracias a la creatividad humana, esto pone
en evidencia la relevancia de estudiar este tema en el
ambito pedagdgico. Educar para la creatividad requiere
conocer el proceso creador en profundidad, y establecer
las bases que permitan incorporar este contenido a los
nuevos modelos educativos. A su vez, en la formacion
para el diseno, la creatividad esta siempre presente y en
constante andlisis.

Esta investigacion aporta una mirada diferente a estos es-
tudios, ya que interrelaciona dos elementos cronoldgica-
mente muy distantes, que encuentra aquella esencia que
no pierde su vigencia jamas. A través de un Disefio Do-
cumental Hermenéutico, se recorren los 25 manuscritos
en los que Leonardo da Vinci realizé, observaciones, re-
flexiones, definié hipdtesis y conclusiones. Este proceso
lo realizd al interconectar variadas disciplinas, tales como:
la pintura, la musica, la éptica, la geologfa, la geometria,
la hidréulica, la arquitectura, la mecénica, la anatomia y la
boténica, dejando un prolifico y minucioso legado, con
detalladas descripciones gréficas y verbales, que hacen
posible analizarlos y extrapolar métodos y estrategias
para una educacién globalizadora.

Se realiza una interpretacién especulativa desde los
principios de la complejidad definidos por Edgar Morin
(2001), utilizando como técnica la Semidtica, a través de
sus tres niveles: Sintactico, Semantico y Pragmatico. El
nivel sintactico permite el estudio de la estructura, vale
decir, el formato, los contenidos, las técnicas empleadas
y la secuencia cronoldgica. A su vez, el nivel semantico
introduce en la contextualizacion de los temas y conte-
nidos de cada manuscrito, su relacion con los intereses
personales, con el entorno histérico y social. Y, por ultimo,
el nivel pragmético, se ocupa de los resultados creativos
obtenidos, mediante todo el proceso.

Las interconexiones entre las variables de esta investiga-
cion, generan la necesidad de una vision multidimensio-
nal, pero integradora en el andlisis; y para ello, se utiliza-
ron los principios epistemolégicos de la Complejidad,
que permiten comprender los componentes de mane-
ra independiente, asi como también, las vinculaciones
globales y la contextualizacién de los contenidos. Es asi,
como esta investigacion analiza el proceso creador como
un fenémeno complejo, cuyos componentes insepara-
bles se organizan en una red dindmica interdependiente,
interrelacionada e inter-retroactiva, entre el todo y las
partes, y las partes y el todo del proceso.

En sintesis, se aborda como un proceso sistémico, a tra-
vés del que se analizan las interrelaciones existentes en-
tre cada componente de la creatividad: sujeto creativo,
producto, proceso y ambiente, comprendiendo la com-
plejidad del fenémeno.

Este recorrido desde la obra transdisciplinaria de Leo-
nardo da Vinci, concluyé en una propuesta pedagdgica
que destaca la importancia del aprendizaje, a través de
la experiencia, que utiliza la metodologia de proyectos.
Las caracterfsticas de esta estrategia coinciden con las
identificadas en el estudio, es flexible, transversal y no ex-
cluyente. Favorece el desarrollo de habilidades metacog-
nitivas, como la autorregulacién, la autonomia y la auto-
motivacién; asi como también, de la actitud heuristica, la
curiosidad y la imaginacion.



INTERRELACION ENTRE PENSAMIENTO CREATIVO Y PENSAMIENTO COMPLEJO

El aporte tedrico de esta investigacion, esta dado principalmente por la vinculacion entre Pensamiento Complejo y Pensa-
miento Creativo. En la siguiente tabla se puede ver el paralelo entre la definicion otorgada por Edgar Morin (2001), conjun-

tamente con la aplicabilidad al proceso creativo realizada por la autora de esta investigacion:

Principio de la Complejidad

Principio Sistémico

Principio Dialogico

Principio Retroactivo

Principio Bucle Recursivo

Principio Hologramico

Tabla 1. Relacion entre Principios de la Complejidad y Proceso Creativo.

Definicion Morin (2001)

La unién del conocimiento de las partes
con el conocimiento del todo, cuyo obje-
tivo consiste en combatir la idea reduccio-
nista de que el todo es tan sélo la suma de
las partes, e incorporar la importancia de
las interconexiones.

Permite asumir la inseparabilidad de nocio-
nes contradictorias para concebir un feno-
meno. No asume la superacién de los con-
trarios, sino que los dos términos coexisten
sin dejar de ser antagdnicos, y nos permite
la comprension del uno por el otro.

El efecto se vuelve causa, la causa se vuel-
ve efecto; los productos son productores,
el individuo hace cultura y la cultura hace
a los individuos. Permite la autonomia or-
ganizacional del sistema y rompe con la
causalidad lineal.

Consiste en un “bucle generador”, a través
del cual los efectos o productos, al mismo
tiempo son causantes y productores del
proceso mismo, donde los estados finales
son necesarios para la generacién de los
estados iniciales.

Este principio se comprende a partir de la
definicion de holograma, como una forma
de representar una realidad que contiene
la totalidad de la informacion del objeto
simbolizado, por lo que permite su anali-
sis desde todos sus angulos. Este principio
busca complementar los principios de ho-
lismo, que no ve mas que el todo y de re-
duccionismo, que no ve més que las partes.

Aplicacion al proceso creativo

Este principio nos permite relacionar el conocimiento de cada
una de las etapas del proceso creativo, al mismo tiempo que se
tiene una visién del todo, que incorpora al entorno; generando
la posibilidad de no seguir un recorrido lineal sino en espiral,
con idas y venidas de una a otra fase y, frecuentemente, con
mezclas entre ellas.

Este principio se encuentra en la personalidad creativa, de 10
caracteristicas antagonicas definidas por Mihaly Csikszentmi-
halyi (1998): Energia Fisica- Reposo/ Inteligencia- Ingenuidad/
Caracter ludico- Disciplinado/ Fantasia-Sentido de la realidad/
Extraversion-Intraversion/ Humildes-Orgullosos/ Masculinidad-
Femeneidad/ Conservador-Rebelde/ Apasionados-Objetivos/
Capacidad de sufrimiento-Placer.

Esta polaridad también se encuentra en los estilos cognitivos
que se utilizan durante la actividad creativa, estos son: diver-
gente-convergente/ impulsivo- reflexivo/  serialista-holista/
dependiente de campo-independiente de

campo (Cross, 1991).

Este principio reconoce en el proceso creativo, el concepto de
autorregulacion, y rompe con la causalidad lineal renovéndola
por la sistémica. Durante el proceso creativo la percepcion y el
andlisis de un problema no se realizan de manera lineal, sino a
través de un iry venir, con periodos de reflexion, dejando espa-
cios para que elementos, aparentemente ajenos al problema,
formen parte del analisis. Por consiguiente, nunca el retorno es
igual, viene siempre enriquecido por nuevas percepciones, que
originan las analogias

propias de la creatividad.

El proceso creativo se produce y reproduce a si mismo, a partir
de la automotivacion generada por la satisfaccion de resolver
problemas creativamente, lo que impulsa el inicio de nuevos
procesos creativos (Maslow, 1990). También podemos aplicar
este principio al émbito pedagdgico, donde los aprendizajes
son el motor para el

reaprendizaje.

El principio hologrdmico amplia y enriquece el conocimiento,
ya que ve las partes en el todo y el todo en las partes, obtene-
mos una vision mas amplia de lo observado. En ese sentido, es
importante para la creatividad tener una vision global del tema
en estudio, sin abandonar la comprensién de cada una de las
partes, ya que a mayor amplitud en el analisis aumentan las
opciones para encontrar soluciones variadas, o sea, existe mas
fluidez y flexibilidad



Los seres vivos desarrollan su autonomia | Asi como todo proceso biolégico, necesita de la energia y de
en dependencia de su cultura y de sume- | la informacién del entorno, el proceso creativo requiere de un
Principio de autonomia/ depen- | dio ambiente. Toda organizacién necesita, = ambito, que sea el emisor de los contenidos necesarios para la

dencia para mantener su autonomfa, de la apertu- | actividad creadora; y de un campo receptivo a los resultados
ra al ecosistema del que se nutre y al que | del proceso, para que realmente se transforme en un producto
transforma. creativo.

La creatividad requiere de conocimientos previos, informacion
para darle la interpretacion personal, no se genera en el aire,
ni a partir de chispazos inconscientes sin ningun sustento. Las
palabras expresadas por Isaac Newton, en una carta dirigida
al cientifico Robert Hooke, describe muy bien esta idea: “Si he
visto mas lejos, es porque estoy sentado sobre los hombros de
gigantes” (1676).

Todo conocimiento es una reconstruccion,
una traduccién que una mente o cerebro,
hace en una cultura y un tiempo determi-
nado. El sujeto construye su realidad, desde
su condicion biolégica, espiritual y social;
incluyendo lo que otros hicieron antes.

Principio de reintroduccién

Nota: Basado en Goicovic (2014)

También se pueden comprender las conexiones, a través de la descripcion realizada por Edgar Morin (2005), que dice, que
el pensamiento complejo es aquel que tiene una mirada amplia, que reconoce los fendmenos multidimensionales, en vez
de aislar de manera mutiladora; que actta por medio de procesos sistémicos, donde el todo depende de las partes y las
partes del todo; que utiliza una estrategia reflexiva y de respeto a la diversidad, pero al mismo tiempo reconoce lo Unico.

A esto podemos agregar que el pensamiento complejo observa el problema desde diferentes perspectivas, y desarrolla
con ello la capacidad de establecer analogias entre elementos antagénicos; vale decir, de unir polaridades. Tal como lo
expreso Bruner, (1963) crear es relacionar de distinta forma elementos ya existentes. Todas las formas de creatividad surgen
de una nueva actividad combinatoria, de situar los objetos en una nueva perspectiva.

Entonces, podemos concluir que, tanto el pensamiento complejo como el pensamiento creativo, tienen un recorrido sisté-
mico en su proceso, vinculan el todo y las partes, integran el entorno a la perspectiva del andlisis, tienen una vision integra-
dora que aporta la flexibilidad entre las fronteras disciplinares, lo que se conceptualiza como una vision transdisciplinaria.
También, aprecian la dialéctica entre tipos de pensamientos y estilos cognitivos.

Otro aspecto muy relevante que ha incorporado la Complejidad a la discusion pedagdgica de la creatividad, se refiere a
la incertidumbre, complemento que se requiere forme parte del proceso aprendizaje-ensefianza de la creatividad, dado
que permite encontrar las respuestas inesperadas, y, por lo tanto, mas creativas. La creatividad impulsa al sujeto a atravesar
fronteras y ampliar limites, siempre y cuando, durante el proceso se encuentre con los “ruidos’, retos o dificultades, que
generan la incertidumbre y la ambigtiedad.

Son estos “ruidos’, los que se transforman en verdaderos “desafios” o “retos” que favorecen la auto-motivacion, necesaria para
resolver problemas creativamente, estableciendo lo que Edgar Morin (2001), define como uno de los siete principios basa-
les de la Complejidad, un Bucle Recursivo o Auto-Generador, donde los estados finales son necesarios para la generacion
de los estados iniciales.

La relacién existente entre el principio de Bucle Recursivo y la automotivacién, se explica claramente en el grafico |, en el
que Abraham Maslow (1993), analiza al estado de flujo creativo:



Grafico 1. Creatividad y automotivacion. Fuente: Basado en Maslow, A. (1993)

El proceso se produce y reproduce a si mismo, a partir de la motivacion intrinseca generada por la satisfaccién de resolver
problemas creativamente, lo que impulsa el inicio de nuevos procesos creativos. También se puede aplicar este principio,
al dmbito pedagdgico, donde los aprendizajes son el motor para el reaprendizaje.

Para potenciar la creatividad, se requiere entonces, incorporar el error y la incertidumbre como parte natural del proceso.
Aungue esto comporte riesgos, ya que enfrenta tanto al estudiante como al profesor, a la posibilidad de no cumplir con
los objetivos planificados, puesto que el aprendizaje no puede ser medido o controlado en forma absoluta. Pero al mismo
tiempo se prepara para enfrentar las frustraciones, lo que motiva a cambiar de estrategia, a buscar nuevos caminos y solu-
ciones. En resumen, permite el desarrollo de la resiliencia.

Por tanto, son multiples las conexiones entre complejidad y creatividad, razén por la que se puede concluir que, el desarrol-
lo creativo, no solo es posible dentro de una concepcion transversal de la educacion, si no més eficiente si se incorpora una
vision pedagdgica desde la complejidad. Una vision inclusiva, ya que complementa los paradigmas pedagdgicos actuales,
no los excluye. Permite a estudiantes y docentes ampliar la mirada, a través del recorrido del proceso aprendizaje-ensefian-
za, que forma personas capaces de comprender la realidad, desde una perspectiva mas amplia, de enfrentar una diversidad
de escenarios, y de resolver problemas en distintos contextos. Que desarrolla a la vez, la confianza en si mismo y en sus
convicciones, y permite superar obstaculos y perseverar. En suma, estar automotivado con su proceso de aprendizaje y asf
llegar a un escalén pedagdgico més alto, denominado metacognicion.



¢POR QUE LEONARDO DA VINCI?

"En diversas eras y culturas la creatividad adquiere
distintas tonalidades, pero su esencia es siempre
reconocible: es la misma” (Maslow, 1993, p.88).

El andlisis anterior, permite entender las razones por
las que se ha seleccionado a Leonardo da Vinci como
un referente del pensamiento complejo. En primer
lugar, el caracter transdisciplinario de su obra, ya que
comprendia el conocimiento como una totalidad sin
fragmentacion disciplinar; que incorpora en sus estudios
variadas disciplinas con una vision integradora y flexible.
Luego la forma en que unifica los procesos cientificos
y artisticos, otorgandole caracteristicas sistémicas y
multidimensionales a su proceso creador. También
estd muy presente en sus investigaciones el principio
Hologrémico de la Complejidad (ver tabla 1), ya que
analiza el objeto de estudio desde todos los dngulos
posibles.

El Principio Dialogico aparece, tanto en las caracteristicas
de la personalidad, como en las polaridades que pueden
identificarse en el proceso intelectual, entre tipos de
pensamiento y estilos cognitivos. Si bien se aprecia
un desarrollo cognitivo integral, destacan tres tipos
de pensamiento dentro del proceso: el pensamiento
divergente, pensamiento convergente y pensamiento
analégico. El pensamiento divergente, estd presente
en la gran variedad de ideas que podia generar a partir
de un mismo tema, como el vuelo, la ingenierfa, los
instrumentos musicales, las armas, etc. El pensamiento
convergente, se distingue en el proceso de seleccion

y discriminacion de lo realmente esencial, entre esa
multiplicidad de ideas. El poder del pensamiento
divergente de Leonardo, hace especialmente relevante
la participacion del pensamiento convergente dentro de
su proceso creativo, para definir entre multiples ideas,
aquella alternativa més adecuada, o la combinacion
de ellas, que le permitiera resolver el problema en
estudio. Es importante aclarar en este punto, que las
ideas de Leonardo, nunca fueron desechadas a lo largo
de su vida creativa, permanentemente hacia uso de lo
que Morin (2001) define como uno de los principios
de la Complejidad (ver tabla 1), el Principio de Bucle
Retroactivo, esto es, integrar los conceptos adquiridos
transversalmente durante la vida.

Dentro de los componentes cognitivos identificados
en el proceso creador de Leonardo, se llega al tipo de
pensamiento mas relevante para los resultados creativos;
el pensamiento analdgico. Al estudiar los veinticinco
codices, es posible encontrar cientos de analogias,
muchas veces entre elementos muy distantes, lo que
refuerza el poder creativo Leonardiano. Para graficar este
proceso se presentan algunos ejemplos:

“Incluso la fragancia estd gobernada por leyes arménicas,
similares a la musica”

(Madrid Il folio 67 recto).



Grafico 2. Comparacion entre conducta humana y valores humanos.
Fuente: Manuscrito H, folios 6 verso, 8 recto, 10 verso y 17 verso (1493-1494).
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Si el hombre estd compuesto de agua tierra, aire y fuego, este cuerpo es andlogo al mundo; lo mismo que el hombre tiene huesos,
los soportes y el armazon de su cuerpo, el mundo tiene rocas; lo mismo que el hombre tiene el lago de la sangre, en el que los pul-
mones se hinchan y deshinchan durante la respiracion, asi el cuerpo de la tierra tiene sus mares ocednicos que de manera similar
se levantan o descienden cada 6 horas con la respiracion del mundo; lo mismo que en ese lago de sangre se originan venas que se
ramifican por todo el cuerpo humano, de manera similar el mar ocednico llena el cuerpo de la tierra con infinitas venas de agua.

Grafico 3. Comparacion de la geograffa de la tierra con la anatomia humana. Fuente: Cédice Windsor (1478-1518), folio 55 verso.



Gréfico 4: Disefios emanados desde sus observaciones anatomicas.
Fuente: Codice Windsor (1478-1518). folios: 32 recto, 19117 verso, 19093 recto y 19074 verso. Manuscrito E (1513-1514), folio
34 recto; y Manuscrito F (1508) folio 22 recto.
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En este punto, es posible realizar la conexion que explica la relacion existente entre pensamiento complejo y creatividad.
En ambos procesos la premisa es vincular las multiples dimensiones de la realidad; conectar con ideas pasadas, con el
entorno, con la imaginacion, y por supuesto también, con el conocimiento, que muchas veces se aparta del concepto de
creatividad, pero que es una pieza fundamental, ya que, tal como lo demuestra Leonardo, las experiencias requieren sumar
conocimientos para crear analogfas.

Grafico 5: Bucle creativo del vuelo. Fuente: Goicovic, (2014)

En el grafico V se muestran las caracteristicas complejas del proceso creativo de Leonardo. El principio sistémico, bucle
retroactivo y, sobre todo, su vision transdisciplinaria, esto es su capacidad para trasladarse y vincular distintas disciplinas.
Por su parte el grafico Vi ilustra los componentes analdgicos de algunas de las maquinas de vuelo disefiadas por Leonardo:



Gréfico 6: Analogias para la creatividad. Fuente: Goicovic, G. (2015).

En el estudio de la obra de Leonardo da Vinci desde la Complejidad, cada componente de su historia cumple un papel
relevante dentro del proceso creativo, por lo tanto, no se puede obviar del andlisis del componente emocional. Las carac-
teristicas actitudinales méas relevantes para la creatividad, emanadas del estudio en el que se basa este articulo (Goicovic,
2014), son la motivacion intrinseca, la perseverancia, la autonomia, el potencial de autorregulacién, la capacidad de asom-
bro permanente, el inconformismo y la actitud heuristica. Cada una de ellas, incorporadas al proceso creativo, amplia las
opciones y enriquecen los resultados; por lo tanto, es importante considerarlas en el aula, a través de proyectos pedagdgi-
cos que potencien las habilidades metacognitivas.



CONCLUSIONES

Al considerar la creatividad como un fenébmeno comple-
jo, se comprende el proceso como un sistema integral,
a través del que, cada hilo del tejido es esencial para el
desarrollo total.

A su vez, estudiar el proceso creativo de Leonardo da
Vinci, permitié ubicar a los docentes en el camino peda-
gobgico de la creatividad. Esto significa que no se define
una receta Unica e infalible, sino que se entregan sélo
los ingredientes para que el profesor dosifique y disefie
sus estrategias segun su propio contexto pedagdgico y
aproveche la diversidad de cada uno de los actores del
proceso.

Para guiar el camino de la aplicabilidad, se identificaron
varios elementos que figuran como protagonistas del
proceso creador de Leonardo da Vinci. Lo primero, es
destacar la valoraciéon de la experiencia como forma de
aprendizaje, ya que, a través de la practica, acompanada
de la reflexion, Leonardo es capaz de modificar y renovar
sus competencias, de acuerdo a sus propios requerimien-
tos y los del entorno. En su vertiginoso camino creativo,
observaba y recreaba, descubrfa mds que inventaba. Se
enfocaba en el proceso y no en el objetivo final, aunque
jamés perdia la capacidad de sofiar con una gran meta.

Desde el punto de vista cognitivo, se concluye en esta te-
sis, que para que exista desarrollo creativo, es muy impor-
tante estimular en el aula el pensamiento divergente, el
pensamiento convergente y el pensamiento analdgico.
Para lograr este objetivo se debe favorecer la multiplici-
dad de ideas, asi como también definir actividades que
estimulen las habilidades metacognitivas, tales como la
autonomia, la autoevaluacion y la autorregulacion. Ade-
mas, es fundamental que estén basadas en experiencias,
que permitan la contextualizacién de los contenidos en
escenarios propios del medio profesional, lo que desde el
punto de vista de la educacion universitaria es muy im-
portante, dado que otorga significado a la informacion,
y junto con ello, mayor comprensién y motivacion por
aprender.

Otra conclusion medular de esta investigacion, es que el
desarrollo del pensamiento analégico y del pensamiento
creativo, estan directamente relacionados con el desarro-
llo del pensamiento complejo, por medio del proceso de
vincular. En este sentido, la transdisciplinariedad, permite
establecer las mejores condiciones para dicho proceso,
ademads de flexibilizar las fronteras entre disciplinas, dado

que aumenta las opciones para las interrelaciones. A su
vez, el principio hologrdmico hace su aporte, al entregar
nuevas perspectivas de andlisis, amplia la visién del co-
nocimiento, y junto con ello, las posibilidades creativas
(De laTorre, 2006).

De manera especifica en el aula, el pensamiento analé-
gico se puede potenciar, a través de distintas estrategias
credticas, definidas como ejercicios para el desarrollo
creativo, que favorezcan las combinaciones de conteni-
dos subconscientes y conscientes, sin reprimirlos. Para
ello, es fundamental que los docentes estimulen en el
estudiante, una actitud abierta que favorezca estas cone-
xiones, asf como también la curiosidad y la actitud heuris-
tica. Algunos ejemplos de estrategias credticas son: Seis
Sombreros para Pensar, la Sinéctica, Conexiones forzadas,
4x4, la Bionica, muy utilizada por disefiadores y arquitec-
tos, entre muchas otras.

A partir del andlisis cognitivo, se resume que, las expe-
riencias vivenciadas, a través del proceso creador de
Leonardo, de la siguiente manera: se inicia a partir de
experiencias tangibles, en el encuentro con el problema,
donde los sentidos juegan un papel primordial. Luego en
la fase de Incubacioén, hace uso preferentemente de ex-
periencias reflexivas; mientras que el momento de la llu-
minacién, la vinculacion se produce entre la observacion
reflexiva y el andlisis. Las habilidades especificas identifi-
cadas en la etapa de Formulacién, son analizar, razonar y
conceptualizar. Mientras que en la etapa de Verificacion
realiza la revision y puesta en practica de las ideas.

A su vez, en el drea actitudinal, se identifican varios as-
pectos relevantes que inciden directamente en la cali-
dad del aprendizaje. Estos son: la motivacion intrinseca,
la perseverancia, la autonomia y el potencial de autorre-
gulacion. Asi como también, la capacidad de asombro
permanente, el inconformismo v la actitud heuristica. Si
los docentes son capaces de implementar en las aulas,
actividades creativas e integradoras, que permitan las in-
ter-retro-acciones entre las experiencias, el entorno y los
intereses de los estudiantes; favoreceran la automotiva-
cién, y junto con ello, el amor por el proceso de aprender;
el mismo “amor por la tarea’, que se percibe en cada una
de las etapas del proceso creativo de Leonardo.

Al final de este recorrido, la propuesta educativa que se
desprende de este estudio, en comunién con la practica
docente, destaca la importancia del aprendizaje, a través
de la experiencia que utiliza la metodologfa de proyec-
tos. Esto porque cumple con los requisitos de ser una es-
trategia flexible en sus procesos y contenidos. Transver-
sal y no excluyente, puesto que permite la inclusion de



otras estrategias como parte integral de su proceso. Se
caracteriza también, porque colabora con el desarrollo
de habilidades metacognitivas, como la autorregulacion,
la autonomia, la autoevaluacion y la automotivacion. Asi
como también, con la actitud heuristica, la curiosidad y la
imaginacion (Gonzalez, C. A, 2006).

Es una estrategia mas abierta al didlogo y a la tolerancia,
que fomenta el respeto a la diversidad de los estudian-
tes, y a la vez, la necesidad de reconocer lo Unico, que
aprovecha al méximo el potencial creativo de cada uno
de ellos. Permite incorporar en el aula el debate de ideas,
con una actitud abierta al didlogo y de respeto a la diver-
sidad, de aceptacion de las ideas contrarias, de lo desco-
nocido, de lo inesperado y lo imprevisible, sin temor a la
complejidad, ni a la incertidumbre.

Permite al docente personalizar el proceso de ensefanza
y a estudiantes, a enfocarse en el proceso de aprendizaje,
mas que en el resultado final. Ofrece diversidad de esce-
narios y medios didacticos, resolver problemas en distin-
tos contextos. Y por ultimo, otro factor relevante desde
el punto de vista pedagdgico, es que la metodologia de
proyectos, amplia el espectro de las evaluaciones que
favorece el desarrollo de las habilidades metacognitivas.
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RESUMEN

Las instituciones de educacion se soportan sobre la accion de ensefar y aprender, pero la adquisicion de un saber dependera
de factores diversos, algunos de ellos estructurales del sistema educativo y otros relacionados con la préactica pedagogica y
el hacer disciplinar. El contexto nacién, el programa de estudios, la infraestructura tecnoldgica, la conformacion del cuerpo
académico; la disposiciéon hacia los enlaces con otros campos disciplinares, sus supuestos ontolégicos, tedricos y metodold-
gicos, son elementos y vectores mediadores que comparecen en la construccion de un espacio social para la reproduccion
institucionalizada del conocimiento. Desde el punto de vista de una sociologia de las profesiones, la premisa basica sefala
que: la fuerza de un campo de conocimiento es sostenible en la medida que alcance legitimidad social. Sumariamente, para
efectos de este trabajo interesa definir una posicion con llaves de lectura disciplinar para decodificar la propia practica. Se
sostendra como tesis central que:

La expansion alcanzada por los programas de disefio en Chile disminuye la fortaleza de sus nucleos epistemoldgicos;

. Que contribuyen a esta expansion del campo: instituciones y organizaciones como agentes reproductivos de la practica
académica de manera acritica al no ser identificables sus reglas filosoficas y metodoldgicas;

. Que existe una asociacion entre modelo econdmico neoliberal y feminizacion del campo;
Que la complejidad de variables medioambientales hace insostenible la permanencia de todos los disefios en el sistema
de las profesiones.

Palabras clave: disefio; educacion superior; sociologia de las profesiones.

ABSTRACT

Educational institutions are supported by the action of teaching and learning, but the acquisition of knowledge will depend
on various factors, some of them structural of the educational system and others related to pedagogical practice and disci-
plining. The nation context, the study program, the technological infrastructure, the conformation of the academic body; the
disposition towards links with other disciplinary fields, their ontological, theoretical and methodological assumptions, are me-
diating elements and vectors that appear in the construction of a social space for the institutionalized reproduction of knowle-
dge. From the point of view of a sociology of professions, the basic premise states that: the strength of a field of knowledge is
sustainable to the extent that it reaches social legitimacy. Summarily, for the purposes of this paper, it is important to define a
position with disciplinary reading keys to decode the practice itself. It will be maintained as a central thesis that:

The expansion achieved by the design programs in Chile diminishes the strength of its epistemological nuclei;

. That contribute to this expansion of the field: institutions and organizations as reproductive agents of academic practice
in an uncritical manner since their philosophical and methodological rules are not identifiable;

. That there is an association between the neoliberal economic model and the feminization of the countryside;
That the complexity of environmental variables makes the permanence of all designs in the professions system untenable.

Keywords: design; higher education; sociology of the professions.



ALCANCES PRELIMINARES

En Chile, la educacién es un bien altamente valorado por
las familias. Prueba de ello es que para los niveles basi-
cos la matricula es practicamente total, con un 99,7% de
los nifos entre 6y 14 afos, mientras que la cobertura de
la Educacion Media, llega al 87,7% de los jévenes entre
15y 18 anos. En el nivel terciario, se mantienen similares
indices de cobertura siguiendo esta misma tendencia a
nivel pafs.

El sistema de Educacién Superior estd compuesto por
los Centros de Formacién Técnica (CFT) que otorgan ti-
tulos de Técnico de Nivel Superior; los Institutos Profe-
sionales (IP), que entregan titulos de Técnico Superior y
Profesional; las Universidades (U), que otorgan Grados
Académicos de Licenciatura, Magister y Doctor en cada
area, ademas de Titulos profesionales; y las Instituciones
de Educacion Superior de las Fuerzas Armadas y de Or-
den, que entregan Titulos y Grados académicos, a través
de sus instituciones educativas como, por ejemplo: la
Academia Nacional de Estudios Politicos y Estratégicos,
la Academia Politécnica Militar, la Academia Politécnica
Naval, y la Academia Politécnica Aeronautica.

La experiencia histérica muestra que acceder a un pro-
grama de formacion superior, representa un camino ha-
cia el ascenso social. Sin embargo, también, la credencial
obtenida debe funcionar como la certificacién de que,
quien la posee, se encuentra habilitado para ejercer en
un determinado campo laboral, porque ha adquirido de
manera formal un cimulo de saberes generales, junto a
una serie de destrezas especificas para desempenarse
adecuadamente en el mundo del trabajo. Es asi como,
desde principios del siglo XX, las sociedades se han es-
tructurado en base al trabajo diferenciado en lugar del rol
mecanicista de la antigua sociedad industrial. Los espa-
cios sociales de la educacion y del trabajo se han ubicado
en el centro de las formas de representacion social para
los individuos, donde la diferencia entre poseer y no po-
seer un adiestramiento formal de desempefo en algun
area, dentro de una institucion reconocida, se convierte
en frontera social, cultural y simbdlica fuertemente de-
terminante de las trayectorias biograficas de los chilenos.

Hoy, la posesion de un titulo significa para los “nuevos
chilenos” una promesa abierta, orientada hacia la mo-
vilidad social ascendente, la prosperidad econémica y
social. En este sentido, el actual modelo chileno ha fun-
cionado como medio favorable para el desarrollo de una
muy amplia oferta de programas de formacion de nivel

superior; cuestion que se traduce en el florecimiento
de carreras profesionales y técnico profesionales que se
crean para aprovechar la creciente demanda por educa-
cion dentro del contexto cultural.

La expansion de programas técnicos, técnico-profesio-
nales, y profesionales, lo mismo que ofertas de cualquier
tipo de mercancia, se ha desarrollado exponencialmente.
Para el caso de programas de formacién dentro del siste-
ma de Educacién Superior, el fendmeno se ha dado con
muy poca, o nula reflexién de sus cuerpos colegiados,
respecto de las implicancias que el crecimiento inorgani-
Co pueda acarrear para sus proyectos profesionales. Asi,
se observa que, el ritmo de creacion de programas en
el sistema de Educacion Superior, se ha llevado adelante
sin —necesariamente- encontrarse alineado con una pla-
nificaciéon publica de mediano plazo, e inclusive a veces,
sin un correlato con la expansion de la estructura pro-
ductiva asociada a sus areas del saber, o de acuerdo a
movimientos en el mundo tecnolégico y docente. O, en
suma, siquiera en red con el mundo del trabajo.

Dentro de la expansién de oferta de programas de for-
macion creados en las Ultimas tres décadas, se distingue
el caso particular de las variaciones que ha tomado la
formacion profesional en Disefo, la que a juicio de los
investigadores, en conjunto, no alcanzan a configurar un
desarrollo sostenible de la profesion. Esto es, que man-
tenga y cultive claramente un saber central para todas
sus manifestaciones, y que a la vez, mediante su practica
conforme los limites de un campo de desempefo exclu-
sivo para sus cultores, y que sea reconocido por la opi-
nién publicay el Estado. Se trata de interrogarse sobre los
modos comunes en los que Nos reconocemos.

Como resultado de lo anterior, se observa que Disefio
presenta baja valoracion de sus profesionales por parte
de la opinion publica; esto Ultimo, expresado en remu-
neraciones promedio apenas por encima del sueldo mi-
nimo, e indices de empleabilidad del orden del 50% al
cuarto ano de egreso (Meller, 2010). Sin embargo, esta
evidencia presenta una limitacion importante, en el pro-
medio se esconde la disparidad de resultados entre insti-
tuciones que polarizan el sistema de educacion en Dise-
Ao, que refleja en algunos casos condiciones puntuales
muy por encima, pero también muy por debajo del valor
medio presentado, que replican contextos estructurales
de desigualdad de la sociedad nacional. Es decir, dentro
de un subsistema aparentemente homogéneo, existen



condiciones extremas de diferenciacion (puntajes, plan-
tillas de profesores, acaparamiento de recursos, valores,
entre otros).

De este modo, la falta de cohesién gremial, la insuficien-
cia de organismos colegiados capaces de administrar los
cambios en la profesion, la amplia dispersion de las ex-
presiones que toma el Disefio en Chile, y la disparidad en
los discursos académicos sobre la formacion de disefa-
dores, es una condicion que confunde a sus audiencias
y la opinién publica. En lo substantivo, deja a la actividad
vulnerable de invasiones frente a la accién de otras pro-
fesiones en su campo laboral, y en tal situacion, en muy
baja medida podra negociar una proteccion estatal para
evitarlo.

Entonces:

iCudles son los factores que influyen en el bajo
posicionamiento de la profesion de disefador?

En el particular sistema de educacién, son las Institu-
ciones de Educacién Superior (IES), a través de sus cer-
tificaciones quienes otorgan la habilitacion para ejercer
profesionalmente, la mayor de las veces sin ser necesaria
ningun tipo de control de parte del Estado u otra instan-
cia gremial. Se trata de una cuestién no menor: por una
parte, verificar que los egresados de determinados pro-
gramas posean las competencias minimas que el ejerci-
cio profesional de su actividad requiere; por otra, tener
claridad de la demanda especifica de competencias soli-
citadas por el mercado de trabajo.

En esta materia, existe un déficit que se prolonga por
varios periodos donde se pone en la encrucijada la capa-
cidad de las IES, como organizaciones que se encargan
de formar profesionales dentro de un marco de sistema
de educacion mayormente privatizado, y la escasa in-
jerencia o disposicion de la clase politica y autoridades
por regular el campo laboral, el que queda en manos
del mercado como instrumento exclusivo de posiciona-
miento de oferta y demanda profesional.

La dispersién de programas de formacion en Disefio re-
Une a una variedad importante de nombres, distribuidos
entre el arte y la técnica, la ciencia y las humanidades.
Solo para efectos analiticos y de clasificacién, de los 38
nombres de programas que incluyen la palabra disefio
o disefiador en Chile, se ha reducido a 11 familias: In-
dustrial, Gréfico, Generalista, con Menciones después de
periodo comun, Teatral, Comunicacién/Tecnologia, Indu-
mentaria, Textil, Ingenierfa, Mobiliario, Espacios. Taxonoé-
micamente, cada programa enlaza con diferentes areas
del conocimiento y se comunica con redes que no son
necesariamente, canales validados para todos los tipos
de disefo. Dificilmente un disefio con curriculo de base
artistica, podra considerarse comun a otra expresion de
disefio que se ubica en una facultad de ingenierfa, es-
pecialmente cuando cuyos estudiantes, en sus dos pri-
meros afnos de formacién, mientras ellos estan obligados
a cursar todas las asignaturas contempladas en ciencias
bésicas para la ingenierfa como son: fisica, célculo y dlge-
bra, los primeros es probable que nunca tengan un curso
de matematicas durante su formacion.

Actualmente, se contabilizan 158 programas de disefio
dictados en 41 Instituciones de Ensefianza Superior, con
38 nombres diferentes; programas de 3 semestres a 10
semestres de duracién, y aranceles anuales desde los $
695.000 a $ 5.058.000 (Vargas y Rodriguez, 2016). Ante
esta notoria desigualdad, finalmente carencia de un es-
tandar profesional que ilustre lo que estd permitido, y lo
que no es susceptible de encajar dentro de los limites de
una profesion, asi como los cambios y la tolerancia entre
lo que se identifica con el nombre de la profesion, y el
cuerpo de saberes y destrezas por ensefar y cultivar, se
observa que diseno en el plano formativo del Sistema de
Educacion Superior chileno toma la forma de una activi-
dad multicentrada. Es decir, todas las extensiones y ra-
mificaciones actuales no provienen de un mismo origen;
sino, mas bien, se trata de expresiones que responden
a diferentes cuerpos epistemoldgicos, si es que se tiene
conciencia de ello.



Figura 1 Trayectoria de expansién/contraccién de programas de formacién en Disefio en Chile. Fuente: Elaboracion propia.
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Asimismo, las categorfas de titulo universitario, titulo pro-
fesional y titulo técnico carecen de especificaciéon seg-
mentaria que ilustre campos especificos de desempeno.
Solamente existen parciales referencias a la duracion de
los programas, sin mayor regulacion o especificacion de-
clarada, siendo el mercado, el tnico medio de regulacion
del valor del trabajo del profesional del disefio de distin-
tos niveles. Junto a lo anterior, se presenta un escenario
donde no se puede establecer con certeza las compe-
tencias de los egresados, asi como la posibilidad de po-
der insertarse en el medio profesional, muchas veces, al
hipotecar esta eventualidad bajo la carencia de capitales
sociales y/o culturales anteriores, lo que da cuenta de
una fuerte deuda en la estructura del sistema de educa-
cién chileno desde etapas tempranas.

iComo se explica que, ante tal diversidad de expresiones
de formacion profesional, todas ellas pretendan seguir
denominandose Disefio? ;Qué saber o nucleo de cono-
cimientos especificos y exclusivos es capaz de manejar
como propio, cada una de las expresiones de Disefio
en el dmbito formativo? ;Cémo se puede explicar esta
deriva histérica de los programas de formacion en dise-
Ao?

CRONOLOGIA DEL SISTEMA DE
EDUCACION SUPERIOR

Para estudiar las variaciones que ha tenido el Disefio
como programa de formacion académica, hay que ob-
servar las condiciones medioambientales en las que este
subsistema esta inserto. Para ello, se presenta una breve
cronologia del sistema de Educacion Superior.

El Sistema de Educacién Superior chileno, es una inicia-
tiva que parte desde el Estado con la creacion de la Uni-
versidad de Chile en 1842. En 1888 se crea la Universidad
Catolicay en 1919 se crea la Universidad de Concepcion,
ambas obtienen, en la década de 1920, financiamiento y
“reconocimiento oficial’, o que marca el origen del sis-
tema mixto de educacion. En 1928 se crea la Pontificia
Universidad Catodlica de Valparaiso, y un aflo mas tarde
se crea la Universidad Técnica Federico Santa Maria en la
misma ciudad. En 1947 se crea la otra universidad estatal:
la Universidad Técnica del Estado.

Hasta la década de 1950, las Universidades privadas de-
bian rendir exdmenes ante la Universidad de Chile para
validar sus titulos.

En 1954, se crea la Universidad Austral en Valdivia. En
1956 se crea en Antofagasta, la Universidad Catolica del
Norte. Con estas 8 Universidades se conforma el CRUCH
(Consejo de Rectores de las Universidades de Chile); dos
Universidades Estatales y seis privadas. Esta composicion
permaneceria sin cambios hasta 1980. A partir de este
ano, se termina con un periodo marcado por un Sistema
de Educacion Superior para las élites, con un sistema de
acceso altamente selectivo, homogéneo, gratuito y ma-
yoritariamente financiado por el Estado, con una matri-
cula total 118.978 estudiantes (Bernasconi y Rojas 2004,
p.36).

A partir de 1981, se promulga la reforma de la educacién
superior de la dictadura militar, con la que se pasa pro-
gresivamente de un sistema financiado por el Estado, a
convertirse en un sistema financiado por las familias y
estudiantes. Se busca la reorientacion del sistema, hacia
uno diversificado y heterogéneo de actores e inversores,
con instituciones de distintos niveles de formacion y cali-
dad: Universidades Tradicionales, Universidades Privadas,
Institutos Profesionales y Centros de Formacion Técnica.

Hacia 1985 el sistema de Educacion Superior, se transfor-
mé hacia uno masificado con un 15% de escolarizacion
total. En 2007 se pasa a la etapa de la universalidad de
acceso con coberturas que superan el 50% de escolari-
zacion. La matricula total del Sistema de Educacion Su-
perior en tres décadas se multiplicd 10 veces; en 2012
alcanzd 1.127.181 estudiantes repartidos en 60 Univer-
sidades, 42 Institutos Profesionales y 71 Centros de For-
macién Técnica (Ledn y Pefiafiel en Brunner y Villalobos
editores 2014, 283).



MARCO REGULATORIOY
FINANCIAMIENTO

Entre 1980 y marzo de 1990, se edificé la estructura legal
del sistema. En enero de 1981 se dictan diferentes Decre-
tos con Fuerza de Ley (DFL) para reglamentar la creacion,
mantencion y cierre de Universidades Privadas (UP), Ins-
titutos Profesionales (IP) y Centros de Formacion Técnica

(CFT).

Desde 1923 hasta enero de 1981 con la promulgacion
del DFL N° 4, el Estado financiaba a las universidades pu-
blicas y privadas creadas hasta entonces, lo que hoy se
conoce como “tradicionales”. A partir de este decreto, el
presupuesto universitario se divide en una parte prove-
niente del Ministerio de Educacién y otra de Hacienda,
asignado histéricamente por Decreto Supremo. Enton-
ces, aparece el llamado aporte fiscal directo (AFD), y un
aporte fiscal indirecto (AFI), distribuido de acuerdo al
total de alumnos matriculados en primer afio, organiza-
dos por puntaje promedio de la Prueba de Aptitud Aca-
démica (PAA), divididos en cinco tramos cuyos factores
de ponderacion serfan diferenciados. Este cambio en la
reglamentacion presupuestaria marca el inicio de la com-
petencia por recursos dentro del sistema. En paralelo, el
mismo cuerpo legal, creaba el Crédito Fiscal Universitario
(CFU), para cubrir costos asociados al cobro de aranceles
de alumnos con mérito académico de acuerdo a su pon-
deracion de puntaje PAA.

En suma, este cimulo de normativas legales, en menos
de un afo, transforma el sistema de educacion financia-
do por el Estado, en uno abierto, que estimulaba la par-
ticipacion de privados a expandir la oferta por servicios
educacionales de diversos niveles, para atender la de-
manda de la familia chilena por educacion superior para
sus hijos. Las caracteristicas del nuevo sistema son: la
diversificacion de la base institucional, el incremento de
la competencia por recursos y el financiamiento mixto,
donde parte de los costos por docencia, son transferidos
a los estudiantes para “corregir las distorsiones provo-
cadas por el financiamiento publico, juzgado como in-
equitativo, poco eficiente, y no competitivo” (Eguiguren
y Soto, 2010).

Durante los tres ultimos dias del gobierno de Pinochet,
se publican la ley 18.956 que reestructura el Ministerio
de Educacion, la ley 18.962 o Ley Orgénica Constitucio-
nal de Ensefanza (LOCE), se crea el Consejo Nacional de
Educacion (CNED), y establece un proceso de puesta en
marcha del sistema Illamado “licenciamiento’, que da la
forma final del Sistema.

La arquitectura del marco legal del sistema de educacion
tuvo entre 1990 y 2010, en democracia, sélo dos co-
rrecciones: en 1994, con la creacion del Fondo Solidario
de Crédito Universitario (FSCU), que consiste en que el
Estado y los egresados van a financiar a los nuevos es-
tudiantes (de aqui deriva lo “solidario”); vy, en el periodo
entre 2005y 2006, cuando se crea el Crédito con Aval del
Estado (CAE) y la publicacién de la ley N° 20.129 que crea
el sistema nacional de aseguramiento de la calidad de
educacion superior (SINAC-ES) actual CNA.



Figura 2 Evolucion del nimero de alumnos beneficiados con PSU y CAE, 2006-2011. Fuente: Politicas de educacién superior en
Iberoamérica 2009-2013, p.293.
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Cabe mencionar que, el CAE funciona como un sistema de préstamos suministrados por la banca comercial para financiar
los costos de cursar un programa de formacion en la Educacion Superior. A diferencia del Crédito Fondo Solidario, el CAE
podia ser conferido a estudiantes pertenecientes a universidades privadas no tradicionales; como requisito, debian estar
acreditadas, y adscritas a este sistema de financiamiento.

A partir de aqui, las Instituciones de Educacion Superior definen su comportamiento como organizaciones motivadas por
la ley de oferta y demanda, el financiamiento a los planteles se estanca y se subsidia a la demanda, es decir, se entrega a
los estudiantes, los que son libres de elegir dénde estudiar y qué estudiar. Por tanto, las Instituciones de educacion publica,
tradicionales y privadas, deben competir por los recursos (estudiantes egresados de ensefianza media) y sus factores de
diferenciacion se encuentran tanto en el plano académico, a través de nombres de carreras y planes curriculares atractivos,
docentes con mayor presencia mediatica; pero también, a través de otros factores extra académicos mas ligados al mundo
de los servicios como son la ubicacién geogréfica, calidad de los edificios, cafeterias, casinos, estacionamientos, seguridad,
conectividad y transportes, dreas verdes, entre otros. Se trata de una légica de lucha por los recursos disponibles dentro del
sistema, donde lo académico es un componente, la tradicion y los servicios otros.

Figura 3 Fuente: Politicas de Educacién Superior en Iberoamérica 2009-2013, pag 304.



Lo central, es que el frenético desarrollo del Sistema de
Educacion Superior observado desde 1980 hasta 2010,
modifica el ecosistema de Disefio. El Disefio pasa de me-
nos de 10 programas en 1980, a mds de 200 programas
en 2010, lo que pone en discusion lo siguiente:

1. Sobre el origen y la calidad de los cuerpos acadé-
micos: iDe dénde provienen los docentes que
componen los cuerpos académicos de todos estos
programas, y qué pueden aportar a lo que ellos
mismos aprendieron sobre disefo?; jTodos ellos
presentan niveles de expertos en el area?

2. Sobre los niveles de inversiéon en infraestructura
para dotar a las escuelas con lo necesario para la
formacion de disefiadores: jExisten condiciones mi-
nimas? ;Todas las formaciones en disefo cuestan
lo mismo? ;Cudles son los programas de formacion
mas “rentables” desde la perspectiva de la industria
de la educacién?

3. Sobre la expansion: jEsta expansion de programas
se ha realizado acorde con las posibilidades de la in-
dustria de absorber tal cantidad de egresados, para
completar una oferta de mercado educacional en
sintonia con las expectativas productivas del pafs, y
la rentabilidad de invertir en educacion formal?

4. Sobre la denominacién del programa: jEI nombre
del programa, las asignaturas y cursos que com-
ponen un plan curricular, dentro de una légica de
mercado tienden a hacerse mas accesibles y dispo-
nibles, si se quiere, menos abstractas en su oferta?
iHacia dénde se encaminan las derivas del disefio
en la actualidad? ;Es un cambio de orientacién
disciplinariamente acordado y negociado por la
comunidad de disefiadores, o es el resultado de la
sumatoria de todos los esfuerzos de los diferentes
programas por hacer sustentables sus proyectos
académicos?

En este Ultimo punto, se debe tener presente que cada
vez que se modifica un plan curricular, o se decide el
acceso a nuevas tecnologias, esto representa también la
apertura o cierre de comunicacion con diferentes cam-
pos. Por ello, la pregunta esencial es ;Con quién se quiere
dialogar? Sin embargo, la respuesta se bifurca: jCorres-
ponde a una mirada sélointerna?; o, ;Es el resultado de la
relacion con otros agentes profesionales y productivos?

Las variaciones de programas en formacion de disefa-
dores en general, han descartado progresivamente las
asignaturas cientificas para reemplazarlas por cursos de
apreciacion estética, y de dominios mas sociales. Como

consecuencia de ello, las preguntas disciplinares pasan a
desplazarse hacia espacios subjetivos como el gusto o la
belleza, produciendo en el intertanto un desacoplamien-
to gradual con las inquietudes de sociedades ubicadas
en esferas valdricas postmaterialistas. Tal transformacion
del campo epistemoldgico del disefio académico, ha ser-
vido como un mecanismo para hacer mas asequible el
curriculo de disefo en una légica de mercado. Sin em-
bargo, como efecto colateral, el disefio profesional ha
derivado a una versién que da una importancia mayor
al autor o “creador’, en lugar de poner el proyecto para
alcanzar el bienestar social al centro.

Dentro del dmbito universitario, las variaciones curricu-
lares son mas amplias que en otro tipo de instituciones,
practicamente cada universidad dicta un programa
Unico, y la matricula de disefio estd compuesta por 2/3
de mujeres y 1/3 de hombires, lo que significaria que el
modelo de disefio universitario actual, es mayormente
atractivo para mujeres, diferencidandose de las antiguas
versiones de disefio industrial, las que eran mayoritaria-
mente masculinas presumiblemente por su vinculacion
a la industria®. Se consigna ademas que en el Disefo
de Institutos Profesionales, los cambios curriculares son
menores y altamente concentrados en tres instituciones
donde la proporciéon entre hombres y mujeres es practi-
camente 50% para cada uno.

Frente a lo sefialado, parece que es esencial no perder de
vista la marcada debilidad de reflexion filosofica y meto-
doldgica por parte de los cuerpos académicos. La que se
evidencia en las escasas acciones de reunion académica
de la comunidad de disefiadores, como bienales y pu-
blicaciones dedicadas a hacer circular discursos significa-
tivos hacia las comunidades, necesarias para conformar
una subjetividad profesional, mas alla de la formacion pu-
ramente docente y la practica profesional. Por ello, agra-
decemos esta posibilidad de exponer un derrotero poli-
tico y de mercado que en parte explica las trayectorias
del Disefio dentro de un contexto cultural, que se cree ha
minado el nodo central de la reflexion y practica del Di-
sefio: el bienestar humano. Nada puede estar al margen
o sobre éste principio; ahi, estd la responsabilidad de la
practica y saber, si es que se quiere defender una idea de
Disefo y transmitirlo a los alumnos.



CONCLUSIONES

Existen estimulos diversos que "empujan” o que intervienen
para modificar las bases del comportamiento de una so-
ciedad, como es el proceso de difusién del disefio nacional
como subsistema social. En otros casos, variaciones en las
estructuras que la soportan, obligan a los grupos y comuni-
dades hacia el cambio, como es el caso del sistema de Edu-
cacion Superior chileno. Lo que se sefala, parte de un estudio
que excede esta exposicion, con esto se pretendié describir
la relacién entre los cambios en el sistema entorno (Sistema
de Educacion Superior) y la reaccién de la sociedad del dise-
fio nacional, como sistema operativo capaz de comunicar y
decidir por si mismo.

Las irritaciones a los sistemas operativos son de origen varia-
do, de impactos y duracion diferentes, provenientes de os sis-
temas mayores, 0 entorno, toman la forma de modificaciones
juridicas, vaivenes en las ideas politicas, oscilaciones en la ma-
triz valérica de una sociedad, turbulencias econdmicas, por
introduccién de nuevos cédigos de la plataforma tecnolédgica
encajada en los sectores productivos, entre otros. Todos estos
factores al actuar a la vez, repercuten en la forma de percibir
la realidad social, torndndola dindmica y en ocasiones des-
orientadora e impredecible; las comunidades deben operar
colectiva y criticamente para acomodarse a nuevos espacios
de desempeno, que procuran obtener de ellos, informacion
necesaria para procesar y proveerse de condiciones favora-
bles que le permitan sustentabilidad a su existencia.

Las organizaciones de formacion en Disefio, de acuerdo a las
condiciones de su ambiente, estan obligadas a desplegar una
lucha que se desarrolla abierta o solapadamente, mediante
la expresion de mentalidades e ideologias que operan e in-
tervienen en lo social del Sistema de Educacion Superior chi-
leno. Si se puede identificar un rasgo caracteristico de Chile
en los Ultimos 40 anos, es una fuerte expansion capitalista
caracterizada por el avance de privados, convertidos en em-
presas, hacia todas las esferas de la convivencia, a la vez que se
aprecia un continuo retraimiento del rol regulador Estado en
cuestiones de caracter publico, cediendo los espacios para la
interaccion social a protocolos y l6gicas de mercado en todas
las dreas de la vida cotidiana. Una caracteristica del capitalis-
Mo contemporaneo es su capacidad para avanzar, a través
del tejido de redes. En Chile, la formacion en Disero se pro-
duce sin el Estado, y sin la empresa productiva, teniendo que
redefinir su ethos profesional hacia versiones de emprendi-
mientos individualistas desinstitucionalizados, sin proteccion
ni seguridad social, y en muchos casos sin trabajo legitimo.

Las pulsaciones sociales, entendidas como ciclos de expan-
sién y crisis de los sistemas por recursos disponibles, tiene
el efecto de producir el acceso acelerado vy las fugas de in-
dividuos de ellos respectivamente. En este momento, el sis-

tema de educacién superior en disefio se contrae, producto
que no todos los programas existentes, podran sostener sus
proyectos académicos.

Al final, se puede concluir que, la constelacién de institucio-
nes de educacion superior que imparten disefo: Universida-
des, Institutos Profesionales y Centros de Formacion Técnica
no alcanzan niveles de distincion de sus egresados, salvo al-
gunas excepciones. Esto, dificulta la alineacion de un discurso
disciplinar comun y el reconocimiento de limites entre sus
niveles formativos; mas bien, las instituciones y organizacio-
nes en su mayorfa se han ocupado por hacer sostenibles sus
programas, a excepcion de algunos pocos programas, que se
encuentran mejor preparados para entender el entorno en el
que se encuentran insertos, poseen la mejor estructura orga-
nizativa y financiera para decidir los cambios, y concentran la
mayor cantidad de recursos del sistema de disefio total del
pais. Los procesos por profesionalizar las actividades, ocupa-
ciones y oficios, son extensos, y el momento actual del disefio
en Chile, enlalarga historia de los ensamblajes sociales, se en-
cuentra debatiendo entre la busqueda de un cuerpo politico
representativo y la exploracion de una subjetividad colectiva
para sus profesantes y cultores.
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1."Los nuevos chilenos’, es un término acunado por Pablo Halpern, el
que ilustra en su texto homaénimo el cambio en la matriz de valores
ocurrido en la sociedad chilena a partir de la década de 1990.

2. Actualmente en Chile existen programas de disefio donde mas del
90% de sus estudiantes son mujeres.
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RESUMEN

El aumento en la expectativa de vida y los nuevos estilos de vida han transformado el concepto de vejez; se observan nue-
vos patrones de ocupacion y la adquisicion de nuevos roles. El sedentarismo y el aislamiento, son las principales problema-
ticas en los adultos mayores. Esta investigacion tiene como objetivo desarrollar un repertorio de productos que desarrollen
las habilidades motoras y de socializacién. Se realizd una comparacion de dispositivos que requieren habilidades motoras
y de interaccién/socializacion; la consola de video Wii ofrecié mejor desempero debido al control inaldmbrico que detecta
movimientos en tres dimensiones y respuestas mecanicas localizadas (vibracion) y sonoras. Se construye una encuesta para
determinar qué acciones desarrolladas con la consola logran una mejor respuesta motora y de socializacién; la muestra es
de 100 personas (n=100, muestreo de conveniencia), quienes ejecutaron una rutina de acciones en la consola, enfocadas
en flexibilidad, coordinacién, equilibrio y resistencia. Se determiné un Alfa de Cronbach (a=,78), se considera 6ptimo vy los
datos se interpretan como consistentes. A partir de estos resultados, en la fase proyectual se desarrollan diferentes alterna-
tivas objetuales, materializadas mediante impresion 3Dy se prueban con el grupo de usuarios especificos. Como resultado
se obtiene un conjunto de accesorios integrables con la consola Wii, que permite generar una experiencia basandose en
la estimulacion de las capacidades motoras de los adultos mayores, que aportan en el aumento de la calidad de vida, en el
mejoramiento de la socializacion, mediante la interaccién desarrollada con los otros usuarios de estos dispositivos.

Palabras clave: adulto mayor; disefio industrial; experiencia; interaccién; motricidad.

ABSTRACT

The increase in life expectancy and new lifestyles are transforming the concept of old age; new patterns of occupation and
acquisition of new roles are observed. Sedentary life and isolation are typic behavior of older adults. The aim of this research
is propose a kind of products to develop motor skills and socialization. A comparison of devices that require motor skills
and interaction / socialization skills was conducted; Wii console offered better performance due to the wireless controller
that detects movement in three dimensions and mechanical responses localized (vibration) and soundtraks. By a survey
is detected which actions developed with the console achieve better socialization and motor response; the sample is 100
people (n = 100, convenience sampling), who performed a routine actions on the console, focused on flexibility, coordi-
nation, balance and endurance. One Cronbach’s alpha (a = 78) was determined, is optimal and the data are interpreted as
consistent. From these results, in project phase are developed different alternatives, realized through 3D printing and test-
ed with specific user group develop. As a result a set of integrated accessories you get with the Wii console, which allows
you to generate an experience based on the stimulation of the motor skills of older adults, contributing in increasing the
quality of life, improvement of socialization by developed interaction with other users of these devices.

Keywords: elderly; experience; interaction; industrial design; motricity.



INTRODUCCION

El notable aumento de la expectativa de vida de adultos
mayores y el correspondiente desarrollo de nuevos es-
tilos de vida han transformado el concepto de la vejez
se observan nuevos patrones de ocupacion, el desarrollo
de habilidades e interés por participar de nuevos escena-
rios y la adquisicién de nuevos roles. Paralelamente (més
no al mismo ritmo) se han formulado nuevas politicas
sociales que fomentan el envejecimiento activo, con el
objetivo primordial que las personas mayores puedan ex-
perimentar una mejor calidad de vida siendo parte activa
de la comunidad en la que viven.

Borrelli (2011), Jauregui y Kaplan (2007), sostienen que
“los ancianos se han convertido, en las Ultimas décadas,
en un grupo etario de alto crecimiento demogréfico. Se
ha estimado que, hacia el afio 2050, el 15% de la pobla-
cion de América Latina serd anciana (actualmente, esta
cifra es del 8%)".

"Envejecimiento, suele definirse como un proceso bio-
l6gico caracterizado por una relaciéon inversamente pro-
porcional entre la funcionalidad y la vulnerabilidad que
se desarrollan progresivamente! (Borrelli, 2011)

Desafortunadamente el sedentarismo y el aislamiento
son algunas de las principales problematicas de los adul-
tos mayores y precisamente en estos campos se adolece
de mayores intervenciones desde el disefio industrial; de
acuerdo con Heredia (2006), desde 1959 la OMS, deter-
mino el papel del “ejercicio fisico para el mantenimiento
y cuidado de la salud en el Adulto Mayor, el cual es un
componente fundamental de un estilo de vida saludable
para reducir la morbilidad y mortalidad”

Para Heredia (2006), la Actividad Fisica estd definida
‘como todo movimiento corporal producido por los
musculos esqueléticos con gasto de energia; en tanto,
el Ejercicio Fisico es la actividad fisica realizada de forma
planificada, ordenada, repetida y deliberada. Por el con-
trario se denomina Sedentarismo a la no realizacién de
actividad fisica o su practica con una frecuencia menor
de 3 veces a la semana y/o menos de 20 minutos cada

"

vez.

“Cada vez resulta mds evidente que una parte importan-
te del deterioro fisico se debe a las complejas interaccio-
nes establecidas entre los determinantes genéticos del
envejecimiento, enfermedades a menudo subclinicas y
al desuso!” (Heredia G., 2006)

El uso de las tecnologias TIC para mejorar la calidad de
vida en adultos mayores

Diversos estudios han demostrado cémo la actividad fi-
sica, retrasa el proceso de deterioro de las capacidades
fisicas en los adultos mayores y cémo la introducciéon de
tecnologias TIC permite obtener resultados comparativa-
mente superiores con los métodos tradicionales de re-
habilitacion, trabajos como los desarrollados por Fernan-
dez-Calvo et al. (2011), en el que se utiliza la consola de
video Nintendo Wii® para evaluar la eficacia del entrena-
miento cognitivo en pacientes con Alzheimer; también la
investigacion conducida por Arroyo-Anllé, Diaz-Marta y
Chamorro (2012) quienes realizan una cuidadosa revision
de los diversos enfoques de aplicacion de las TIC en la re-
habilitacion, identificaron el uso de diversos dispositivos
en este proceso; en esta misma direccion se encuentran
los trabajos de Hoyos (2013), quién estudia cudl es el
efecto de la rehabilitacién apoyada con una consola de
video Nintendo Wii®, aplicada a un grupo de pacientes
con lesion medular. El estudio desarrollado por Barrios y
Olivares (2011) se compara el desempeno de las consolas
de video mas representativas del mercado (Playstation
con EyeToy — Sony, Wii con Balance Board — Nintendo,
y Xbox 360 con Kinect - Microsoft) y su inclusion en la
atencion temprana en ninos.

Una de las caracteristicas compartidas en los diversos es-
tudios, es la utilizacion de los dispositivos y sus mandos
de control de acuerdo a su presentacion comercial, sin
que se realicen adaptaciones y/o ajustes especificos para
las poblaciones estudiadas.

Este es el punto de partida de la investigacion, la que des-
de la perspectiva del disefio industrial, pretende mejorar
la experiencia de uso de las consolas de video para adul-
tos mayores, que apoyada en las experiencias previas,
desarrolla procesos de mejoramiento motor y de socia-
lizacién en esta poblacién. Al mismo tiempo esta investi-
gacion requiere de una interpretacion con enfoque pros-
pectivo, ya que los adultos del futuro, estaran totalmente
inmersos en el mundo tecnoldgico puesto que son los
verdaderos nativos digitales, adultos que actualmente
utilizan a diario dispositivos moéviles y estdn conectados
permanentemente a las redes sociales.



METODOLOGIA

Metodoldgicamente esta investigacion se desarrolld en 3
fases: exploratoria, descriptiva y proyectual.

En primera instancia esta investigacion es exploratoria, tal
‘como explica Herndndez et al. (1997), que cita a Dankhe
(1986), porque usualmente los estudios exploratorios
se efectlan cuando se determina que hay aspectos de
problema de estudio poco estudiados y se realizan para
"preparar el terreno” para el desarrollo los otros tipos de
investigacion!” (Cardozo, 2013); en este caso a partir del
estudio de la literatura se determind que la implementa-
cion de consolas de videojuegos en los adultos mayores,
requiere del diseno de elementos que permitan la reacti-
vacién motora y propicien procesos de interaccion social.

La segunda fase es descriptiva, como punto de partida
se realizd un analisis comparativo de los dispositivos dis-
ponibles en el mercado que permiten el desarrollo de
habilidades motoras y de interaccion/socializacion de los
usuarios; como resultado se encontrd que la consola de
video Nintendo Wii®, ofrece los mejores desempefios y
cuya principal caracteristica es que posee un control ina-
ldmbrico usado con las manos que detecta movimientos
en tres dimensiones y que genera respuesta localizada
de tipo mecanica (vibracion) y sonora.

La investigacion descriptiva siguiendo a Hernédndez, Fer-
nandez, & Baptista (2003) que citan a Danhke (1989) es
aquella que busca especificar prioridades, caracteristicas
y los perfiles importantes de personas, grupos, comuni-
dades o cualquier otro fenédmeno que se someta a un
andlisis; para lograr esto, se determiné aplicar una en-
cuesta, la que fue cumplimentada por los usuarios, una
vez realizado una secuencia de actividades con la conso-
la de video Nintendo Wii®, las cuales estan enfocadas en
evaluar 4 variables principales: flexibilidad, coordinacion
de movimientos, equilibrio y resistencia.

Las actividades se desarrollaron mediante el uso de dos
consolas de video Nintendo Wii® dispuestas en paralelo,
a cada una de las cuales se conecté un videoproyector
Epson Powerlite 1900, una pantalla de proyeccion y los
mandos inaldbricos de la consola (Wiimote y Nunchuk);
las aplicaciones utilizadas fueron Wii Sports® y Treasure
for Wii; esta disposicion permite evaluar de manera in-
dependiente, acciones especificas para cada una de las
cuatro (4) variables estudiadas en entorno a juegos di-
ferentes: aplicacion de deportes (condiciones fijas y mo-
vimientos repetitivos) y en aplicacion de juegos de rol
(condiciones variables y movimientos aleatorios).

A partir del andlisis de la bibliografia se identifican las va-
riables de estudio, para su validacion se construye una
encuesta que busca determinar, qué acciones desarrolla-
das con la consola logran una mejor respuesta motora
y en cudles actividades se fomenta la socializacion, cada
variable es medida en una escala de Lickert de 5 interva-
los (Elejabarrieta & Ifiguez, 2007) entendiendo el valor 1
como muy baja aceptacion/desempefio y 5 como muy
alta aceptacion/desempeno en la opinién de los encues-
tados; a partir de un muestreo por conveniencia se iden-
tificd a un grupo de 100 personas (n=100), con caracte-
risticas demograficas diferentes (sexo, edad y ocupacion),
ademas de establecer quiénes tenfan experiencia previa
en el uso de este tipo de dispositivos. Se realizd un anali-
sis de confiabilidad en el cudl se establecié el coeficiente
a de Cronbach para evaluar la fiabilidad de la escala; los
datos recolectados se analizaron con métodos estadis-
ticos simples, ademas se determiné que el conjunto de
datos, posee un Alfa de Cronbach (a=,78), el que como
sugieren Oviedo y Campo (2005) se considera éptimo
y por tanto los datos se interpretan como consistentes
(ver tabla 1); los analisis se realizaron con el software PSPP
0.84 0S X 10.9 (x86_64), GNU GENERAL PUBLIC LICENSE,
Version 3, 29 June 2007.



Tabla 1. Resultados de las pruebas de fiabilidad.

N %
Casos Vélido 95 95.00
Excluido 5 5.00
Total 100 100.00
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
.78 35

ANALISIS DE DATOS

Se estudiaron estadisticos simples, el uso de la media () y la desviacion estandar muestral (S) permitié identificar aquellos
criterios de mayor desempefo para cada una de las modalidades de juego (deporte y rol); la Tabla 2 presenta los resultados
de estos analisis, se destaca que existe alta coincidencia en las repuestas de los usuarios (S > 1) y altos valores de media en
una escala de 5, en aquellas actividades desarrolladas en el juego de deportes, sin embargo en las actividades relacionadas
con la flexibilidad y resistencia requeridas en el juego de deportes reportan valores de S > 1. Un aspecto de suma impor-
tancia es la dificultad manifiesta para mantener el equilibrio (5=1,30) y el control de los mandos (S=1,35) en los juegos de
deportes.

Con relacion a las acciones relacionadas con los juegos de rol, se denota baja preferencia de los usuarios a estas actividades
que acenttan la dificultad para mantener equilibrio (=2.36 y S=1.17) y la resistencia requerida (=2.98 y S=1.33).



Tabla 2. Resultados de andlisis de media y desviacién estandar.

Criterio S)
Satisfaccion de interaccion en el juego de Deportes 422 86
Repeticion de movimientos constantemente en el juego de deportes 4.09 89
Coordinacién de movimientos en el juego de deportes 396 1.01
Respuesta del mando a las ordenes del usuario en el juego de deportes 3.90 90
Respuesta del usuario ante las ordenes que da el juego de deportes 3.86 98
Flexibilidad requerida para alcanzar los movimientos planteados en el juego de deporte 3.85 1.10
Facilidad para maniobrar el mando en el juego de deportes 384 1.04
Velocidad de los movimientos del juego con respecto a la velocidad propia en el juego de deportes 383 99
Desplazamiento corporal al realizar la actividad en el juego de deportes 382 1.07
Seguridad para maniobrar el mando en el juego de rol 379 1.09
Seguridad para maniobrar el mando en el juego de deportes 3.79 1.03
Satisfaccion que genera la ubicacion de los dispositivos del juego para el adecuado funcionamiento

en el juego de deportes 376 1.00
Respuesta del mando a las ordenes del usuario en el juego de rol 3.68 93
Satisfaccion que genera la ubicacion de los dispositivos del juego para el adecuado funcionamiento

en el juego de rol 355 1.02
Dificultad para utilizar los mandos en mano contraria en el juego de rol 3.51 1.33
Resistencia del cuerpo ante los movimientos generados en el juego de deportes 343 1.15
Satisfaccion de interaccién en el Juego de Rol 340 1.02
Facilidad para maniobrar el mando en el juego de rol 333 1.17
Coordinaciéon de movimientos en el juego de rol 333 1.14
Velocidad de los movimiento del juego con respecto a la velocidad propia en el juego de rol 3.20 1.12
Dificultad para utilizar los mandos en mano contraria en el juego de deportes 3.16 1.34
Respuesta del usuario antes las ordenes que da el juego de rol 3.16 1.13
Facilidad de repeticion de movimientos constantemente en el juego de rol 3.15 1.08
Dificultad en el uso de los mandos en general en el juego de rol 3.07 1.19
Flexibilidad del cuerpo para alcanzar los movimientos planteados en el juego de rol 3.04 1.27
Resistencia requerida para los movimientos generados en el juego de rol 298 1.33
Dificultad en el uso de los mandos en el juego de deportes 2.77 1.35
Dificultad de equilibrio para cumplir los movimientos en el juego de deportes 2.75 1.30
Desplazamiento corporal al realizar la actividad en el Juego de rol 2.54 1.03
Dificultad de equilibrio para cumplir los movimientos en el juego de rol 236 1.17
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En la fase proyectual se retoman los resultados del ané-
lisis de datos, y se interpretan como requerimientos de
disefo para el desarrollo de un conjunto de accesorios
integrables a la consola de video Nintendo Wii®; en pri-
mera instancia se determind que estos elementos estan
dirigidos para actividades relacionadas con juegos de
deportes, encaminadas a mantener la satisfaccion gene-
rada por esta interaccién, coordinacion de movimientos
y repeticion de movimientos, soportados en la respuesta
del mando a las 6rdenes del usuario y la facilidad para
maniobrar los mandos. Se toma especial atencién en la
disminucion de esfuerzos para la flexibilidad y resistencia
en los usuarios.

Se desarrollan diferentes alternativas objetuales
(Figuras 1y 2), las que se materializaron mediante impre-
sion 3D.

Se realiza una (1) prueba de interaccién con los proto-
tipos impresos en el grupo de usuarios especificos, los
resultados de las mismas sugieren que se debe incorpo-
rar los mandos (Wiimote y Nunchuk) de la consola de
video Nintendo Wii® como elementos integrables dentro
de los accesorios propuestos, reduciendo el riesgo de
deslizamiento, se confirma que los accesorios propues-
tos (cinturdn y pulsera), ofrecen reduccion en el esfuerzo
generado para la realizacion de las tareas de equilibrio y
flexibilidad.

Figura 1. Alternativa de disefo — Pulsera. Fuente: Archivo personal.

Figura 2. Alternativa de disefo — Cinturén. Fuente: Archivo personal.



CONCLUSIONES

Los resultados de la investigacion son parciales y obe-
decen a las restricciones impuestas por las limitaciones
propias del estudio. Sin embargo, es importante resaltar
que la metodologia implementada acoté el campo de in-
dagacion, aporté criterios y elementos para el desarrollo
de propuestas de disefio; también permite el contraste
de los resultados de las pruebas los prototipos, para me-
dir el grado de afectacion (aumento o disminucién) en
las respuestas para cada una de las variables estudiadas.

Los resultados en términos de satisfaccion de los usuarios
en relacion a la experiencia con la consola, son satisfac-
torios, fundamentados en la seguridad y facilidad en el
uso de estos elementos, lo que redunda en una mayor
autonomia por parte de los usuarios y en posibilidad de
interactuar con otros usuarios con condiciones fisicas y
motoras diferentes.

Como resultado general se obtiene un conjunto de acce-
sorios integrables con la consola Wii, que permite gene-
rar una experiencia basdndose en la estimulacion de las
capacidades motoras de los adultos mayores, que aporta
en el aumento de la calidad de vida, en el mejoramiento
de la socializacién mediante la interaccién desarrollada
con los otros usuarios de estos dispositivos.

En esta investigacion, los resultados en las respuestas
discriminados por género no fueron estudiados, lo que
constituye el derrotero para futuros estudios, asi como la
evaluacion de otras aplicaciones enfocadas a los depor-
tes que no sean desarrolladas por la empresa Nintendo.

Las limitaciones del estudio, estuvieron relacionadas con
la dificultad de congregar nuevamente al grupo de usua-
rios para la realizacion de pruebas con los prototipos, y
en los tiempos requeridos para la elaboracién de los pro-
totipos, debido a las capacidades de volumen maximo
de trabajo de los equipos de cuales se dispone.
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RESUMEN

El Disefio en la PUCV esta dando forma a su nuevo curriculum reflexionando en cuanto al oficio, la disciplina y la pro-
fesion. Es asi una obra de disefio en si misma (o de meta disefio) en cuya sintesis ha de integrar, en total coherencia,
la vision poética basada en una comprension artistica del oficio con un presente disciplinar que se expande en sus
soportes y sustratos en virtud de la transdisciplinariedad. Esto dentro de un contexto profesional que se vuelve mas
pragmaético a razén de la mas compleja y exigente claridad metodoldgica y en relacion a las competencias que solici-
tan las técnicas y tecnologias presentes en el mundo.

Esta ponencia da cuenta de una propuesta curricular para un programa de Disefio estructurada en ciclos formativos
articulados y orientados por la maduracién del alumno, asi como de los criterios que fundamentan la carrera como
una unica entidad profesional-disciplinar diversificando los perfiles desde el saber hacer (oficio) individual. Aqui ad-
quiere especial relevancia la migracion de la cultura de Taller a la de Laboratorio en su sentido de avance desde la
experimentacion a la consolidacion del campo investigativo del Disefio. Asimismo sostener y potenciar la observacion
y el dibujo como la base del genio artistico que luego se complementa e informa con otros métodos y técnicas en un
contexto dado. Luego aquello que se mantiene sin cambiar es el sello y caracter del disefiador que piensa al mundo
desde la abstraccién traspasando los limites de la habilidad hacia un modo un pensar haciendo.

Palabras clave: disefio, formacidn, teoria, observacion, taller, competencias.

ABSTRACT

Design in PUCV is shaping its new curriculum reflecting on As for trade, the discipline and the profession. It is thus a work
of design itself (or target design) in whose synthesis is to integrate, in total coherence, poetic vision based on an artistic
understanding of the office with this discipline that expands on their supports and substrates under transdisciplinarity. This
in a professional context becomes more pragmatic reason for the more complex and demanding methodological clarity
and competence in relation to applying the techniques and technologies available in the world.

This paper realizes a curriculum for a program Design articulated structured training courses and guided by the maturation
of the student as well as the criteria underlying the race as a single entity diversifying professional-disciplinary expertise
profiles from single (job). This is particularly relevant migration culture Laboratory Workshop to their sense of progression
from experimentation to the consolidation of field research design.Also sustain and enhance observation and drawing as
the basis of artistic genius that complements and informs then with other methods and techniques in a given context.
Then what remains unchanged is the hallmark and character designer who thinks the world from abstraction beyond the
limits of the ability to think an otherwise doing.

Keywords: design, education, theory, observation, workshop.



INTRODUCCION

Actualmente nuestra Escuela forma a las personas en los
oficios de la Arquitectura y el Disefo por medio de tres
programas de estudio de orientacion profesional. Si bien
concretamente se trata de 3 programas formativos, cada
uno de ellos validados y fundados dentro de un contex-
to cultural y econémico determinados, sostenemos que
son uno solo: el oficio de dar forma al artificio del habitar
humano, siendo el distingo de cada carrera determinado
por su escala y dmbito de desenvolvimiento pero con un
ethos profundamente en comun, lo que nos hace soste-
ner una vision de escuela. Son estas escalas y ambitos, en
su cambiante contexto y creciente complejidad, los que
nos exigen la actualizacién permanente de cémo hace-
mos que nuestros estudiantes accedan al oficio recono-
ciendo una vocacion y desde ahi se constituyan luego
construyan un camino hacia su profesion.

Concebimos el proyecto formativo de nuestra escuela
como una obra de disefo en si misma, que consiste en
la orquestacion de experiencias formadoras —y transfor-
madoras— para nuestros estudiantes, que acceden a un
oficio en una vinculacion permanente con la poesia, que
alimenta e ilumina el sentido intimo de la creatividad en
cada cual.

La formacion basada en competencias requiere del dise-
fio —o redisefo— de una estructura curricular que dé
cuenta de propositos educativos en absoluta consonan-
cia, desde las grandes definiciones taxondmicas, hasta el
modo de llevarlas a la préctica. Por ello, nuestro deber
es contar con una estructura curricular coherente que
informe y oriente al un conjunto de las carreras de nues-
tra escuela, que declaran sus proyectos formativos, sus
perfiles de egreso, sus planes de estudio y sus programas
de asignatura; los que incluyen las experiencias de apren-
dizaje y de evaluacion de resultados de tal aprendizaje.

La estructura curricular del pregrado de la efad] Escue-
la de Arquitectura y Disefo, esto es, para las carreras de
arquitectura, disefio grafico y disefio industrial, estd com-
puesta por tres ciclos consecutivos, cada uno de ellos
caracterizado por un sent propias y con un cierre propio
que certifique el cumplimiento exitoso del proceso for-
mativo.



Ethos

Area taller

Area Cientifico-Técnica

Area Artistico-Humanista

CICLO DEL OFICIO

Eros del oficio: Acceder al
sentido humano del disefio,
desde su origen poético y su
materia a su propésito social
desde la praxis.

Lo amateur (se entra desde
el amor al disefio)

Accede a la observaciény per-
manece en ella a través del di-
bujoy el escrito como lengua-
je y via de originacion formal y
conceptual del proyecto.

Desarrolla un pensamiento
abstracto y riguroso
conducente a un lenguaje
constructivo mediante el cual
discierne y decide como ha de
formalizar su discurso a nivel
empirico y tedrico.

Accede y hace propia la
vision poética de la escuela
construyendo asi la relacion
poesia y oficio desde una
actitud de apertura que
le  permita despertar la
creatividad y plasmar esta
vision en su trabajo u obra.

CICLO DE LA DISCIPLINA

Aprendizaje disciplinar:
Gobernar las herramientas y
lenguajes de la especialidad

Es capaz de formular un pen-
samiento previo y fundamen-
tal a la idea/propdsito com-
prendiendo y analizando los
actos, construcciones huma-
nasy elementos naturales que
lo circundan. Puede asi, sinte-
tizar, argumentar y comunicar
hallazgos de forma elocuente,
critica, sensible, poéticay crea-
tiva, traduciendo sus propues-
tas a diferentes escalas, sopor-
tes, magnitudes y nodos.

Integra y domina lenguajes
y herramientas tecnolégicas
y metodoldgicas al proceso

creativo,  articulando  los
requerimientos materiales,
formales, naturales,

tecnoldgicos, econdémicos y
sociales.

Desde la observacion accede
a una vision propia de las
demads manifestaciones
artistico culturales y poéticas
del hombre,  pudiendo
integrarlas en “visiones de
mundo” y enriqueciendo su
punto de vista para abordar
proyectos de disefo.

CICLO PROFESIONAL
Y DE MAGISTER

Consolidacién y emprendi-
miento: Acceder a una vision
propia del oficio en relacién a
los otros, proponiendo un pro-
yecto encarnando tal visién

Es capaz de explorar territorios
para identificar oportunidades
de disefio desde una vision
con origen y sentido, llevando
adelante sus propuestas en au-
tonomia y en didlogo con otras
disciplinas

Emplea  metodologias y
herramientas cientifico-técnicas
que le permiten proyectar,
evaluar 'y perfeccionar sus
propuestas de modo iterativo e
incremental

Emplea metodologias formales
que le permiten articular,
estructurar 'y comunicar un
argumento de investigacion en
el &rea de las humanidades



EL PRESENTE DEL OFICIO

En la modernidad la obra del disefio se comprendia des-
de una perspectiva material concreta, es decir, el foco de
atencion estaba puesto en su forma, funcién, materiales,
modo de produccion y uso. El uso como una conse-
cuencia final, abierta por la condicién poética y las po-
sibilidades de la libertad humana; el disefio definia ahi
su abertura. A eso lo llamamos acto, acto de habitar en
la arquitectura, acto de leer en la gréfica, acto del estar
con, de usar —y de su gestualidad implicita, cual guién
encriptado en la forma— en el disefo de objetos. Es por
esto que “forma y funciéon” (acto y forma en nosotros) te-
nian tanto protagonismo en la discusion tedrica de los
anos iniciales; y por qué los materiales, las técnicas y he-
rramientas tenfan un rol tan importante en los primeros
anos en la formacion del disefiador, como lo eran en los
cursos fundamentales o fundacionales de la Bauhaus y
Nueva Bauhaus.

A medida que nos alejamos de los signos, los objetos y
los espacios como foco de atenciéon primordial del oficio,
vamos transitando a una mirada desde el interior de la
obra, no fisicamente interior sino interior al acto humano
del vincularse y experimentar estos artificios inmersos en
su contexto social y cultural. Este interior o “espiritu de
la obra” define su modo de ser, su propésito y sentido
trascendente. A esto lo hemos comprendimos como ‘el
origen de la obra"y constituye la materia central de todos
los talleres de nuestra escuela, que hemos venido desa-
rrollando desde su comienzo.

Sin embargo debemos reconocer que hemos sido par-
ciales en la forma de acceder a este origen, privilegiando
la observacion material, enfocada primordialmente en la
forma (o luz) y desde ahi partimos nuestra forma de acce-
der al sentido original, asumiendo el sentido poiético de
la aparicion como la sola evidencia de su materializacion
y origen. Hemos sido poco sisteméticos en avanzar a un
fortalecimiento tedrico de qué es realmente la observa-
cion en cuanto modo o herramienta o metodologia de
estudio para el oficio, siendo ella la clave en acceder al ori-
gen. Hemos preferido dejarla en un estado donde se re-
quiere conquistarla cada vez dejando una definicion mas
nebulosa de ella, mas abierta; evitando la sistematizacion
metodoldgica porque creemos que al transformarla en
procedimiento corremos el riesgo de equivocarla, por-
que, como dijimos, no es realmente una metodologfa ni
busca serlo. Esto nos ha impedido ver en su interior con
un rigor académico que nos permita ir conquistando te-
rritorios dentro de ella, lo que comUnmente se entiende

por progresar dentro de una materia. Pensamos que es
necesario enriguecer nuestro tradicional punto de vista,
en el espiritu también nuestro, del permanente estado
de tensién ante el desconocido; porque tanto profesores
y estudiantes estamos en permanente estudio y forma-
cion, aspecto que debe necesariamente verse reflejado
en el programa de estudios que debe estar en perma-
nente tension con el presente de las materias y cuestio-
namientos metodoldgicos que nos trae el didlogo con
nuestro contexto académico y profesional.

La triada util-usable-deseable —muy frecuente en el
estudio contemporaneo tedrico del disefo— identifi-
ca tres principios que aluden al sentido de las cosas, a
como ellas son recibidas por el otro, por el destinatario.
Al ubicar su origen en estos cuidados, la pregunta por
su forma, sus materiales, sus funciones y su manera de
produccién parecen secundarias al sentido trascendente
de la obra. Desde el punto de vista formativo pareciera
que labra con maés profundidad en el interior del estu-
diante la partida desde el sentido humano, relegando la
plastica formal a un juego sintactico de variaciones esti-
listicas que se plantean dentro del “espacio de solucién”
de un origen humano mas trascendente. Se trata del
acto trascendente que toma el protagonismo por sobre
su desarrollo formal y material. Y aquf reside justamen-
te la paradoja: el disefo se da al unisono de la forma, su
sentido y acto', por tanto al entenderlo como proceso
todas las variables comparecen para ser integradas en el
disefio final.

El nuevo proyecto curricular considera el oficio del Di-
sefio —anterior a lo gréfico u objetual— como un eje
fundamental y troncal que debe fortalecerse. Después
de nuestros primeros 45 anos de historia como carreras
separadas curricularmente pero unidas en el espacio aca-
démico que hemos llamado mesa del disefio, hemos de-
cidido unirlas. Esto significa consolidar la disciplina como
unasola, capaz de abordar distintas escalas y magnitudes,
muchas veces integrando la complejidad de los requeri-
mientos y contextos, pero también distinguiendo los dis-
tintos campos de trabajo y especializacién. Esto es disefio
como un modo de pensar, mas que una disciplina vista
como un conjunto de competencias ordenadas serviles a
una industria. Es un modo de desarrollo del pensamiento
humano, de la creatividad y de re-creacién del mundo. Es
por esto que el proyecto formativo basado en ciclos nos
ayuda a reconocer y formalizar los aspectos mas centra-
les del oficio, en cuanto actitud frente al proyecto, desde
la creatividad del lenguaje de la observacién —comun a
la arquitecturay al disefio— en el sentido de proto oficio,
capaz de maravillarse y nombrar, principio de toda origi-
nacion poiética; adentrandose en el mundo de la forma



y su materia, hasta su ejecucion, produccion y desarrollo.
Los campos de accidn tradicionales en nuestra escuela,
el de la gréfica y de los objetos, como carreras separadas,
dan paso al titulo profesional de disefiador o disefiadora.

Este cambio obedece a varias razones, una de las princi-
pales es comunicar a los postulantes que el disefio es un
oficio complejo que trabaja en multiples escalas. La es-
pecializacion temprana vuelve confuso el distingo entre
formacion universitaria y formacién técnica profesional.
Esta confusidn, junto con campafas de comunicacion
por parte de los gobiernos de los Ultimos afios que com-
paran costos de educacion con los sueldos obtenidos,
ha redundado en una disminucién, tanto de postulantes
como de sus puntajes. Esta realidad resulta muchas veces
paraddjica, al constatar la demanda de disefio (y de di-
sefiadores) en el dmbito de la interaccion y los servicios,
muchas veces vinculados al mundo del emprendimiento
y las startups, y todos los sectores vinculados a la revi-
talizacion de las economias y donde se construyen los
nuevos mercados laborales del pais.

También, la unificacion del disefo, junto con la instau-
racién de un nuevo grado de bachiller, que antecede al
de la licenciatura, viene a conferir al disefio un estatus
de dominio epistemolégico propio, diferente al arte y la
ciencia. Este avance, que puede leerse como simbdlico,
significa el primer peldafio hacia la formalizacién de un
lenguaje propio que busca consolidar al disefio como
una disciplina que investiga y desarrolla conocimiento
en un marco propio de pensamiento-accién, diferente
al que rige la monocultura ciencia-tecnologfa en nues-
tro pafs. Junto con esto, el titulo profesional de disefa-
dor, que se obtiene al afo siguiente a la licenciatura, es
acompanado por una mencién que confiere un apellido
al titulo. Estas menciones son: Disefio de Objetos, Disefio
Gréfico y Disefio de Interaccion.

A las dos disciplinas tradicionales de nuestra escuela, se
agrega una tercera, el Disefio de Interaccion. El Disefio
de Interaccidon es una disciplina relativamente nueva,
de caracter interdisciplinario y formalizada como carrera
universitaria solo en la década de los 90s pero con gran
presencia y validacion internacional. Ella se ocupa del
modo en que las personas se relacionan e interactdan,
ya sea con productos, sistemas, servicios o, incluso, orga-
nizaciones. En la tradicién de nuestra escuela, la mirada
que propone el disefio de interaccion, que se ocupa de
los aspectos mas experienciales de la forma, no nos es
ajena. El disefio de objetos siempre ha originado su cues-
tionamiento de la forma desde el gesto que le da senti-
do, 0 en la gréfica, la disposicion, el ritmo y los contrastes
graficos se fijan en la medida de la lectura—o demora en

el lector— que se busca proponer. Es decir, el centro ha
sido siempre el ser humano, ya que es él quien da sentido
y proposito al disefo.

Crear esta nueva mencién, en este sentido, es formalizar
un campo disciplinario que hemos venido trabajando
desde hace afios, con varios proyectos de titulo que asf
lo demuestran2 También significa certificar a nuestros
egresados con un titulo mas competitivo, capaz de dis-
tinguirse entre sus pares.

La Disciplina del Disefo en la realidad propia del mundo.

“Si quieres ser universal habla de tu propia aldea!
~Ledn Tolstoi

A lo largo del presente siglo, hemos observado una ra-
pida diversificacion de los nichos laborales que han ocu-
pado —y muchas veces abierto— nuestros egresados.
En concreto, el horizonte mismo del proyecto (obra de
disefio) se ha diversificado y complejizado, incorporan-
do otros profesionales a la ronda y asumiendo también
desafios cada vez mas complejos. El disefio ha venido a
ocupar nichos relacionados con transporte, salud, vivien-
da, educacion (el sector de servicios, en general) en dm-
bitos privados y también publicos. A modo de ejemplo,
el gobierno de Chile ha lanzado este afio el Laboratorio
de Gobierno?, oficina de disefio de servicios dedicada
a transversalizar el disefo e implementacién de los ser-
vicios del estado, en un compromiso por mejorar la ex-
periencia de los ciudadanos. Esta iniciativa de caracter
politico, viene a ilustrar un profundo cambio de ethos
que ha sufrido la sociedad chilena en los Ultimos afos.
Y es por medio de los métodos y procederes propios del
disefio, que se pueden asumir con éxito estos desafios.
Metodologfas propositivas centradas en las necesidades
y anhelos de sus destinatarios, la facilitacién y comunica-
cion el proceso creativo involucrando a todos los actores
relevantes, la cultura del prototipado rdpido o del “pen-
sar con las manos’, del evaluar y refinar continuamente
la propuesta; es lo que permite conducir o el proceso a
un destino implementable. Este es el “pensamiento de
disefio” que hemos dado forma en nuestro proyecto for-
mativo. Y son atributos como estos los que nos permiten
comprender por qué el Laboratorio de Gobierno de Chile
ha decidido contratar a nuestros egresados.

La creacion de nuevas empresas y negocios, mision in-
centivada por CORFO mediante programas como Star-
tup Chile, es de vital importancia dentro de nuestra eco-
nomia, que requiere renovarse permanentemente, para
tener sustentabilidad, impacto y proyecciéon en nuestro
entorno internacional. En este ambito, se sector terciario



o de servicios resulta ser clave, aportando alrededor de
un 70% del PIB, en una tendencia ascendente. Dentro
de este sector, identificamos a las industrias creativas
como el lugar que ocupa el disefio dentro de la taxono-
mia de gobierno. Unesco define a las industrias creativas
“un conjunto mas amplio de actividades que incluye a
las industrias culturales mds toda produccion artistica o
cultural, ya sean espectéculos o bienes producidos indi-
vidualmente. Las industrias creativas son aquellas en las
que el producto o servicio contiene un elemento artisti-
co o creativo substancial e incluye sectores como la ar-
quitectura y publicidad” (Unesco, 2006: 2).

Segun el Consejo Nacional de la Culturay las Artes, CNCA,
“cada vez més protagdnicas en el desarrollo de los pafses
que estan diversificando su matriz productiva, las indus-
trias creativas aportan no solo crecimiento y empleo sino
también desarrollo cultural, humano y social”.

El disefio estd teniendo cada vez mas impacto en el eco-
sistema del emprendimiento, a partir de la consolidacion
de la triada disefo-tecnologia-negocios en contexto de
los nuevos proyectos. El disefio se ha convertido en una
parte clave del proceso de toma de decisiones, se trate
de software o de hardware. En este contexto, el disefio
se trata de mucho mas que solo una estética superficial,
no es apariencia sino consideraciones funcionales y per-
formaticas a nivel del sistema que da forma al producto
0 servicio, y por tanto, a la experiencia que finalmente le
imprime el valor y la distincién.

La disciplina del disefio también es una reconocida pro-
fesion que aporta gran valor y fomenta la competitividad
local, regional y nacional ya que incorpora la innovacion
como un valor implicito. Pero maés alld de eso, se tratan
por lo general de proyectos de alto impacto social, ya
que son proyectos que desde su origen estan compro-
metidos con la condicién humana que en gran medida la
celebran y elevan, enriquecen la cultura dandole mayor
dignidad (Figura 1).

Por otro lado, las dimensiones asociadas al emprendi-
miento, que apuntan a generar una nueva oferta en el
mercado —y, por lo tanto, también nuevos empleos—
debe fortalecerse dentro del nuevo proyecto formativo,
siendo éste uno de los principales acentos que justifican
el alargue, en un trimestre de la carrera*. Dentro de este
punto, nuestros egresados se insertan en los siguientes
sectores laborales:

. Libre ejercicio de la profesién como consultor

. Emprendedor en sector disefio o relacionado
(producto o servicio)

. Disefador en oficina o empresa de supervision
técnica o prestadora de servicios

. Ensefanza del disefio o educacion artistica en otros
campos.

. Academia e Investigacién.



Figura 1. Sectores de la economia chilena, segun potencial de crecimiento y esfuerzo para lograr la competitividad necesaria.
Fuente: Hacia una estrategia nacional de innovacion para la competitividad (CNIC, 2007:153).
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PROYECTO FORMATIVO CENTRADO EN
EL ALUMNO

El nuevo plan de estudios para las carreras de pregrado se
concibe como una estructura de ciclos formativos (deta-
llados a continuacién), cada uno de ellos atravesado por
cuatro dreas de estudios que caracterizan cuatro dreas
del conocimiento del oficio. Esta estructura estd pensada
para permitir mayor flexibilidad en el avance curricular
del estudiante proporcionandole una oferta académica
mas amplia y adaptable a sus necesidades e intereses,
asi como proporcionar mayor agilidad para incorporar
0 remover asignaturas gracias a su concepcion modular.
De este modo, buscamos garantizar una estructura que
facilite la permanente actualizacion del plan de estudios
ofrecido por nuestra escuela. Asimismo, el tercer ciclo for-
mativo, correspondiente a la fase de titulacién profesio-
nal se piensa en articulacién con la oferta académica de
la escuela de postgrado proveyendo de una estructura
pensada para la formacién continua.

AREAS DE ESTUDIO

Los Objetivos Educacionales de la carrera de Disefo, se
fundan en constituir un dmbito de estudio que permita
transmitir los conocimientos del oficio para interpretar la
expresion publica y temporal de la vida moderna en el
mundo, experimentando en torno al obrar en verdadera
magnitud.

Estos conocimientos se desprenden de la obra y de Ia
experimentacion de la que surgen 5 dimensio- nes del
arte del Disefio:

. Un origen comun desde una misma vision, a través
de un lenguaje que funda el obrar desde la relacion
Poesfa-Disefio y que da cuenta de la peculiaridad o
sello propio de esta ensefanza.

. Un ser en completitud, por medio de un régimen
que celebra la convergencia de la vida, el trabajo y
el estudio.

. Un modo de estudio, que se basa en pensar
dibujando, y el dibujo como expresion del

desarrollo del genio creativo. El pensar como
proceso de abstraccién que exige permanencia en
la observacion (dibujo y anotacion) que ubica todo
concebir en un aqui y un ahora. Para el alumno, la
observacion se constituye en herramienta eficaz
que le permite asistir concretamente al proceso
creativo del mundo, puesto que es eminentemente
poiético.

. Una capacidad de contemplacién, que trata
de una relacion excéntrica en el estudio vy
contemplacion de diferentes manifestaciones
artisticas, fundamentalmente sus expresiones
contemporaneas en cuanto, procesos formales
creativos que dan cuenta de la constante evolucién
expresiva en que se mueve nuestra sociedad.

. Estas 4 dimensiones originan desde su propio
quehacer la quinta dimension:

. Capacidad de celebracion, espacio y tiempo del
"elogio’, en cuya ocasién de forma y expresion se da
la materia misma del Disefo.

AREA DE FORMACION FUNDAMENTAL

El area de formacion fundamental estd compuesta por
las asignaturas del drea trascendente y valorica de nues-
tra Universidad, cuyo objetivo es promover la vision cris-
tiana del ser humano constituyéndose el sello propio de
todo egresado y egresada de la Pontificia Universidad
Catdlica de Valparaiso. Para ello, esta drea trabaja para
fortalecer aquellas competencias orientadas a proporcio-
nar un espacio de reflexion acerca de las interrogantes
existenciales sobre la trascendencia desde la perspectiva
de la Antropologia Cristiana vy, la dimension ética de la
accion humana, en el contexto personal, ciudadano y
profesional, desde la Moral Cristiana y particularmente
en el ejercicio de la responsabilidad social a la luz de la
Doctrina Social de la Iglesia.

A esta area también pertenecen las asignaturas de for-
macion general que complementan el plan de estudios
del alumno ofreciendo contenidos y competencias de
otras unidades académicas.



AREA DEL TALLER

Esta drea estd compuesta por los talleres del oficio, co-
lumna vertebral en la formacion creativa y artistica del
diseno. El taller busca constituir un equilibrio entre el ori-
gen y concepcion de la obra (la poiesis creativa del pro-
poner) con los conocimientos necesarios para planificar-
la, desarrollarla y construirla; asf también como evaluarla
y tener un juicio de valor sobre ella. Si bien desde un ori-
gen nuestra escuela se ha inclinado decididamente por
una postura artistica ante el oficio, el taller asume este
ethos desde una complejidad que aborda las compleji-
dades técnicas, cientfficas y metodoldgicas necesarias
para poder materializar la obra del disefio. Es la moda-
lidad del taller la que permite llevar adelante este modo
del estudio que integra los diversos conocimientos en
propuestas realizables.

El taller centra gran parte de su energfa en el desarrollo
de la observacion como método de trabajo, método de
investigacion y proposicion.

Desde el primer momento y a lo largo de toda su carrera
el estudiante es recibido por un taller y, a través de éste,
es enfrentado directamente con el disefio. El taller es dis-
tinta a la de la clase lectiva, el seminario o laboratorio,
tanto por el caracter esencialmente interpretativo de la
materia en estudio, como la particular relacion que se
deriva de ello; a saber, la relacién maestro-discipulo que
prima en la formacién dentro de un oficio y en las activi-
dades centradas en el lenguaje de la forma, que son por
demostracion.

El Plan de Estudio de la carrera de Disefio contempla ob-
jetivos de aprendizaje de caracter general, desarrollando
a sus egresados:

. Pensamiento critico: capacidad para utilizar el
conocimiento, la experiencia y el razonamiento
para emitir juicios fundados.

. Solucién de problemas: capacidad para identificar
problemas, planificar estrategias y enfrentarlos.

. Interaccion social: capacidad para formar parte
de equipos de trabajo y participar en proyectos
grupales. Ejemplo: travesfas por el continente.

. Autoaprendizaje:  inquietud y  buUsqueda
permanente de nuevos conocimientos

capacidades de aplicarlos y perfeccionar sus
conocimientos anteriores.

. Formacion y consistencia ética: capacidad para
asumir principios éticos y respetar los principios del
otro, como norma de convivencia social.

. Formacion ciudadana: capacidad para integrarse a
la comunidad y participar responsablemente en la
vida ciudadana.

. Sensibilidad estética: capacidad de apreciar y
valorar diversas formas artisticas y los contextos de
donde provienen.

La Escuela garantiza que la formacién profesional se
realiza en un ambiente de desarrollo intelectual y per-
sonal propio de una comunidad académica, a través del
cuidado del dmbito en el cual el oficio de disefador es
ensefado, aprendidoy aplicado. La Escuela cuida perma-
nentemente que su quehacer formativo esté en sincro-
nia con sus Objetivos Educacionales y Perfil de Egreso,
garantizando asi una ensefanza aplicada bajo solidos
conceptos educativos, en concordancia con la misién y
vision que la Escuela y la Universidad promulgan.

AREA HUMANISTA

El drea humanista contempla cursos complementarios
en la formacion del disefiador y considera las siguientes
lineas de estudio:

. Linea de la Presentacion:
Donde se estudian originales en su contexto his-
térico y se trae a presencia el juego creativo que
hace singular y original una determinada ocasion
de Disefio.

. Linea del Taller de Amereida:
Seminario central que relne a las tres carreras de
pregrado y donde se juega la relacion oficio-poesia.

. Linea de la Cultura del Cuerpo:
Conjunto de cursos que buscan, por medio de la
actividad fisica del juego y del deporte, vincular al
estudiante con su espacio a través del cuerpo.



AREA DE LA CIENCIAY LA TECNOLOGIA

Esta drea incluye los cursos independientes, técnicos,
constructivos, metodoldgicos e instrumentales que en-
tregan al estudiante el lenguaje necesario para acceder a
otras disciplinas que la realizacion de una obra de Disefo
requiere. Estos corresponden a un trabajo de interpreta-
cion de los medios disponibles en cada momento, lle-
vandonos a impartir materias que relacionan la técnica, a
través de los cursos que presentan los diversos soportes
y medios, bajo una conceptualizacién previa dada por el
estudio de los lenguajes y metodologfas. Estas materias
se desarrollan al interior de cursos que pueden tener un
acento cientifico, técnico o metodolégico; pero siempre
vinculados al sentido constructivo del oficio.

Ciclos Formativos

El programa de estudios se articula en tres ciclos forma-
tivos independientes, cada uno de ellos asociados a un
grado o titulo, permitiendo una mayor flexibilidad curri-
culary de vias de ingreso a nuestro programa.

Ciclo del Oficio (4 Semestres)

Este ciclo formativo busca traer a presencia el “eros del
oficio’, que entendemos como el acceder y enamorarse
del sentido humano del disefio, desde su origen poético
y su materia a su proposito social, siempre desde la pra-
xis, de ahi su sentido erético pues ha de vérselas con la
materia. El primer ciclo formativo de la escuela hace un
énfasis en el drea formativa fundamental (FF). Los Cursos
de Formacion Fundamental propenden al desarrollo en
sus alumnos del sello valdrico institucional. En este sen-
tido, este eje curricular definido por la Universidad dice
relacién con el desarrollo de competencias genéricas, en
las &reas trascendente valdrica, académica y de desarro-
llo personal e interpersonal.

Son consideradas asignaturas de formacion fundamental
aquellas que, desarrollando Competencias de Formacion
Fundamental, se constituyen en complemento de los cu-
rriculos de todos los programas de licenciatura, bachille-
rato y carrera profesional, ofrecidos en la Universidad. Las
asignaturas que lo conforman no excluyen las otras ini-
Ciativas académicas que contribuyan a su desarrollo. Es-

tas asignaturas son semestrales, impartidas por diversas
Unidades Académicas y otorgan dos créditos (10 créditos
son los que debe tomar todo alumno de los programas
de pregrado y 4 créditos en el caso de los programas de
bachillerato). Dentro de estos cursos se incluyen las asig-
naturas de sello valérico que corresponden a Antropo-
logia Cristiana y Moral Cristiana, ambas son obligatorias
para todos los alumnos de programas de pregrado ofre-
cidos en la Universidad. Este ciclo culmina con la obten-
cion de un bachillerato en disefio o arquitectura.

Ciclo de disciplinar (4 Semestres)

Corresponde al encuentro con el oficio en su realidad
concreta. La praxis estd puesta en cuestion respecto de
la realidad de la obra en su real complejidad, con el otro
como destinatario. Este ciclo formativo busca construir
en el estudiante las competencias que le permitan go-
bernar las herramientas y lenguajes de la especialidad
elegida. En este ciclo se accede al oficio en profundidad,
formando en el estudiante un ethos creativo propio, lo
que le permite tener un punto de vista original.

Ciclo Profesional y de Maestria (2 semestres para el titulo
profesional)

Este ciclo consolida el acceder a una vision propia del ofi-
cio estableciendo una relacion a los otros, insertando la
profesién en un contexto mayor y mas complejo. El estu-
diante demuestra su suficiencia profesional encarnando
tal visién en un proyecto particular. En este ciclo también
accede a conocimientos y herramientas que le permiti-
ran generar su propio trabajo desde el emprendimiento
y una visién de innovacion.

Este ciclo permite la salida profesional y también articular
en continuidad estudios de postgrado.

Ciclo de Doctorado

El horizonte de la formacion continua, esta escuela se
proyecta hacia los estudios de doctorado, enfocandose
en la obray su reflexion. Esta tabla de ciclo estd proyecta-
da, pero aun no definido.



Sentido

Grado

Ciclo del Oficio

Eros del oficio: Acceder
al sentido humano del
disefio, desde su origen
poéticoy su materiaa su
proposito social desde la
praxis.

Bachillerato

Tabla de Ciclos

Ciclo Disciplinar

Aprendizaje
disciplinar: Gobernar

las herramientas
y lenguajes de la
especialidad

Licenciatura

Ciclo Profesional y de
Magister

Consolidacion y
emprendimiento:
Acceder a una vision propia
del oficio en relacién a los
otros, proponiendo un
proyecto encarnando tal
vision

Titulo
Magister

Profesional y

Ciclo de Doctorado
(en definicién)

Obra y reflexion: Acceder
a una particularidad original
que expanda al oficio

Doctorado



Ciclo del Oficio

Ciclo Disciplinar

Ciclo Profesional y
de Magister

AREATALLER

Accede a la observacién y per-
manece en ella a través del di-
bujo y el escrito como lengua-
je y via de originacién formal y
conceptual del proyecto.

Es capaz de formular un pensa-
miento previo y fundamental a
la idea/propdsito  compren-
diendo y analizando los actos,
construcciones humanas vy
elementos naturales que lo
circundan. Puede asi, sinteti-
zar, argumentar y comunicar
hallazgos de forma elocuente,
critica, sensible, poética y crea-
tiva, traduciendo sus propues-
tas a diferentes escalas, sopor-
tes, magnitudes y nodos.

Es capaz de explorar territorios
para identificar oportunidades
de disefio desde una vision
con origen y sentido, llevando
adelante sus propuestas en
autonomia y en didlogo con
otras disciplinas

AREA CIENTIFICO-TECNICA

Desarrolla un pensamiento abs-
tracto y riguroso conducente a
un lenguaje constructivo me-
diante el cual discierne y decide
cémo ha de formalizar su discur-
so a nivel empirico y tedrico.

Integra y domina lenguajes vy
herramientas tecnoldgicas y me-
todoldégicas al proceso creativo,
articulando los requerimientos
materiales, formales, naturales,
tecnoldgicos, econémicos y so-
ciales.

Emplea metodologias y herra-
mientas cientifico-técnicas que
le permiten proyectar, evaluar y
perfeccionar sus propuestas de
modo iterativo e incremental

AREA ARTISTICO-
HUMANISTA

Accede y hace propia la vision
poética de la escuela constru-
yendo asi la relacion poesia y
oficio desde una actitud de aper-
tura que le permita despertar la
creatividad y plasmar esta vision
en su trabajo u obra.

Desde la observacién accede a
una vision propia de las demds
manifestaciones  artistico cul-
turales y poéticas del hombre,
pudiendo integrarlas en“visiones
de mundo” y enriqueciendo su
punto de vista para abordar pro-
yectos de disefo.

Emplea metodologias formales
que le permiten articular, estruc-
turar y comunicar un argumento
de investigacion en el drea de las
humanidades



PERFIL DEL EGRESO DEL DISENADOR

El egresado de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso posee las
competencias valdricas, disciplinares y profesionales que
le permiten aportar a la sociedad desde una vision poéti-
ca del mundo, colocandolo de esta manera en el origen
del oficio y proyectandose creativamente en todos los
campos de su desempeno.

Esta virtud que se encarna a lo largo de los afos de es-
tudio, se hace posible a través del desarrollo de la ob-
servacion; lenguaje creativo y complejo al que concurren
el dibujo y el texto como medio eficaz para develar la
realidad y proponer en ella las distintas escalas y campos
del disefo.

El egresado de la carrera de Disefio ha desarrollado las
siguientes competencias:

Competencias Genéricas de Formacion Fundamental

. Posee una postura ética fundada en el compromi-
so con la obra que emprende, siendo portador de
una responsabilidad social implicita sobre toda rea-
lizacion humana. Asi como también centra en las
personasy el bienestar humano el despliegue de su
oficio en concordancia con el marco valdrico sefa-
lado en la Misién de nuestra Universidad.

. Posee una visién artistica del mundo en resonancia
con la poesia, lo cual le permite interpretar y expre-
sar a través del elogio su creatividad.

. Goza de un pensamiento creativo y disruptivo ca-
paz de encarnarse en la forma material, lo que le
permite desarrollar y llevar a concrecion su obra.

. Domina un lenguaje tedrico y técnico del disefio
que le permite permanecer en el estudio

Competencias Especificas Disciplinares

. Es capaz de formular un pensamiento previo y
fundamental a la idea-propdsito, comprendiendo
y analizando los actos, construcciones humanas y
elementos naturales que lo circundan.

. Devela la realidad, piensa y abstrae, expresa y pro-
yecta; todo esto, dibujando.

. Comprende e internaliza las caracteristicas de los
materiales y los fenémenos fisicos.

. Comprende su propio cuerpo como una referencia
matricial, o bien, domina métricas sobre la realidad
circundante referidas al tiempo y al espacio.

Competencias Especificas Profesionales

. Lidera e integra equipos de trabajos operando en
distintas complejidades de proyectos de manera
original y eficiente.

. Domina las bases de los lenguajes técnicos y tec-
noldgicos que le permiten interactuar y facilitar la
colaboracién con distintas especialidades.

. Reconocey abstrae desde la realidad hacia los cam-
pos del Disefo, actuando con autonomia en ellos,
sea por autogestion o co-participacion.

. Es capaz de gestionar y producir sus disefios maxi-
mizando las posibilidades técnicas y materiales de
acuerdo al contexto donde se se sitUa.

. Origina su obra desde el sentido de los actos y ges-
tos del ser humano, dignificando y celebrando su
cultura.

. Construye didlogos entre audiencias identificando
territorios culturales, geograficos, sociales, econo-
micos y tecnoldgicos para la innovacién, dando
respuestas y recreando los constantes cambios en
el mundo.

. Escucha empéticamente para integrar e interpretar
la realidad de los requerimientos de forma visual,
espacial e interactiva en concordancia y justeza a
sus interlocutores.

El Perfil de Egreso da muestra de una clara congruencia
con los Objetivos Educacionales de la carrera y es com-
pletamente consistente con la Misién y Vision de la Uni-
versidad.



VINCULACION ENTRE PREGRADO Y
POSTGRADO

El tercer ciclo del programa de estudios, que correspon-
de a la obtencioén del titulo profesional y que viene a cul-
minar la carrera, estd ubicado en la escuela de postgrado.
Esto quiere decir que el paso entre el pregrado y el post-
grado en esta propuesta lo confiere la licenciatura. Para
todos los efectos practicos estos significa que un alumno
en fase de titulacion, acceda o no a un programa de Ma-
gister de nuestra escuela, es un alumno formal de post-
grado y tiene a su disposicion asignaturas optativas de
postgrado que vienen a enriquecer su proyecto de titulo.

Existe la posibilidad de que el alumno quiera dilatar su
proyecto de titulo profesional para acceder a un progra-
ma de Magister en Arquitectura y Disefio. En tal caso, el
ciclo de Maestria se extiende a 4 semestres (2 mas que
la obtencién del titulo profesional) realizando un Unico
proyecto final que cumpliria las exigencias tanto del titu-
lo profesional como del titulo de Magister.
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NOTAS

1 Su ethos, su logos y su pathos. O més bien, su delicado balance,
cada vez.

2 AURA: Web Seméntica para Archivos Patrimoniales (Afo 2008),
Constel, Red Abierta de Conocimiento Académico (Ao 2005), Es-
tructuras Editoriales Colaborativas (Afo 2008), Galexia (Afio 2009)Par-
tituras de Interaccion (Afio 2007-), Quadra (Afio 2010), Redisefiemos
el transporte publico: Plan estratégico para el Transvalparaiso (Afio
2014), SNS (ARo 2010); entre otros.

3 El Laboratorio de Gobierno es un equipo multidisciplinario del
Gobierno de Chile, con un directorio compuesto por representantes
de los siguientes Ministerios y Servicios: Interior-Subdere, Hacienda,
Segpres, Economia, Desarrollo Social, Corfo y Servicio Civil. Creado en
diciembre de 2014, el Laboratorio estd mandatado a crear una nueva
relacion entre el Gobierno y la ciudadania a través de desarrollar, faci-
litar y promover procesos de innovacion en servicios publicos centra-
dos en las personas. Ver: http://lab.gob.cl

4 Los programas de disefio actuales tienen una duracion de 15 tri-
mestres, es decir, 4 afos y K. El nuevo proyecto propuesto se define
en 10 semestres, es decir, 5 afios.
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RESUMEN

Hoy difa, y de forma transversal en la mayoria de las escuelas, la formacion disciplinar del Disefador ocurre en el taller; a par-
tir de experiencias individuales o colectivas basadas en proyectos. El proyecto opera como el integrador natural de diversos
conocimientos y lenguajes, que articula tanto dimensiones cientifico-técnicas como artistico-humanistas. El enunciado o
encargo del proyecto, que es lo que le da inicio, detona un espacio enorme de posibilidades, tantas como alumnos del
taller. Este trabajo presenta una modalidad especial de taller pensado como una obra colectiva. Aqui se revisa el rol que
adquiere el profesor en el abordaje de los multiples campos de disefo implicitos, algunos de naturaleza técnica, expresiva o
logfstica. Se repasaron diversos ejemplos en que se identificaron patrones y similitudes, como en exposiciones y construc-
cion de obras in situ. En este contexto, se propone la figura del profesor-curador de campos de disefio, que se articulan en
una figura mayor a la que los alumnos son invitados a participar. El modo del“salto” desde lo individual a lo colectivo me-
rece especial atencién. En esta ocasion se presenta un objeto o sistema diseflado para estos fines: la unidad Actor-Reactor,
que permite incorporar la interaccién fisica como materia de disefio al contexto expositivo. Diagramdticamente vincula tres
elementos: un sensor, una unidad de procesamiento y transmisién de datos, y un actuador. Cada unidad permite enmarcar
técnicamente las proposiciones formales-performativas individuales que construyen el espacio mayor de la exposicion. La
invitacion radical del taller, consiste en llamar al alumno a construir colectivamente una obra.

Palabras clave: disefio y educacion; espacio expositivo; obra colectiva; pedagogias radicales; taller.

ABSTRACT

Today, and transversely across most schools, the disciplinary training of the designer takes place in the Design Studio; as
individual or collective experiences based upon projects. The project operates as the natural integrator of various knowled-
ges and languages, articulating both scientific-technical and artistic-humanistic dimensions. The project’s brief, which is the
starting point of inquiry, detonates an enormous space of possibilities, as many as students there are. This work presents a
special kind of Studio which is structured as a collective work. Here we review the role that the teacher assumes in approa-
ching the multiple design fields, some of of which have a technical, expressive or logistical natures, just to name but a few.
We review several examples identifying patterns and similarities, such as exhibitions and construction of works in situ. In
this context we propose the figure of the teacher-curator of design spaces that potentially articulate a larger figure into
which students are invited to participate. The way of this “jump” from the individual to the collective deserves our special
attention. On this occasion we present a design object that serves these purposes: the Actor-Reactor unit, which allows
to incorporate physical interaction as a design material in the exhibition context. Diagrammatically links three elements: a
sensor, a data processing and transmission unit, and an actuator. Each unit allows to contain or frame individual designs of
expressive and performative nature, constructing the larger space of the exhibition. The radical invitation of the Studio is to
tease the student to construct a work collectively.

Keywords: collective work; design and education; exhibition space; radical pedagogies; studio.



INTRODUCCION

El'siguiente trabajo, da cuenta de experiencias al interior de talleres de disefio que son fruto de innovaciones curriculares en
los ultimos afos junto con el proyecto de Creacidn Artistica (039.383/2017) “Dispositivo Actor-Reactor, como unidad ma-
terial para la interaccion fisica en espacios expositivos” Independiente del cardcter idiosincrasico de la escuela, el objetivo
es presentar materias y métodos desde una perspectiva que permita su replicabilidad y transferencia a otras instituciones.
El sentido es incorporar la materia de la interaccidon como un nuevo material ductil para el trabajo y el estudio del disefio
(especialmente en etapas tempranas).

La modalidad formativa del taller —transversal a todas las escuelas— opera bajo un modelo formativo que se basa en
proyectos. El proyecto es el natural integrador de todas las dimensiones epistemolégicas del oficio, y permite la verificacion
directa de cada hipotesis o proposicion de disefio.

Figura 1. El modo del taller construye su aprendizaje basado en proyectos. El taller propone investigacion y exploracion colectiva que trabaja con la
obra en proximidad y con verificacion directa.



Lo fundamental, es trabajar con la obra en proximidad. Esta proximidad es en realidad una forma de pensar en didlogo con
la materia (pensar con las manos, cultura de prototipado, design thinking, etc). Este modo sostiene que, el aprendizaje se
encarna en un constante didlogo de iteracion y refinamiento entre la materia en juego y la voluntad de prefiguracion del
disefiador, avanzando hacia el encuentro de lo previsto con lo construido, y lo construido, con el otro. En este sentido la
obra del proyecto es garantia de un conocimiento holistico tendiente a lo completo.

Figura 2. La via del proyecto determina diferentes campos de lenguaje. El diseno de sistemas nos presenta tres lenguajes técnicos que el disefio
debe abordar: la electronica del hardware, la programacion de software como lenguaje algoritmico y el lenguaje constructivo de la fabricacion.



El incremento en complejidad de las materias del disefo,
mas alld de la performatividad de los productos e interac-
cién que proponen, hay nuevos temas que se presentan
como “materiales de disefo” Por ejemplo: Internet de las
cosas (loT), las méaquinas de aprendizaje (machine learning)
o blockchain. Cada uno de estos sustratos, abre nuevas pre-
guntas y posibilidades en formas y modos de relacionarnos
entre nosotros v, a través del disefio; y obviamente nuevos
desafios al modo de formar al disefador hoy.

Especialmente en la figura del taller y en su insistencia
de mantener la proximidad tangible y verificable con la
obra. Esta posibilidad requiere, de ellos, nuevas compe-
tencias de conceptualizacion y prototipado que puedan
nuevamente aproximarlos a la obra “en verdadera magni-
tud”y a escala real.

La interaccion fisica como material ductil en el taller

Ante esta simultaneidad compleja de nuevas materias
que comparecen en el proyecto, el profesor debe dise-
fiar un modo escalonado y ascendente de entrar en cada
materia y lenguaje. Disefar la experiencia del acceder (+)
En este caso, el modo escalonado define campos espe-
culativos y lenguajes formales; formas de pensar distintas
pero complementarias, que apuntan a la materializacién
del disefio. Cada una complementa y verifica el paso an-
terior. Cortazar lo describe muy bien en sus instrucciones
para subir una escalera de espalda.

Cada uno de estos campos (0 momentos en la via del
proyecto) que define un lenguaje gréfico particulary un
logos o inteligencia visual y creativa particular. La incor-
poracion de la interaccion fisica como material trae con-
sigo 3 (a lo menos) campos constructivos bien definidos:

. La electrénica del hardware con su lenguaje de
diagramatico.

. El lenguaje algoritmico de programacion de software.

. La fabricacién digital con su especificacion
planimétrica CAM.

. La Interaccién en la experiencia de observacién

A continuacion, se muestra una primera experiencia ubi-
cada en la primera fase del pensar proyectivo que consi-
dera la interaccion como campo de observacion y veri-
ficacién; (visto en el primer diagrama circular: observar,
reflexionar, construir) o mas especificamente como una
forma de dialogar con el campo de observacion.



Figura 3. Experiencia de prototipos de control luminico y cromdtico como espacio de exploracion,
Taller del Color 2016 (Spencer, Garretén).

El dispositivo electrénico, permite la manipulacion de intensidades de las luces primarias, permitiendo experimentar de for-
ma directa la teoria aditiva del color. Se tratd de una suerte de pixel gigante que tifie el espacio y las superficies coloreadas
de los cuerpos (teorfa sustractiva del color).

Al estudio comparecen los aspectos cientificos y biolégicos propios, como las diferentes teorfas del color (Newton, Goethe,
Albers). Se observa la pintura de Rembrandt y de William Turner. A partir de estas experiencias, se construyen pequefos
“estudios fotograficos de iluminacién”como campo de experimentacion, manipulacion y verificacion.

El campo tedrico, se vuelve experiencia y medida personal ante el fendmeno de aparicion o desaparicion de colores luz o
superficies coloreadas. A partir de esta experiencia, cada alumno desarrolla un modelo propio de comprension del color
como experiencia



La interaccion en la determinacion de la forma fisica

Esta segunda experiencia cierra un ciclo completo, que llega a una proposicion de interaccion especifica de interfaz, enten-
dida ésta como la correspondencia entre la gestualidad y la expresion plastica.

Figura 4. Controles manuales para navegar espacios pictéricos a partir de tres dimensiones. Cada una de estas dimensiones acopla un gesto a un
rango pictérico (grosor de linea, radio de curva, fractalidad, entre otras).

Se toma el espacio pictorico (abstracto), no como un espacio concluso ni determinado, sino como un espacio de potencial
manipulacion. Se ve en los trabajos de Piet Mondrian qué dimensiones son modificables; casi como si la pintura fuese un
instante Unico, un punto inscrito en un volumen de posibilidades. Cada cual define qué dimensiones pueden variar: el
grosor de la linea, la distribucion de colores, la fractalidad, etc.

Esta mirada expande la pintura a un espacio mas complejo, donde la obra es sélo un instante particular. Por ejemplo, este
trabajo propone un modelo tridimensional de la pintura. A cada dimensién manipulable se asocia un gesto, con un sentido
de tangibilizacion del espacio pictérico abstracto, en este caso, asociado a la torsion y el giro.



Se proponen controles fisicos como instrumentos de exploracion de este espacio pictérico expandido. La dimensién nu-
mérica (la matematica) es fundamental, porque ella permite establecer la continuidad en la transformacion de la forma,
entre el hecho concreto y el cuanto abstracto. El pensamiento técnico que se incorpora, radica en la comprension simul-
tdnea de los fendmenos propios de la experiencia humana (impresion, cognicion y expresion) con variables constructivas
abstractas, que permiten vincular la realidad tangible al dispositivo técnico, cuyo régimen material obedece a una es-
quemdtica de componentes electrénicos, configurables y programables; y componentes fisicos fabricables, replicables y
mejorables (en permanente evolucién).

Se puede definir entonces, el espacio de la interfaz como el campo de comunicacion entre persona y sistema, donde el
calce con el gesto y la transformacion ejecutada permite acoplar cognitivamente a la persona con el fenémeno, situdndola
dentro de este flujo circular entre expresién e impresion. Hay que reconocer que cerrar este flujo circular —como verifi-
cacion— es largo y complejo porque recorre al menos 3 dominios propios (el software, el hardware y la fabricacion). Este
trabajo fue abordado en grupos de entre 3y 4 alumnos y ocupd un mes.

EL ESPACIO EXPOSITIVO COMO CAMPO PARA LA INTERACCION FiSICA

Figura 5. 4 Ordenes del Diserio, adaptacion conceptual y gréfica de la proposicién de Richard Buchanan.



Es importante detenerse por un momento en este esquema de los 4 6rdenes del disefo (Figura 5), propuestos inicialmente
por Richard Buchanan, que sirven para comprender los campos y magnitudes de complejidad y escalamiento del oficio
durante el siglo XX. (Disefio Gréfico, Disefio Industrial, Disefio de Interaccion y Disefio de Sistemas u Organizaciones).

Las experiencias presentadas hasta aqui, se podrian inscribir en el tercer orden (+), del disefio de interaccién.
;Coémo escalar a sistemas, espacios y organizaciones desde la interaccion fisica? (+)

Se entiende que el disefio del espacio expositivo, desde el punto de vista de la co-experiencia total, puede ser una entrada
fecunda tanto para incorporar la interaccion como para la colaboracion en el co-disefio de obras mayores. Y experiencia
de ello, se tiene en las travesias.

Figura 6. IntLab, Exposicion “Espacios Domésticos” La muestra del taller formaba parte de la propuesta de galeria WORM que propuso una GYMKA-
NA, es decir, una rotativa de intervenciones espaciales donde nuestro taller formé parte.

Este mismo taller (el de los controles para la pintura) fue invitado a exponer a una galeria de arte (Proyecto GYMKANA,
Descarga, Galerias WORM y CasaPlan, Valparaiso, Junio 2016).

La propuesta fue presentar 10 cuerpos que fueran sensibles a la presencia del publico, es decir que pudiesen transformarse
amedida que percibieran la proximidad de un lector. Se traté del acontecimiento del“hacer aparecer’, del revelar por medio
de un cuerpo en transformacion. La hipdtesis a verificar fue quécomportamiento emerge de los multiples expuestos y los
multiples observadores de la exposicién. Exposicidon comprendida tradicionalmente como la suma de unidades ordenadas.

En abril de este del presente afo, fueron invitados como escuela y Ciudad Abierta, a participar de la quinquenal de arte
documenta 14, en su versién de Atenas. Aqui se propuso, construir un pabellén de papel con laminas definidas a partir de
actos realizados en Grecia.



Figura 7. Esquematica de la unidad Actor-Reactor en la exposicion de la Ciudad Abierta en Atenas, documenta 14.
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Se llevé este mismo principio, de esta unidad reactiva a la presencia del lector, que formalizé en una unidad estandar
llamada Actor-Reactor. Esta unidad bésica, constituye la unidad basica de aprendizaje de la interaccion al interior del taller
de disefio.

“Cada unidad estd configurada de tal manera que si el lector se acerca a la superficie, como si quisiera leer con calma
y en detalle, la Idmina de papel se alejard suavemente, como un espejismo o unailusién. El sensor funciona como el
eje de referencia, como origen espacial o punto cero. Desde él se cuelga una imagen de archivo generando un con-
traste con el fondo, que es la Idmina realizada in-situ. Al modo del efecto cinematogrdfico del dolly-zoom”

LA UNIDAD ACTOR REACTOR

Figura 8. Representacion esquematica de la unidad Actor-Reactor como framework para el trabajo del taller.

El proyecto actual, trata de definir una nueva unidad Actor Reactor como un recurso para la formacién del disefiador, que
le permita experimentar y trabajar, de forma sencilla con la interaccién espacial, enfocada principalmente en el espacio
expositivo (se realizd una nueva invitacion a exponer en Octubre). La proxima unidad es mas modular y combinable (reu-
tilizable) y tiene mas prestaciones. (+)



Desde el punto de vista de la plastica, se trata de un enmarcamiento o soporte para el formato interactivo. Desde el punto
de vista formativo, permite abordar multiples materias y campos de una forma directa, que permite establecer hipotesis de
interaccion (que reemplaza sensores o actuadores) y verificar de forma directa.

También hay que mencionar, que se establecen correspondencias entre persona y sistema, entre observador y espacio, en-
tre estudiante y producto. Estas correspondencias son los nuevos campos de estudio. La interaccién implica, la compren-
sion del lenguaje embebido en la materia, ahora objetos, espacios y sistemas con un guion de comportamiento donde
se debe definir las formas y modos particulares de transformacion y despliegue. En el disefio —como siempre— todo se
juega en el cémo.

Las experiencias de las obras de travesfa, son referencia y modo, que implica célculos logisticos complejos para la confi-
guracion de una obra. Muchas veces articulaciones o configuraciones de unidades discretas, aportes individuales para la
construccion de una obra total en comun.

REFLEXION'Y DISCUSION

En este sentido, el profesor asume el rol de un curador que define enmarcamientos conceptuales que potencialmente
articulan un discurso. La articulacién viene en parte determinada por el enmarcamiento técnico y por otra parte, abierta al
discurso formal de cada alumno. La unidad actor-reactor, es un marco que permite recibir lo particular de un “otro” hospita-
lariamente, por eso es un objeto de disefio, no un objeto de arte.

Figura 9. Espacio del Disefio, Dubberly 2010.

Otro aspecto fundamental es el sentido explicito del sistema, necesario por el caracter de coordinacion colectiva que
requiere. Puede ser complejo pero es absolutamente abierto y replicable, y vuelve préxima la interaccion como materia
de estudio.
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RESUMEN

El presente trabajo pretende dar a conocer sobre la manera en que los fundamentos fenomenolédgicos sostenidos por
Husserl y luego, abordados por la lingUistica cognitiva, pueden conformar las bases para construir un instrumento ope-
rativo que nos permita analizar los textos visuales en su dimensién cognitiva, como una entrada al entendimiento sobre
el proceso de conceptualizacién que se realiza frente a las imagenes. La investigacion parte de premisas declaradas por
Bernard Pottier, tales como las diferencias entre conceptos generales y conceptos universales, asi como también las rela-
ciones perceptuales-cognitivas que conforman dichas conceptualizaciones, aspectos que son usados en este caso, para
reconocer niveles cognitivos al momento de interpretar laimagenes. Como grupo de estudio se considerd para este efecto
nifos y ninas de quinto afo bésico y las imagenes ilustradas de los libros escolares de Ciencias e Historia entregados por el
Ministerio de Educacion el afno 2009.

Palabras clave: cognicion; conceptos; imagen; noemas.

ABSTRACT

This work aims to spread the knowledge about how the phenomenological base declared by Husserl and then treated by
cognitive linguistics, can form the basis for the construction of an operational tool that allows us to analyze visual texts in
this cognitive dimension, as a gateway to the understanding of the process of conceptualization that takes pictures. The
investigation was initiated as stated by Bernard Pottier, such as differences between general concepts and universal con-
cepts, and the relationships between cognitive perception that build these conceptualizations, aspects that are used in this
case to recognize cognitive levels premise the interpretation of the images. The study group considered for this research
are school children and picture books the science books and history fifth grade, provided by the 2009 Ministry of Education.

Keywords: cognition; concepts; image; noemas.



INTRODUCCION

El discurso visual se entiende como un texto cuyos pro-
cesos de decodificacion e interpretacion se diferencian
del linguUistico, principalmente porque las imagenes son
totalidades, compuestas por una gran variedad de formas
perceptuales, asociativas y cognitivas, lo que implica una
experiencia especifica y distinta. Especialmente particu-
lar resultan las imdgenes ilustradas aplicadas en los libros
escolares, que se caracterizan por ser principalmente
funcionales, y que al ser expresadas en diversas forma-
lidades, tales como: iconos, esquemas, simbolos, cortes
transversales y longitudinales, infograffas, despieces,
acercamientos, transparencias, mapas, graficos, lineas de
tiempo, ciclos entre otras, tiene como finalidad, reforzar
o explicar didacticamente los contenidos de un tema
educativo. Es por ello, que la llamada representacion o
texto visual precisa ser abordada desde una perspectiva
conceptual y no necesariamente pictorica, cuyo analisis
(visto como andlisis del discurso, multimodal, critico o
semiodtico), resulta insuficiente, pues si bien puede ser
apropiado para las iméagenes fotogréficas o ilustraciones
mas cercanas a lo iconico, no parecen completamente
dtiles para inferir su rol cognitivo, especialmente cuando
los niveles de abstraccion son mas complejos.

Es necesario aclarar entonces, que el objetivo de este
estudio no es pretender o afirmar que la imagen visual
representa “mejor” el pensamiento, sin embargo, par-
te de la hipdtesis que la imagen constituye otro tipo
de texto, que funciona de forma colaborativa pero con
marcada independencia del escrito, y que por lo tanto,
sus principios o procesos cognitivos funcionan de for-
ma distinta. Es por ello que el objetivo de este trabajo
consiste en aportar por medio de los principios de la
noematica planteada por Husserl y entendida bajo la es-
tructura semantica declarada por Pottier, la caracteristica
fenomenoldgica y el potencial gnoseoldgico que posee
el discurso visual en las ilustraciones de los libros escola-
res. Para ello se estudiaron las interpretaciones verbales
realizadas por nifos de quinto afo basico (en escuelas
publicas de Chilldn), aimédgenes aplicadas en los libros de
Ciencias de la Naturaleza e Historia y Ciencias Sociales del
Ministerio de Educacién, usados en las Escuelas publicas
de Chile el afo 2009.

PRINCIPIOS Y CONCEPTOS

El papel de laimagen en el libro escolar

Uno de los aspectos que se deben aclarar para dar ini-
cio al estudio son las funciones y caracteristicas declara-
das por distintos autores en relacion al papel que juega
la imagen en un libro escolar. Uno de los criterios, que
emerge desde un inicio es que existen categorias de
imagenes y que cada categorfa define una determinada
funcion; en un inicio los autores las dividen en dos gran-
des grupo que son denominados: a) imdgenes literales o
con funcién de representacion definicional, segun Metz
(1972) y Rodriguez (1978) respectivamente, donde la
idea es que serian aquellas que son ubicables dentro de
la cultura o sociedad en la que se desenvuelve el lector,
por lo tanto son idoneos a signos faciles de correspon-
der a su identidad (lo que podriamos llamar imagenes
de alta iconicidad) y el segundo grupo llamado por Metz
imdgenes connotacién o por Rodriguez llamadas imdge-
nes de funcién esencialmente vicaria, que serfan aquellas
dificiles de encontrar en el entorno y contexto del lector,
0 que insintian objetos, personajes o ideas, que utilizan
abstracciones y que actlan como una sustitucion de la
realidad, para Rodriguez, el primer grupo (representacion
definicional), permite lecturas mas amplias y expresi-
va de los contenido en el alumno, porque el cédigo es
lo suficientemente explicito para entender el caracter
enunciativo que tiene ese signo, pero Metz es partidario
del segundo grupo (las de connotacién) como las mas
apropiadas para la educacion, porque facilitan la acelera-
cion cognitiva. Posteriormente, Alzate Piedrahita (2000),
declara que las funciones que cumplen las imagenes en
los textos escolares son principalmente cinco: a) Funcion
de motivacién, como la fuerza de atraccién de laimagen;
b) Funcién decorativa, basada en criterios estéticos mas
que pedagdgicos; ¢) Funciéon de informacion, claridad,
legibilidad, que privilegia el recurso al dibujo, cuyo valor
esencial es reducir la polisemia, d) Funcion de reflexion,
que convoca a la reflexiéon por medio de preguntas o
cuestionarios, su lectura precede al del texto escrito y por
ultimo, e) Funcién de ejemplo, donde la imagen da un



ejemplo y sin ser decorativa, produce una parafrase del
texto y funciona como referente cultural.

Sobre su dimension didéctica, Johnsen, declara que la
mayor dificultad se produce por la intima relacién que
posee su lectura con la madurez interpretativa y manejo
de la abstraccion de parte de los estudiantes, que pro-
voca la evidente ineficacia de muchas de las imagenes
impresas en ellos (Johnsen, 1996), sobre ello, los autores
Alzate, Gomez y Romero (2000) coinciden con esta idea,
e indican que en el acto didéctico, donde se conjugan
los diversos textos: el verbal, gréfico y escritural, con sus
respectivos signos, cédigos y estilos, se producen mu-
chas disonancias, ya que fallan tipos de aprendizajes que
no se han desarrollado y que se dan por supuestos, por
lo que no son correspondientes entre s, lo que provoca
problemas en la eficacia comunicacional, evidencidndo-
se desfases entre las intenciones de los autores y la lectu-
ra espontanea que realizan de las imagenes los diversos
lectores. Para disminuir o centrar el andlisis de las image-
nes, Jiménez sugiere el concepto de objeto modelo, que
significa que cuando se introduce una representacion
grafica o iconica se debe establecer explicitamente el
significado que tiene sus diversos elementos y sus rela-
ciones, asi como el marco tedrico en el que tiene validez,
e incluso en muchos casos su dimensién historica y cul-
tural (Jiménez, 1997).

Por otra parte, otros estudios han declarado que la ima-
gen puede ser auténoma en relacion al texto, y que por
ello no sélo es capaz de provocar por si misma la fun-
cion de reflexion y de ejemplo de referencia cultura,
sino que ademés entrega la redundancia, necesaria
para ayudar a la memoria (Perales, 2002; Pro, 2003). Pode-
mos ver entonces que, para entender cualquier estudio
sobre la imagen, se debe iniciar desde la comprension
del acto de observar, como el hito donde se genera una
potencial comprension sobre lo observado, es por ello
que para abordar esta investigacién, fue necesario en-
tonces primero aclarar algunos principios de la imagen
y comprender la fenomenologia en el acto de observar.

.z

Fenomenologia y cognicion

Que la Gestalt se sustentara en la fenomenologia no es
casual, puesto que los principios fenomenoldgicos cues-
tionan el racionalismo imperante de su época, que mar-
¢b un nuevo rumbo a la reflexion sobre la percepcion,
y focalizé el interés por el sujeto que percibe, no como
un anénimo sino como un ser trascendente, y por ello
responsable y comprometido en su acto de percepcion.
Para Husserl, filésofo creador del método fenomenoldgi-
co, el devenir no se encuentra separado de la persona
(tanto en habitos como actividades), por lo tanto, esta
traspasado de intencionalidad, expresa también que el
conocimiento se construye a partir del sujeto y sus rela-
ciones con el mundo, en que declara que el conocimien-
to, en todas sus formas, es una vivencia psiquica; es co-
nocimiento del sujeto que conoce (Husserl, 1998:13). Esto
indica también, que la percepcién es parte del sujeto que
se conoce, el sujeto que comprende el fendmeno, para
Husserl, entonces fenomenologia designa un método y
una actitud intelectual. El acto de ver entonces, se tradu-
ce en una experiencia del conocer no desprendido del
ser, puesto que lo que aparece ante los 0jos, es la existen-
cia que vemos. El método fenomenoldgico para Husserl,
no es una actitud ingenua o natural con que el hombre
enfrenta las cosas sin cuestionarse sus fundamentos,
tampoco significa ver los fendmenos basandose en sus
apariencias, lo considera mas bien, como una forma de
ver con una actitud aproblematica, pero critica, suspen-
diendo el juicio y poniendo entre paréntesis las certezas
cotidianas, programacion de las operaciones cognitivas
que llamo reduccion fenomenoldgica. Otro aspecto no-
table de esta propuesta metodoldgica es la idea de noe-
sis, que se refiere a los actos objetivantes del fendmeno,
mientras que noema es lo que es objetivado en esos
actos, dos conceptos fenomenoldgicos transcendenta-
les que tienen operatividad y sentido en el dmbito de la
conciencia pura, donde al referirse a un objeto, todos los
objetos son constituidos por algun acto, y puesto que los
objetos se “aparecen” ante mi consciencia, este mismo
aparecer es significativo desde el punto de vista gnoseo-
l6gico, la intencionalidad por la que un objeto adquiere
sentido noematico es constituido por un acto noético,
aparece de esta forma el concepto como centro porque
surge del acto noético, conformandose desde aqui, la
conceptualizaciéon y el conocimiento. Asi entonces, se
puede entender el didlogo o estructura noético-noe-
madtico. (Paredes Martin, 1992: 347). En consecuencia a
esta definicion, para Paredes, esta declaracién de Husserl
aclara un aspecto importante sobre la intencionalidad
del sujeto en el acto perceptivo del objeto, y eso bésica-
mente porque la objetividad propuesta arranca desde la



intencionalidad, lo que implica que no es independiente
del sujeto y su conciencia, existiendo siempre una co-im-
plicacion del sujeto con el objeto, asi que en tanto, el su-
jeto es la fuente activadora de la situacién cognoscitiva,
porque «objeto» no significa cosa que existe en un uni-
verso dado independientemente de la conciencia (Pare-
des Martin, 1992: 340).

Estos principios fenomenoldgicos, introducen las bases
del acto de observar y conceptualizar. Para el neurélogo
Francisco Varela, estos pensamientos, constituyen las
bases de lo que llamard neurofenomenologia, idea que
implica que el acto de observar, de sentir y experimentar
el fenédmeno de la vida, construye el conocimiento como
una totalidad organica y dindmica, donde lo afectivo
estd incluido como un factor apreciable y constitutivo
del proceso, porque lo encarnamos en todo el ser como
una totalidad. Varela entonces, ofrece un punto de quie-
bre, al declarar que la representacién -concepto clave
del entendido proceso simbdlico- no es cognicion, su
argumento se fundamenta en tres criticas sobre la idea
representacional: primero, el supuesto de que habitamos
un mundo con propiedades particulares, segundo, que
estas propiedades se pueden captar para ser represen-
tadas internamente y tercero, que un nosotros subjetivo
separado es quien realiza esta operacion, sus criticas a
estos tres puntos se sustentan en su creciente convic-
cién que la cognicion no es la representacién de un mun-
do pre-dado por una mente pre-dada, sino mds bien la
puesta en obra de un mundo y una mente a partir de una
historia de la variedad de acciones que un ser realiza en
el mundo (Ojeda, 2001: 289-290). En respuesta, propone
lo que llama Enaccién (como poner en ejecucién), donde
Varela bajo su famosa frase la mente no estd en la cabeza
(Varela, 2000), integra el conocimiento al cuerpo y a la
cultura, es una vision totalizante que permite asimismo,
comprender el constructivismo y el aprender haciendo
en la educacion, ademads unifica muchas corrientes del
pensamiento que hasta ese momento parecian parale-
las y no convergentes. Esto implica una nueva orien-
taciéon de la comprensidon que se pueda tener sobre la
imagen y el acto de observarla desde su dimensién cog-
nitiva, ya que la libera de la arraigada perspectiva simbo-
lica, en donde su funcién se limitaba a su “decodificacién”
desde una dimension cultural, dimensién que en ella
existe sin duda, pero no permite adentrarse en los proce-
sos pre-simbdlicos que contiene.

Noemas y conceptos

A partir de lo expuesto, si bien la noematica surge como
un concepto declarado por Husserl en su texto Medi-
taciones Cartesianas (2004: 50-52), es Bernard Pottier,
lingtista cognitivo francés, quien declara que los con-
ceptos son representaciones relacionales, abstraidas de
la experiencia, cuyas marcas (linguisticas o no) toman
formas muy variadas y se actualizan en signos codifica-
dos. Su manera de entender el concepto permite dividir
el acto en dos: lo pre-simbdlico y los simbdlico, siendo
el acto gnoseolégico pre-simbdlico, el que daré origen
a cualquier tipo de lenguaje. Asi, divide los conceptos en
Conceptos Generales (CG) y Conceptos Universales (CU)
o Noemas. Los conceptos generales poseen componen-
tes naturales que provienen de la experiencia comun
del ser humano en su entorno, en la consciencia de su
estructura corporal y de componentes culturales que lo
condicionan a un lugar y tiempo especifico, se imponen
0 se reconocen en la cultura que los rodea y permiten
que se entiendan, son asimismo nociones que abarcan
los seres y cosas del mundo, percepciones discretas del
mundo. Son entonces lo que se llama palabras o simbo-
los de cualquier tipo, sin embargo, los conceptos univer-
sales, por otra parte, implican un universo comun, son
inferidos tedricamente, a través de la generalizacion de
observaciones y se reducen a representaciones de rela-
ciones fundamentales, son independientes de la cultura
y de la sociedad en que la persona se desenvuelva, se
mantienen sin alteracion y su minimo significante son los
Noemas. En la dimensién de los conceptos universales,
el Noema es la unidad minima, porque es de origen o de
nivel conceptual y su rasgo de sentido es independiente
de cualquier lengua natural, es absoluto y no depende
de un conjunto, por lo tanto, su existencia la decide el
analista. Noema es entonces, la presencia de una relacion
abstracta universal, que subyace a fin de acercarse lo mas
posible a la intuicion de una representacion mental com-
partida. Al ser el Noema una unidad minima y basica, el
concepto se constituye, segun Pottier, de la combinacion
de Noemas, que activados en la comunicacion conllevan
al menos un proposito que comprende entidades y com-
portamientos (Pottier, 1993; Pottier,1992).

El autor no sélo se limita al presente enunciado, sino que
ademas ofrece una linea de interpretacion légica que
resulta interesante estudiar. Primero, declara que en el
plano conceptual, existe jerarquia de la entidad por so-
bre el comportamiento, porque la entidad puede tener
existencia autéonoma, en cambio un comportamiento
requiere de la existencia de por lo menos una entidad
(Pottier, 1993). También es necesario destacar, que en los



tipos de comportamientos que se expresan en cada enti-
dad subyacen tres estados: tiempo, espacio y nocién. De
esta forma actualiza el Noema declarado por Husserl y
postula ciertos principios que permiten entender su par-
ticipacion en el proceso de conceptualizacién, en que
se develan sus marcas en un texto cualquiera. La noé-
mica, entonces definida por Pottier, como el estudio del
conjunto de elementos conceptuales y sus relaciones,
entendiendo que puede constituirse en un instrumento
necesario y suficiente para el andlisis y el entendimiento
del funcionamiento basico de la semdntica en las len-
guas naturales (Pottier, 1993), es necesario destacar, que
al ser linguista lo condiciona a las lengua naturales, pero
se entiende que puede ser aplicado a la comprension
cognitiva de cualquier tipo de lenguaje (y en su relacion
de texto o discurso) entre ellos, el visual.

El principio de esta universalidad, se basa en la idea que
existe un “universo de formas” comun a todas las per-
sonas en un cierto nivel de abstraccion', y éste existe
porque el ser humano pese a las diferencias culturales,
comparte una estructura similar'®, una conciencia de su
propia existencia o ego, desde donde se organizan tres
campos de aplicacion: el espacial, temporal y nocional,
tres dimensiones que la naturaleza impone y desde las
que, se interpreta el mundo y se reconocen como seres
humanos. En estas dimensiones, la temporalidad se pre-
senta como una irreversibilidad que genera un antes, un
después y un “tiempo cero”que es el ahora, provocdndo-
se de esta manera, en la espacialidad activa, la secuencia
“acercamiento-interioridad-alejamiento’, por otra parte,
la nocionalidad que es lo que sugiere el Ego, y que se
relaciona de la comprension del “ser-actuar-saber”, sugi-
riendo la construccion de entidades.

En la comunicacion, estas tres dimensiones se activan en
propdsitos que comprenden entidades (E), comporta-
mientos (C) y eventos (EV), tres aspectos que determinan
secuencialidad proposicional.



Figura 1y 2. Las tres dimensiones del Yo/ EGO. y la Pirdmide de secuencia proposicional entre entidades, comportamientos y eventos. (Elaboracién
propia del libro Pottier, B, 1993. Semdntica General)

La esquematizacion piramidal indica que, la unidad primaria se basa en el reconocimiento de las entidades, esto significa
que la entidad es el sentido minimo y puede tener existencia autbnoma, pero para que surja la idea de comportamiento se
requiere la existencia de un repertorio de entidades, (entendiendo por ello que sin entidades no existe comportamiento,
pero si puede existir entidad sin comportamiento), en secuencia gradual entonces, se requiere del descubrimiento de
diversos comportamientos para que se manifieste la idea de evento, siendo los eventos una suma relacionada de compor-
tamientos, lo que se pueden a su vez, relacionar entre si, para generar complejidades cognitivas mayores.



PROPUESTA METODOLOGICA PARA
ANALISIS Y GENERACION DE IMAGENES

El presente estudio, entonces, utiliza los principios con-
ceptuales establecidos en la teorfa de Pottier, para res-
catar el tipo de articulaciéon y légica constructiva (si es
que existe alguna) del discurso visual. Entonces, la pro-
puesta metodoldgica implica relacionar dos dmbitos de
la semantica: primero, los campos de aplicacion noe-
matica, declarados como nocién, tiempo y espacio, y
en segundo término, la manera en que se activan en la
comunicacion, entendido como el nivel cognitivo de la
comunicacion, en su gradualidad de entidad, comporta-
miento y evento. De acuerdo a estas relaciones, se puede
comparar la intencionalidad de la unidad educativa con
la lectura de la imagen, y si ella corresponde a lo que se
esperaba (como elemento dentro de la didaxia). La me-
moria literal de los contenidos, entonces, aunque cum-
ple un papel en el proceso, no es el Unico, que otorga
la posibilidad de comprender otros aspectos en su nivel
gnoseoldgico, tales como la declaraciéon personal de sen-
saciones, imaginacion y emociones, y las enunciaciones
declaradas desde el punto de vista cultural del discurso,
tales como los valores.

La aplicacion de esta metodologia, puede tener dos
grandes variantes de utilidad al ser instrumentalizado:
puede formalizar una estructura de analisis para descu-
brir los niveles cognitivos logrados por la imagen ya apli-
cada, o también puede servir para jerarquizar y definir el
papel que cumpliria cada visualizacién al momento de
Su generacion.

El andlisis de las imagenes desde su di-
mensidn cognitiva

El trabajo de anélisis realizado, se basa en la comparativa
entre lo que los nifios o nifias declaran al interpretar las
imagenes que observan y la intencién explicita de la uni-
dad educativa sobre la cual fueron disefadas, es asi, que
se puede evidenciar la coherencia existente entre ambas
dimensiones. Uno de los aspectos que cobra relevancia
en este andlisis, es el potencial de cada imagen para ge-
nerar discursos que lleguen al nivel de evento (enten-
diendo que este nivel es el mas alto cognitivamente) y
sila enunciacion del evento surge desde la comprension
de la nocionalidad, temporalidad o espacialidad que di-
cha imagen les ofrece en jerarqufa.

Es necesario, para aplicar este método, categorizar las
imagenes por técnica y nivel de iconicidad aplicada, y
ademas, realizar un andlisis semantico o de discurso con
anterioridad, ambos son relevantes porque permiten fo-
calizar la atencién a su dimensién conceptual y sélo de-
jar como respaldo la informacion de los datos formales,
pragmaticos o simbolicos de la imagen. Un ejemplo a
continuacion:

Ejemplo de andlisis de una imagen de texto escolar:

Figura 3: llustracion 2/ Pag. 144 / Libro de Historia, Geografia y
Ciencias Sociales



a) Andlisis semiodtico de laimagen

(pragmatico, sintactico y semantico):
Importancia o jerarquia media dentro del libro, porque
aunque no es de gran tamafo y su ubicacién se encuen-
tra en el espacio inferior izquierda de la pagina par, esta
en el segmento de corte externo, lo que la hace muy vi-
sible y ademas es la Unica imagen de la pagina, sin em-
brago en el plano de visién destacan mas las imagenes
de la pagina opuesta por ser mayores y una por posicio-
narse mejor. Es muy probable que a esta imagen se le
haya asignado menos relevancia debido a su contenido
mas violento e impactante. El grabado, se observa con las
formas esperables de los dibujos realizados para textos
de esa época, formalidad ingenua en cuanto al uso de
perspectiva, encuadre y proporciones, sin embargo, muy
explicita en cuanto a acciones, los textos manuscritos
que acompanan la imagen hacen pensar en anotacio-
nes de bitdcora que explicitan detalles (sobre el tocado
incluso se hace un acercamiento), es entonces como
una infografia “cientifica” de la época. La accion mues-
tra a un europeo que arranca el tocado de un indigena,
quien por su indumentaria de lujo méas parece civil (con
polainas y medias estampadas) y no necesariamente un
soldado (no tiene armadura o cotas de mallas), el acto se
muestra violento, mas en conjunto que en lo explicito,
gestalticamente se unifica porque responde a la ley
de sentido v significado, la lectura ofrece continuidad
temporal, casi como una vifieta de comic, porque en
su centro de interés muestra como el conquistador, de
expresion seria, sostiene por la muneca al indio, quien
estd arrodillado y forcejea, pero en actitud sumisa y triste,
porque le espera la muerte, situacion que se infiere por
lo que se observa en el primer plano de la composicion,
donde se muestra a uno ya caido de bruces. También se
infiere que ambos nativos eran de posicion social relati-
vamente alta, porque posefan capas y tocados.

En conclusién, la imagen expone actos de dominacion y
violencia contra los indigenas americanos de parte de los
conquistadores.

b) Nivel de iconicidad:
llustracion de nivel de realismo medio

c) Texto Escrito Explicito (pie de foto): La
encomienda provoco una enorme mortandad de hom-
bres y mujeres, niflos y ancianos indigenas debido a los
maltratos, enfermedades y el hambre. En la imagen, una
pintura mexicana del siglo XVI que muestra a un conquis-
tador que maltrata a los indigenas.

d) Fin didactico:

La ilustracion corresponde al contenido 2 titulado “La
economia colonial americana” de la unidad 6 del libro
cuyo titulo es:” La sociedad colonial americana’, que
explica las ambiciones de los espafoles que vinieron a
América, la esclavitud de los indigenas y qué era la enco-
mienda (tributos).

Las actividades de aprendizaje, se refieren a los deberes
de los evangelizadores, los abusos contra los indigenas y
la esclavitud.

e) Analisis basado en principios nocionales:

Estructura basica de los eventos:

Predomina lo Nocional (por el énfasis referencial de los
personajes) y temporal (por la relacion causa-efecto) na-
rrativa de la imagen

Campos de aplicacion noematica: 3 a 4 entidades,
comportamientos y evento.

Resultados de la entrevista:

Nifios y Niflas Escuelas: Reyes de Espafia, México y Los
Héroes, Ciudad: Chillan, Cursos: Quintos anos basico, NU-
mero de encuestados: 6.

Tiempo declarado en la lectura: Predomina la lectura
en presente

Espacialidad declarada (implicita o explicita): Predo-
mina la lectura de espacialidad implicita (en el suelo, por
ejemplo)

Entidades declaradas (principales- mas menciona-
das): hombre/caballero/espanol/ indigenas /nifios. A
diferencia de la imagen anterior, la entidad nominalizada
como “caballero’, estd como sindnimo de persona,

sin embargo es interesante que ese nombre sea dado
solo a la representacion del espafiol y no de los otros
personajes que son nombrados como indigenas o nifos,
esta Ultima acepcién puede estar provocada por las dife-
rencias de tamano, pero también connotan una posible
extension de subordinacién o poder. El término “espanol’,
se encuentra en la categoria de evento, puesto que, al
nombrarlo de esa manera, ya sugiere el reconocimiento
de las entidades que lo conforman, igualmente sucede
con el término “indigena’, se puede inferir que es por el
vestuario y el gesto.



Entidades secundarias: ropa, sangre, junco, pelo, tirita,
bolsa, barba, piedras, burros. Los nifos (as) que suelen
mencionar estos elementos, también suelen ser los que
declaran comportamientos o eventos, pero es importan-
te destacar que los elementos secundarios se prestan
para interpretaciones diversas (especialmente una forma
poco clara ubicada en la parte inferior), estas confusiones
de reconocimiento nocional, son incluso, declaradas ex-
plicitamente (la veo pero no la entiendo)

Comportamientos: un hombre muerto/ un hombre en
el suelo/ le estd pegando/ un hombre levantando a un
nifio. Los comportamientos suelen referirse a acciones
que denotan espacialidad o relaciones de causa-efecto.
Evento: un espanol con alguien atacando a los indige-
nas/ veo gente muriendo inocentemente. Los eventos
declarados son inferencias que convocan al juicio.

Relaciones con lo nocional/temporal y espacial:
La relacion entre lo nocional y las entidades es directa,
la relacion entre espacialidad y nocién es importante
para declarar comportamientos y sirve para establecer
proporciones, en tres declaraciones los entrevistados
describen a los indigenas como “nifos”. Los eventos se
describen desde una perspectiva emocional: es mala,
violenta, y con ello construyen juicio: veo gente murien-
do inocentemente

Conclusién entre la lectura y la intencién didactica
de la imagen: La imagen logra el objetivo de impresio-
nar al lector en la idea de dominio y el uso de la fuerza
de unos sobre otros, genera en la mayoria, pese a existir
elementos que no son capaces de reconocer claramente,
el concepto de violencia. Lo interesante de esta imagen
es que varios, pese a no declarar explicitamente eventos,
declaran su parecer sobre ella con juicios axiolégicos o
emotivos.

En definitiva se puede afirmar que, cognitivamente la
presente imagen convoca a nivel de comportamiento la
relacién de causa-efecto, que llega a nivel de evento que
se esperaba didacticamente bajo el concepto de ataque
y muerte provocada (relacionado con el abuso en la do-
minacién colonial declarada en el libro), sin embargo, la
idea que se trata de un evento sucedido en el pasado,
es decir, su aplicacion temporal, no resulta tan evidente
en las declaraciones, y es conseguido por sélo 2 de los 6
ninos entrevistados, eso indica que las entidades al ser
reconocidas en la dimension “niflos-hombre(s)"y no “indi-
genas-espafnoles’, perjudica su ubicacién cognitiva en ra-
z6n a latemporalidad del evento, pero no al concepto de
dominancia violenta, concepto que es levantado desde
la dimensién emocional y valérica, més que en el enfo-

que histérico-cultural que pretende la unidad educativa,
pero cabe preguntarse jes mas relevante la contextuali-
zacion de la violencia o el concepto de violencia-domi-
nio como idea genérica?

El andlisis cognitivo de las imagenes des-
de su dimensidn productiva

Al generar imégenes, es importante entender que las
conceptualizaciones se producen bajo la base del reco-
nocimiento de las entidades participantes, por ello, es
crucial comprender que, en este tipo de imagenes fun-
cionales en lo didéctico, los estados cognitivos superio-
res dependen de este factor. También resulta relevante
comprender que los niveles de iconicidad, son suma-
mente significativos al momento de interpretar y por ello
conviene saber si los grafismos o simbolismos visuales
utilizados, corresponden a la madurez visual de la edad
del nifto.

Al categorizar con criterios Noematicos, podemos obser-
var que, la nocionalidad, se reduce a presentar un objeto,
personaje, elemento o paisaje y su objetivo pretende que
los nifos lo puedan identificar, cualificar, significar o valo-
rar la entidad ensefada, ejemplo de ello son los retratos,
paisajes, vestimenta o cualquier ilustracién o fotografia.
En segundo término se encuentra el tiempo, donde la fi-
nalidad es exponer la temporalidad como centro de sen-
tido y comprensién, ejemplo bésico: las lineas de tiempo,
ciclos, escenas o esquemas, o en resumen, todas las ima-
genes que impliquen causa-efecto o accidn-reaccion, las
comprensiones del tiempo no sélo se traducen en lectu-
ras de tiempo historico, sino que también de un antes,
hoy y un después declarado. Concentrados en la espa-
cialidad, se hallan aquellos grafismos que cumplen con
entregar datos topoldgicos o compositivos de ubicacion
(arriba-abajo, izquierda-centro-derecha), como también
dimensionales volumétricos o espaciales (atras-adelante
o cerca-lejos), esta dimension se puede evidenciar, tanto
explicita como implicitamente y la mayoria de ellas con-
vocan laidea de orden, organizacion, grados de protago-
nismo o0 compromiso escénico, contenido-continente,
entre otros, el ejemplo tipo serfan los mapas, planos o
en su tipologia mas basica de diagramacion o encuadres
diversos.

Para iniciar el andlisis, primero entonces conviene pre-
guntarse ;jcudl de estas tres dimensiones conceptuales
es la mas relevante para comunicar la idea?, y llegado a
este punto, es légico descubrir que muchas imagenes
contienen estas tres dimensiones y las relacionan entre



sf, casos tipicos son la nocional-temporal (por ejemplo,
retratos de personajes en una linea de tiempo) o la re-
lacion tiempo-espacio, una de la més complejas porque
involucra la comunicacion del movimiento o de los pro-
cesos, pero incluso en esas situaciones y aun en la pre-
sencia de simbolos que pueden ayudar a comunicarlo,
es preciso jerarquizar una dimension sobre la otra, ya que
debemos comprender que la imagen bidimensional po-
see sus limitantes y es necesario develar el tipo de con-
ceptualizacion que funcionara como “plataforma” o base
para fusionar la idea final.

Una vez resuelta la dimension conceptual basica, se pro-
cede a establecer el tipo de propdsito comunicacional
que deberia tener, porque si bien, el nivel cognitivo ma-
yor es el evento, no todas las imdgenes poseen la misma
intencidon cognitiva, se encuentran entonces aquellas
imadgenes cuya finalidad comunicativa es la relacion
primaria entre nocién y entidad, lo que implica la iden-
tificacion, reconocimiento y descripcion de uno o mas
elementos, personajes o entornos, la funcion de ellas es
ampliar el vocabulario visual y promover la memoria. El
segundo nivel, serfa comunicar comportamientos, es de-
cir acciones entre las entidades, nivel que sigue siendo
descriptivo y su funcionalidad es provocar las intencio-
nes de inferencias de causa-efecto (o accién y reaccién),
contenido-continente, por nombrar las mas recurrentes,
muchos grafismos lo expresan, como por ejemplo los
ciclos, lineas de tiempo, mapas, cortes, planos, descom-
posiciones, acercamientos, etc. Por Ultimo, el nivel cogni-
tivo mas complejo implica poder expresar relaciones, es
decir, conjunto de comportamientos, que convoquen en
los lectores la posibilidad de inferir eventos, mientras mas
eventos puedan relacionar, mas transferencia cognitiva
se puede producir. Este nivel tiene sus propios tiempos
de maduracioén, y es conveniente evaluar cada tanto, la
capacidad de los nifios para interpretar el conjunto de
comportamientos o eventos que logra relacionar, los ca-
sos mas clasicos de éste tipo de imagenes son los esque-
mas, graficos o infograffas (llegado al punto mdas icénico
de este nivel), muchas de éstas imagenes requieren el
uso de simbolos o grafismos que ayudan a su lectura y
comprension-

CONCLUSION

Al aplicar el método, se evidencia que son pocas iméa-
genes las que de verdad consiguen convocar a un nivel
conceptual de evento, y pocas también las que cumplen,
un sin llegar a la interpretacion de evento, con los obje-

tivos didacticos que se esperaba de ellas, por lo que es
razonable preguntarse primero, si es necesario un pro-
ceso previo de enseflanza visual, antes de exponer de
manera intuitiva a la lectura de las imagenes en los libros
escolares, y segundo, si generar imagenes bajo esta me-
todologia corregirfa en parte la brecha entre intension e
interpretacion que existe en la actualidad. Es por ello un
método que auin queda abierto a la discusion.
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RESUMEN

Es recurrente en la formacién académica poner el énfasis en evaluar los resultados a partir de la memorizacién de conteni-
dos entregados, donde se realiza un proceso lineal de ensefanza, actitud heredada de nuestra formacién conductista. En
el taller de tercer afo de la Escuela de Disefio de la Universidad de La Serena, se encuentran dos especialidades (Comuni-
cacion y Equipamiento), las que trabajan en proyectos asociados, generdndose duplas o equipos de trabajo en donde las
dos especialidades se relacionan, complementany son capaces de entender, aprender y aplicar las herramientas propias de
la otra area. Ahora bien, en este proceso de sinergia, ambos poseen la misma metodologia de disefio, pero sus respuestas
seran aplicadas desde su especialidad, en esta simbiosis, el educando interactta con distintos tipos de visiones, lo que
se enriquece profesionalmente, pero por sobre todo, en dicho proceso descubre mundos, oportunidades y su vision de
disefio se amplia, al tener que investigar, procesar y llevar a la praxis estas nuevas vivencias técnicas y tecnoldgicas. Una
vez finalizado el proyecto, se llega a la conclusion que lo provechoso estuvo en el viaje y que el “destino meta”es el nuevo
punto de partida.

Palabras clave: aprendizaje; disefio; felicidad; independencia; praxis; viaje.

ABSTRACT

Recurs in academic education place emphasis on evaluating results from memorizing content delivered, performing a lin-
ear process of teaching, training inherited from our behavioral attitude. The workshop third year of the School of Design at
the Universidad de La Serena, we find two specialties (Communication and Equipment), to which we will work on projects
associated generating pairs or teams where the two are related specialties, complement and they are able to understand,
learn and apply the characteristics of the other area tools. Now, in this process of synergy, both have the same design meth-
odology, but your answers will be applied from their specialty, in this symbiosis, the student interacts with different visions,
which is enriched professionally, but above all, in the process he discovers worlds, opportunities and design vision expands,
the need to investigate, prosecute and bring to practice these new techniques and technological experiences. Once the
project is completed, it is concluded that the journey was fruitful and that the target destination is the new starting point.

Keywords: design; happiness; independence; learning; praxis; travel.



INTRODUCCION

“Todo soldado lleva en su mochila el bastén de mariscal”
(Napoledn Bonaparte)

Para entender el tema es necesario contextualizarlo, este
tema de esta investigacion: El viaje, es una metéfora de
como se enfrenta el proceso de disefio desde la catedra
de Taller de Disefio del tercer afio de la carrera de Disefo
de la Universidad de La Serena, dictada por los docentes
José Manuel Aguayo y Leonardo Iribarren. Esta asignatu-
ra implica a las dos especialidades que posee la carrera,
es decir, Comunicacién y Equipamiento, ambas han teni-
do histéricamente sus talleres por separado, pero desde
hace dos afos a la fecha, los docentes encargados de
dictar el curso hemos han desarrollado una didactica
nueva, al contemplar ambas especializaciones en un solo
taller uniendo,ademas a los alumnos, con trabajos que
involucran las dos disciplinas, evaludndolas con pautas
idénticas, de este modo se logré fomentar el trabajo in-
terdisciplinario, a través de duplas o equipos de mayor
volumen, con el fin de intercambiar roles y asi poder
transferirse conocimientos y preparar a los alumnos para
un futuro profesional, en que se enfrentaran a diversos
desafios, los que no necesariamente serdn exclusivos a
su especialidad.

Definiciones basicas

Es importante destacar, que las definiciones a tratar, es-
tan relacionadas a los siguientes conceptos: Educacion,
Disefio y Metodologia.

Educacion es el proceso multidireccional mediante el
que se transmiten conocimientos, valores, costumbres
y formas de actuar. La educaciéon no sélo se produce a
través de la palabra, pues esta presente en todas nuestras
acciones, sentimientos y actitudes. (Educacion, 2014)

Segun la Real Academia de la Lengua Espafola (RAE, vi-
sualizado 2014) significa “accién y efecto de educar’, una
perspectiva se orienta a “dirigir, encaminar, doctrinar’, y
otra acepcion es la de “desarrollar o perfeccionar las fa-
cultades intelectuales y morales del nifio o del joven por
medio de preceptos, ejercicios, ejemplos, etc”

El siguiente concepto es Disefo:

El disefio es segun (Real Academia Espariola, 2014) es:

1. Trazo o delineacion de un edificio o de una figura.

2. Proyecto, plan.

3. Concepciodn original de un objeto u obra destina-
dos a la produccion en serie.

4. Forma de cada uno de estos objetos.

5. Descripcion o bosquejo verbal de algo.

6.  Disposicién de manchas, colores o dibujos que ca-
racterizan exteriormente a diversos animales y plan-
tas. (www.cesfelipesegundo.com, visualizado 2014)

Otras definiciones de disefo: “Disenar es planear y orga-
nizar, relacionar y controlar. De forma breve abarca todos
los mecanismos opuestos al desorden y al accidente.
Ademds significa una necesidad humana y califica el
pensamiento y el hacer humano” (Archer, 1928).

Segun International Council of Societes of Industrial De-
sign (icsid, 2004), el disefio es una actividad creativa cuyo
propdsito es establecerlas cualidades multifacéticas de
objetos, procesos, servicios en su ciclo completo de vida.
Por lo tanto, Disefno es el factor principal de la humaniza-
cion innovador a de las tecnologfas y el factor critico del
intercambio cultural y econémico”. El dltimo concepto
a definir es Metodologia, que segun la Rae (visualizado
2014), viene del vocablo griego método y logfa.

1.- Ciencia del método y 2. Conjunto de métodos que se
siguen en una investigacion cientifica o en una exposi-
cion doctrinal.

Otra acepcioén indica que se genera de tres palabras de
origen griego: meta (mas alld), odos (camino) y logos
(estudio). Por tanto se puede entender a la metodologia,
como el conjunto de procedimientos que determinan
una investigaciéon de tipo cientifico o marcan el rumbo
de una exposicion doctrinal (www.definicion.de, visuali-
zado 2014)

La carrera de Disefio de la Universidad de La Serena po-
see una metodologfa de disefio propia, sustentada en
los principios fisicos, sociales y econdmicos planteados
por Ferndndez Guell en su libro “Planificacion estraté-
gica de ciudades” (1977), que se complementa con los
postulados de Manfred Max-Neef sobre Necesidades
y Satisfactores de su libro “Desarrollo a escala humana”
(1988), esto implica que el disefio es una disciplina que
estd al servicio del ser humano con el fin de satisfacer sus
necesidades fundamentales y que el acto de disefiar es
estd relacionado a la observacion, creacién, planeacion,
organizacién y control en todas sus etapas para entregar
respuestas que satisfagan estas necesidades.



Estos tres conceptos son la base de este estudio, si em-
bargo es necesario profundizar el dmbito de la educa-
cion, es importante definir los modelos de ensefanza y
los tipos de aprendizaje que poseen los estudiantes de la
carrera de Disefio de la Universidad de La Serena.

Modelos de Ensefianza

Segun Jean Pierre Astolfi , existen tres modelos o ideo-
logias predominantes de ensefianza: transmitivo, de
condicionamiento, constructivista’, estos patrones son la
base de las practicas de los maestros -consciente o impli-
citamente-, cada uno con sus caracteristicas los distingue
entre si. Estos modelos no necesariamente cubren todo
el espectro de la educacién, encontrandose otros mode-
los que pueden complementar los antes mencionados,
como:

Modelo Conductista

Basada en los estudios de B.F. Skinner e Ivan Pavlov so-
bre aprendizaje. Es el método orientado al desempefio
superior, selectivo a los "méas aptos", con dificultades en
la transparencia de la identificacion de los estdndares y
requerimientos técnicos, estd basado en los aspectos
personales para el desempefo, midiendo valores, o
desvalores del individuo, que se ve incitado a la supera-
cién personal e individual, aunque contenga elementos
de trabajo colectivo.

La competencia en este modelo describe fundamental-
mente lo que un trabajador "puede" hacer y no lo que
"hace".

Modelo Constructivista

El modelo concibe la enseflanza como una actividad
critica y al docente como un profesional autbnomo que
investiga reflexivamente sobre su practica.

Para el constructivismo, la ensefianza no es una simple
transmisién de conocimientos, es en cambio la organi-
zacién de métodos de apoyo que permite a los alumnos
construir su propio saber.

Modelo Sudbury

Este modelo aduce que hay muchas formas de estudiar
y aprender. Desde esta perspectiva, aprender es un pro-
ceso que el alumno hace, no un proceso que se hace al
alumno.

El "maestro” en las denominadas escuelas democraticas
que adoptan el modelo Sudbury, es un consejero sélo
cuando se le solicita.

Estas escuelas sostienen que los nifios y jovenes tienen
que realizar su aprendizaje por su propio esfuerzoy a su
propio ritmo.

Modelo Proyectivo

Este modelo se basa en el aprendizaje a través de la for-
mulacién de proyectos, en donde el docente propone un
"pretexto” que es un elemento de interés para los inte-
ractuantes en el desarrollo de la propuesta.

La pedagogia proyectiva incentiva la investigacion en
todas las lineas de conocimiento, desarrolla las potencia-
lidades de los estudiantes, ya que se basa en el interés
de cada uno de ellos, permite la construccion colectiva
de normas, como una fuente importante de conviven-
cia ciudadana, plantea el respeto por el bien colectivo y
construye el conocimiento a través de la experiencia.

Cada docente utiliza los distintos métodos en algun pun-
to en el proceso de ensefanza, pero es invariable que
tienda a uno de ellos con mayor frecuencia. En el caso
relacionado al Taller de tercer afio de la carrera de Dise-
Ao de la Universidad de La Serena, se aplica el modelo
proyectivo, pues es a lo que se ajusta en mayor concor-
dancia con el objetivo principal que posee el programa
de estudio; "Desarrollar competencias que le permitan al
alumno formular y desarrollar proyectos de disefio para
la satisfaccion de necesidades y deseos en distintos con-
textos (2010).

La Universidad de La Serena, realiza a todos los alumnos
en su proceso de ingreso académico varios test, con el fin
de identificar las aptitudes en materias como lenguaje y
matematicas. Existe también un test en el que se enfatiza
en tres aspectos vinculados al estudio, como la Motiva-
cion, la Organizacion y Técnicas de estudio. Los resulta-
dos sirven de base para el taller de tercer afio, en que se
identifican alumnos que carecen de una formacion soli-
da, pero por lo mismo se debe realizar de la forma en que
lo planteamos, utilizando el método proyectual de la es-
cuela de disefo de la universidad de La Serena (Figura 1).


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jean_Pierre_Astolfi&action=edit&redlink=1

Figura 1. Imagen desarrollada con informacién proporcionada por Direccion de Docencia, de la Universidad de La Serena.
Fuente: Elaboracién propia.

RESULTADOS DE LOS TEST REALIZADOS
A ALUMNOS DE DISENO A SU INGRESO A
LA CARRERA

En el sistema educacional de Chile ha predominado el
método conductista a nivel escolar, esto implica que los
alumnos al llegar a la educacion superior carecen de una
actitud de autoaprendizaje, baja autocritica y falta de
hdbitos de estudio, transformdndose su inserciéon en la
carrera de Disefo en un proceso lento y complicado para
ellos, debido a que es necesario, demostrar una actitud
pro activa y alerta.

Proceso del Taller

Los alumnos al llegar al tercer afo de la carrera de Disefio
de la Universidad de La Serena convergen de las dos es-
pecialidades que conforman la malla curricular, Comuni-
cacion y Equipamiento a un solo grupo de trabajo.

En afnos anteriores el taller se realizd por separado, pero
desde hace dos afnos, los docentes que realizan el taller,
decidieron juntar ambas ramas, esto implicé realizar la
planificacién definiendo los temas a tratar en 16 semanas
lectivas, las que a su vez son acotadas por la Direccion de
carrera en 4 fechas en el semestre de calificaciéon, que son
calendarizadas de tal forma; que cuando el taller tiene
entrega de proyecto, ninguna asignatura debe realizar al-
guna actividad paralela que distraiga al alumno del ramo
central de su carrera. En esta calendarizacion semestral,
se definen los proyectos a ejecutar, las caracteristicas del
proyecto, las fechas de entrega, los porcentajes asigna-
dos, los que dependeran del grado de complejidad que
ellos poseen, y las pautas de evaluacién.

Las pautas de evaluacion utilizadas son las de cotejo,
pues permiten asignar un valor a determinadas acciones
del proceso en pos de la calificacién, lo que permite dejar
de utilizar la clasica rubrica evaluativa, lo que posibilita
a los alumnos descubrir el camino para la solucién del
problema, el que puede ser imprevisto..



La definicién de los temas a tratar en el semestre pueden
ser propuestos por los docentes del curso, por la direc-
cion de carrera, y/o a partir de solicitudes que son realiza-
das por instituciones de la comunidad.

Cada proyecto propuesto posee un esquema similar que
tiene a su vez la siguiente forma de realizacion:

. Presentacion del Proyecto.
. Objetivos que se persiguen a través del proyecto.

. Definicion del nimero de integrantes, si es superior
a uno, se deben considerar ambas especialidades.

. Induccién a cada proyecto por parte de los docen-
tes.

. Entrega de informacion bésica del proyecto me-
diante exposiciones verbales y apoyo audiovisual.

. Bitacora personal.

PROCESOS DE DISENO Y METODOLOGIA

Recopilacion de antecedentes en forma virtual y presen-
cial, mediante la observacion, constatacién, entrevista
informal, bibliogréfica, etc. Observar y analizar el medio
en que se desenvuelve el ser humano, desde el punto de
vista social, fisico y econémico, descubriéndose alguna
necesidad. Evaluar, mediante la organizacion y prioriza-
cion las necesidades identificadas. Conceptualizacion de
la solucion

Planear y proyectar la solucion en base a la necesidad de-
tectada, por medio de planos y maquetas, descubriendo
la posibilidad y viabilidad de éstas.

Ver, construir y ejecutar la idea inicial llevandola a la reali-
dad por medio del uso de diversos materiales y procesos
productivos.

En el proceso de desarrollo del proyecto, los docentes
entregan la informacién con el fin de orientar y/o com-
plementar el trabajo de los educando, esto se hace me-
diante el uso de plataformas digitales como Facebook,
correos electronicos e intranet de la Universidad.

Durante todo el proceso denominado “proyecto” los
docentes acompafan a los alumnos, con el objetivo de
transformarse en un guia en el proceso de disefio, un
mediador entre las dos areas de especializacion de la ca-
rrera, ademas de supervisar y evaluar el desempefio del
alumno, con el fin de evitar malos entendidos cuando
se presenta una falta o retraso en el proceso. Todas las
conversaciones se desarrollan en presencia de los dos
docentes, asf la informacion queda clara evitdndose las
malas interpretaciones.



DESARROLLO

En el proceso de disefo el alumno se ve enfrentado a desafios continuos, los que se pueden abordar desde su disciplina,
pero en particular, al cruzar informacion con sus pares, el o los docentes esperan se desarrolle entre ellos la transferencia
de conocimientos para lograr la“complementariedad de las dos 4reas’, la que puede darse en manera planificada o bien en
forma espontanea en el inicio del proyecto. Una vez avanzado el desarrollo del mismo, los alumnos conocen sus fortalezas,
amplidndose de este modo su perspectiva profesional.

Muchas de las veces el alumno se encuentra frente a una respuesta del problema, esto debido a su vision parcializada, la
que puede ampliarse por medio de sus compaferos, o en algunas ocasiones quedar en un punto ciego del desarrollo, por
tanto es fundamental que el docente marque presencia durante todo el proceso de desarrollo del disefio, para entregar
inputs, o generar los espacios para realizar un analisis de lo desarrollado, esto se logra, a través del cuestionamiento desde
la génesis del proyecto, en donde los alumnos se ven enfrentados a explicar en forma metdédica los pasos que han segui-
do, sus propuestas y la solucién que plantean, muchas de estas veces, la conversacion informal abre las puertas para una
conversacion general, en donde cada alumno tiene el derecho a expresar su punto de vista y llegar a consensos, entre ellos
y con los docentes.

En el proceso de transferencia de conocimientos entre los alumnos, el “descubrimiento”de nuevos entendimientos y cémo
se dan los cambios de roles, los que adquieren el valor del autoaprendizaje y la fuerza de desarrollarse en la praxis (Figura 2).

Figura 2. Alumnos en proceso de taller y sus ldminas de presentacion, los alumnos estan trabajando en disciplinas cambiadas apoyadndose mutua-
mente las especialidades en el proceso de ensefianza- aprendizaje.



PRESENTACION FINAL

La presentacion final del proyecto se realiza en un sitio
predeterminado anteriormente por los docentes, el que
es alternado con el objetivo que los alumnos se acostum-
bren a exponer en diferentes ambientes y condiciones,
tantos fisicas como climaticas.

En esta presentacion, se evalUa el proyecto y a su vez la
forma en que éste es presentado a la comunidad; dicha
presentacion comunmente es desarrollada en presencia
y en forma conjunta por el grupo curso, generandose un
concepto en su presentacion.

CONCLUSIONES

Durante el proceso de trabajo surgen invariablemente
nuevas aristas y caminos de aprendizaje y de desarrollo,
variables a las que aspiran los docentes y disefiadores, los
que hacen eco en los escritos de Sun Tzu - Capitulo VIII
(Las Nueve Variables), versiculo 9, de su libro El Arte de Ia

Guerra, dice: "El general (strategos) debe estar sequro de
poder explotar la situacion en su provecho, segun lo exi-
jan las circunstancias. No estd vinculado a procedimien-
tos determinados."y los Baidaba, en su texto drabe-hindu
Calilay Dimna - Las tres cosas en que debia concentrarse
la atencidn del gobernante: 1)"..analizar cuidadosamente
los hechos pasados y las razones de su fracaso, hacer un
balance de los beneficios y perjuicios que le han traido.”;
2)"Otra reside en el estudio cuidadoso de la situacién en
su hora presente y de sus aspectos buenos y malos, ex-
plotar las buenas oportunidades en tanto pueda, y evitar
todo lo que pueda causar pérdidas y fracasos"y 3) “La ter-
cera de estas cosas reside en el estudio del futuro y de los
éxitos o fracasos que a su juicio le reserva, preparase bien
para aprovechar las buenas oportunidades y estar atento
contra todo lo que teme”.

El proceso antes expuesto y analizado tiene un desarro-
llo semestral, el que a partir del afno 2018 se ha regis-
trado mediante documentos como: fotografias, ldminas,
grabaciones y un proceso de tabulacién que determina
ciertas encuestas a las que son sometidos los alumnos
de tercer afo de Disefio y los de generaciones anteriores.
Las tablas arrojan luces que permiten evaluar si lo plan-
teado en torno al aprendizaje mediante la transferencias
de dreas ha apoyado el proceso de aprendizaje y si éste
a su vez se ha transformado en un aprendizaje holistico.
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RESUMEN

En pleno desarrollo del siglo XXI, practicamente no se discute sobre lo necesario de recopilar antecedentes al momento de
enfrentar un proyecto de disefo, no hay metodologfa proyectual que no lo aborde.

Pero ;como se llega a los antecedentes?, ;qué son los antecedentes?

El presente trabajo, tiene por objetivo proponer una herramienta para la recogida de antecedentes, ésta se presenta de
forma lineal, sabiendo de que se da de forma simultanea y de que es un proceso holistico. Esta herramienta surge de una
combinatoria entre el trabajo de Fernandez Giiell (2006), quién determina un andlisis de modelos fisico, econémico y social
para el desarrollo de proyectos, con la propuesta de Max-Neef (1994), en relacion al sistema de satisfaccion de necesidades
humanas fundamentales, pretendiendo de esta manera, fortalecer los modelos desde el punto de vista social.

El resultado que obtendremos de esta combinatoria permitird realizar una recogida de antecedentes que nos ayudara a
comprender el problema central en el proyecto de disefio. Problema que esta herramienta lo reconocera en la no realiza-
cion de una necesidad humana fundamental, pues el no vivir la necesidad genera diversas patologfas, tanto individuales
como grupales, afectando con ello a la sociedad toda. De esta manera abordaremos el problema en su raiz, no encandi-
ldndonos con sus sintomas.

Este proceso de recogida de antecedentes se da de forma simultanea, no hay jerarquias, hay compensaciones y comple-
mentaciones en un espacio-tiempo determinado. El acceder a los antecedentes con esta disposicién nos permitirad convivir
de mejor forma con la incertidumbre que nos plantearan los bienes demandados por los satisfactores de las necesidades
asociadas a cada realidad humana.

Palabras clave: proyecto de disefio; metodologia; antecedentes.

ABSTRACT

In the course of the XXI century development, there isn't much discussion about the importance of collecting the bac-
kground when we face a design Project or a Project methodology that addresses this either. But, how do we solve this
background information? What is this background information?

This paper conducts a combination between Fernandez Guell (2006) work which presents a physical, economic and social
model analysis for the Project development, and Manfred Max-Neef (1994) work whose proposal is related to a system that
meets the fundamental human needs; aiming to straighten the social models.

The background helps us understand what the problem is in the design Project. The question that will get linked to the
non-realization of the fundamental human needs, as not living the need generates diverse pathologies, both individually
and in groups, therefore affecting the society.

To understand it, it is necessary to disassemble it — a usual task in our undiscipline- as it is a process that takes shape in a
contemporary way, there are no hierarchies, there are compensations and complements in a determined space and time.

In this way, the background will allow us to live in a better way with the uncertainty we have by the goods that are deman-
ded by the fundamental human needs associated with each human reality.

Keywords: project design; methodology; history.



INTRODUCCION

“La primera etapa del proceso de disefio consiste en dis-
tinguir y separar las partes del todo —problema de dise-
fio- hasta llegar a sus principios o elementos -requeri-
mientos de disefo.” Simon Sol (2009).

El comprender por qué el problema es un problema, ya
en si es un problema, por tanto es necesario tener algu-
nas referencias para poder acercarnos a la comprension
de este problema, se hace necesario entonces acotar,
para asi poder avanzar. Siempre con una mirada holistica
que nos permita acercarnos a la esencia y asi compren-
der el todo.

"Asi acotados los conceptos, es posible constatar que
hemos alcanzado una etapa de nuestra historia que se
caracteriza por el hecho de que sabemos mucho pero
comprendemos muy poco. Es aqui donde, a mi juicio, ra-
dica el meollo del problema!” (Max-Neef 1994).

METODOLOGIA DEL PROYECTO DE
DISENO

A la fecha podemos encontrar variadas propuestas de
metodologias para desarrollar proyectos de disefio, en
esta ocasion se tomaran solo algunas que aparecen
como las mas significativas, al ser las que aun inciden en
muchas de las metodologias que se aplican en las escue-
las de disefio de nuestro pafs, como también aparecen
entre las mds citadas al momento de estudiar este tema.

Estas propuestas metodoldgicas corresponden a la in-
tencion de establecer una operatoria que permita en-
frentar el proyecto con cierto control para poder alcanzar
un resultado lo més optimo posible frente al problema
planteado. Intentando de hacer de este proceso algo un
tanto mas objetivo, en el entendido, de que toda obra
humana, por ser humana, tendréa siempre una parte de
subjetividad.

Munari  nos plantea que: “El  método pro-
yectual  consiste  simplemente en una serie
de operaciones necesarias, dispuestas en un orden l6gico
dictado por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir
un maximo resultado con el minimo esfuerzo” (Munari,
2004). Esta propuesta contempla las siguientes fases:



Tabla 1. Propuesta metodolégica de Munari

1 p Problema

2 DP Definicién del problema

3 Ccp Elementos del problema (complejidad)
4 RD Recopilacién de datos

5 AD Andlisis de datos

6 @ Creatividad

7 MT Materiales / Tecnologia

8 SP Experimentacion (soluciones posibles)
9 M Modelos

10 \% Verificacion

11 DC Dibujos constructivos

12 S Solucion

Fuente: Munari, 2014.

Otra planteamiento es el de Asimow, quién concibe el proceso de disefio a partir de “la recoleccién, manejo y organiza-
cion creativa de informacion relevante de la situacion del problema” (Tirado Lozada, 2012), informacion que en muchas
ocasiones obliga a repetir operaciones previas, rompiendo la linealidad del proceso. Su propuesta tiene base en el método
cientificoy en la teoria clasica de la informacion y tiene las siguientes fases:

Tabla 2. Propuesta metodoldgica de Asimow

1 Anélisis

Sintesis

Evaluacion

Decision

Optimizacion

Revision

N o un W N

Implementacion

Fuente: Tirado Lozada, 2012.
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Por su parte Archer plantea que el proceso de disefio consiste en:”...seleccionar los materiales correctos y darles forma para
satisfacer las necesidades de su funcién y estéticas dentro de las limitaciones de los medios de produccién disponibles”
(Tirado Lozada, 2012). Ordena sus fases de la siguiente manera:

Tabla 3. Propuesta metodoldgica de Archer

1 Definicion del problema y preparacion del programa detallado.

2 Obtencién de datos relevantes, prepara especificaciones y retroalimentar la fase.
3 Andlisis y sintesis de los datos para prepara propuestas de disefo.

4 Desarrollo de prototipos.

5 Preparar y ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio.

6 Preparar documentos para la produccion.

Fuente: Tirado Lozada, 2012.

Por otra parte es importante considerar para el presente trabajo, el hecho de que

Archer profundiza en lo concerniente a la satisfaccién de las necesidades, al indicarnos que:“La resolucién de un problema
de disefio se logra cuando se llega a la correccién de la condicion de insatisfaccion.” Simon Sol (2009).

Hans Gugelot, pone el énfasis en el andlisis funcional del problema de disefio. Plantea las fases de su metodologia del
disefo de la siguiente manera:

Tabla 4. Propuesta metodoldgica de Gugelot

1 Informacion. Recoleccién de la informacion.

2 Investigacion. Necesidades del usuario, contexto, funcionalidad, requerimientos.

3 Disefo. Estudio tipoldgico, apoyo en conocimientos cientificos, no en la inspiracion.
4 Decision. Estudios de costo/beneficios, estudio tecnoldgico fundamentado.

5 Calculo. Ajuste del disefo a las normas y estandares de materiales y produccion.

6 Construccion del pro- = Pruebasy evaluacion.

totipo.

Fuente: Tirado Lozada, 2012.



Para Alexander, la clave de la metodologfa esta en el “andlisis riguroso del problema y en adaptar a éste la estructura del
programa del disefio y no al revés” (Tirado Lozada, 2012). En su propuesta reconocemos las siguientes fases:

Tabla N° 5 Propuesta metodolégica de Alexander

1 Definicion del problema. “En todo problema de diseno existen dos componentes: Uno
formado por exigencias fuera de control del disefiador y otro
por la forma que debe adaptar el disefiador a la anterior.” Tirado
Lozada (2012)

2 Mediante una lista de exigencias, se estudia el com- | El contexto se compone de: ubicacién fisica (localizacion), uso y
portamiento de los sistemas en el contexto. métodos de fabricacion.

3 Se da un juicio para determinar si las soluciones a
una de las exigencias estan determinadas con las de
otra.

4 Se analiza y descompone. Se establece una jerarquia

de subsistemas.

5 Por medio de diagramas se encuentra una solucion
a las exigencias.

6 Los diagramas se van desarrollando hasta lograr la
sintesis formal de las exigencias.

Fuente: Tirado Lozada, 2012.

Al recoger estas cinco propuestas y las confrontamos en una tabla, se encapsulan en cinco fases, siendo la primera de ellas
la recogida de antecedentes, posterior a ella viene la sintesis, que da paso a la creatividad, en algunas propuestas se
le reconoce como propuesta conceptual, que da origen al desarrollo formal, para finalizar con la solucién al problema.
Cada una de estas etapas recoge en ocasiones mas de una etapa de los autores antes mencionados.



Tabla 6. Resumen de propuestas metodolégicas
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Fuente: Elaboracién propia.




El presente trabajo como se plated anteriormente se cen-
tra en los antecedentes del proyecto, ello no resta impor-
tancia a las siguientes etapas, sino que todo lo contrario,
pues estamos ciertos de que al recopilar de mejor mane-
ra los antecedentes, y enunciar claramente el problema,
el proyecto llegard a mejor puerto. Como sefiala Ackoff
(1953), “un problema correctamente planteado esta par-
cialmente resuelto!

Al tomar los cinco autores antes mencionados, vemos
que ellos de una u otra forma coinciden en algunos pun-
tos de la recogida de informacién, se habla de problema,
de recoleccién de la informacion o recopilacion de datos,
de definicién del problema. Para llevar a cabo esta etapa
se debe analizar, observar las necesidades de los usua-
rios, el contexto (ubicacion fisica, uso y métodos de fa-
bricacién), la funcionalidad y requerimientos, todos estos
datos son muy relevantes, pues permitirdn retroalimentar
las fases posteriores.

La siguiente propuesta recoge gran parte de estas fases
y las ordena a partir de la propuesta de Ferndndez Gell
(2006), quién en su libro Planificacién Estratégica de Ciu-
dades, propone un anélisis en base a tres modelos: fisico,
econdémico y social.

. El modelo fisico se subdivide en tres fases: funcion,
locacion y poblacion.

. El modelo econémico: analiza la fuente de inversién
y el impacto econémico.

. El modelo social: Se realiza un andlisis de necesida-
des y de las organizaciones sociales vinculadas al
problema.

Esta propuesta de Ferndndez Guell es para desarrollar
una planificacion estratégica de ciudades, pero si consi-
deramos que la ciudad es una piel mdas de nuestro cuer-
po como plantea Hundertwasser, no hay incongruencias
en aplicarla en lo concerniente al disefo, pues la meto-
dologia proyectual es comun a todos, la diferencia estd
en la escala, lo que se busca es resolver problemas indivi-
duales y colectivos del ser humano.

Si comparamos una ciudad con cualquier objeto de dise-
fio, como por ejemplo, un folleto, vemos que al recopilar
antecedentes a partir de los modelos planteados ante-
riormente, ambos, tanto la ciudad como el folleto, tiene
una funcién que cumplir en una locacién delimitada y
con una poblacién especifica, como también se debe ver
el tema econdémico y finalmente cuales son las organiza-
ciones involucradas y lo mas importante, cuales son las

necesidades que busca dar respuesta el proyecto.

Este trabajo reivindica la satisfaccion de necesidades
como eje del proyecto. Pues el no atender los satisfacto-
res de las necesidades nos enfrenta a un problema real,
que puede ser individual o colectivo y que nos ayudara
a definir de forma maés clara los objetivos del proyecto.
La propuesta planteada por Fernandez Gell en lo rela-
cionado con el modelo social y especificamente en lo
concerniente a las necesidades basadas en la pirdmide
de Maslow, es reemplazada por el sistema de satisfaccion
de necesidades humanas desarrollado por Max-Neefy su
equipo (1982).

Al analizar el concepto de necesidad, que tiene una lar-
ga trayectoria en el pensamiento social, vemos que ella
siempre se ha entendido como la falta de algo, como ca-
rencia, pero también, como deseo. En el sistema de ne-
cesidades humanas fundamentales, el deseo se descarta
por no ser esencial al ser, el deseo es exclusivo del hacery
del estar, desmarcéandose con ello del planteamiento sis-
témico de Max-Neef, quién propone un sistema confor-
mado por tres subsistemas: necesidades, satisfactores y
bienes. Que interactlan entre si."Las necesidades huma-
nas deben entenderse como un sistema en que las mis-
mas se interrelacionan e interactdan. Simultaneidades,
complementariedades y compensaciones (trade-offs)
son caracteristicas de la dindmica del proceso de satis-
faccion de las necesidades” (Max-Neef, 1994).



Cuadro 1 Rol atribuido a los conceptos asociados a la necesidades humanas fundamentales

NECESIDAD SATISFACTOR BIEN
Carencia Expresion de Necesidad Potenciador de Satisfactor
Potencial

Fuente: Elaboracion propia.

Siempre las necesidades se consideraron como infinitas, ilimitadas y cambiantes, donde la satisfaccion de estas genera
otras. Producto de no explicitar la diferencia entre necesidad y satisfactor. Max-Neef en su libro “Desarrollo a escala humana”
(1994), define a las necesidades humanas fundamentales como finitas, pocas y clasificables, que se replican en todas las
culturas y a través de la historia. Lo variable en el tiempo y en las distintas culturas es la manera o los medios utilizados para
su satisfaccion. Las necesidades son inherentes al ser humano.

El sistema propuesto es de interrelaciones e interaccion. Todo se da de forma simultdnea, donde hay complementacionesy
compensaciones, es holfstico, no se da lineal ni unidireccional. Es compatible con la vision de Archer, quién plantea que el
proceso de disefo se debe retroalimentar constantemente, igual cosa sucede con las necesidades, pues se viven de forma
incesante, son parte de nuestra naturaleza.

Las necesidades se viven, son dindmicas, son impulsos que nos llevan a superar la realidad de insatisfaccion o carencia. La
necesidad moviliza energias en funcion de su satisfaccion, “por ello es que no se puede ver la necesidad exclusivamente
como una carencia o ausencia que nos reduce a la pasividad, a la inmovilidad, sino todo lo contrario!'(Elizalde, Marti Vilar y
Martinez Salvd, 2006).

La propuesta de Max-Neef en relacion a las necesidades, combina dos criterios posibles de desagregacion de estas: por un
lado las categorias existenciales y por otro las categorias axioldgicas.

Esta clasificacion incluye por una parte, las necesidades de Ser, Tener, Hacer y Estar (Categorias Existenciales):

Cuadro 2 NECESIDADES SEGUN CATEGORIAS EXISTENCIALES
SER TENER HACER ESTAR

Registra atributos, persona- | Registra instituciones, normas, = Registra acciones, personales = Se refiere a ubicaciones o en-
les o colectivos que puedan | mecanismos,  herramientas, o colectivas que se expresan | tornos en el sentido de tiem-
expresarse como nombres. | leyes, que puedan expresarse | como verbos. pOS y espacios.

con una o mas palabras.

Fuente: Elaboracién propia.



Y, por la otra, las necesidades de Subsistencia, Proteccién, Afecto, Entendimiento, Participacion, Ocio, Creacién, Identidad
y Libertad (Categorias Axioldgicas). Esto genera una matriz que se ordena a partir del entrecruzamiento de dos ejes que
actdan de soporte de las necesidades. La primera columna acoge las necesidades axioldgicas vy la primera fila las necesi-
dades existenciales.

Tabla 7. Matriz, ejemplo de entrecruzamiento

Categorias existenciales

SER TENER HACER ESTAR

Categorias
axiologicas

Salud fisica, salud mental,
equilibrio, solidaridad,
humor, adaptabilidad

Alimentacion, Alimentar, procrear, des- Entorno vital,
abrigo, trabajo cansar, trabajar entorno social

SUBSISTENCIA

Fuente: Max-Neef, 1994.

Esta taxonomia remite satisfactores a necesidades y es capaz de generar y fomentar satisfactores para las necesidades de
todas las personas, satisfactores que son formas de ser, tener, hacer y estar y son la respuesta que permitira vivir o realizar la
necesidad demandada. Frente a cada contexto surgirdn nuevos satisfactores. No hay una correspondencia biunivoca entre
necesidad y satisfactor, pues este puede contribuir simultdneamente a satisfacer distintas necesidades, como también una
necesidad puede demandar distintos satisfactores para ser satisfecha.

Como ejemplo, podemos observar que un buen automévil, contribuird a que el o los individuos puedan trasladarse de
un lugar a otro de manera confortable y segura, a la vez de otorgarles un estatus, recibiendo satisfaccién simultdnea a sus
necesidades de subsistencia, libertad, proteccion, e identidad.

Al entender las necesidades como carencia y potencia, entendemos que estas no se pueden satisfacer o colmar, pues
la dualidad revela un movimiento incesante, que hace mas apropiado hablar de vivirlas y realizarlas de forma continua y
renovada. Al no vivirlas o realizarlas se generan patologias y ello deja de manifiesto de que estamos frente a un problema.
Por tanto el proyecto se funda en la deteccion de una necesidad no vivida plenamente.

La propuesta por tanto toma el planteamiento de Ferndndez Guell en base a los tres modelos propuestos:



Modelo Fisico

Funcién

Corresponde al andlisis del objeto en relacion a su uso. Se
debe considerar la funcion fisica, como también la fun-
cion signica del objeto.

Ejemplo: la funcion basica de una luminaria es iluminar,
por tanto se debe constatar aquella accién y evaluar
como ocurre. Como también considerar su morfologfa
en relacion al contexto.

Locacion

En primera instancia tiene que ver con el lugar donde
se instala el objeto, también es necesario ver donde se
produce, donde se almacena, como se traslada, como
se comercializa y como se desecha, pues todos ellos son
espacios de locacién, y es necesario saber de aspectos
geograficos, tales como topograffa, clima (temperaturas,
humedad, viento) y conectividad.

Ejemplo: La luminaria si es para un espacio publico, es
necesario tener claro que su funcionalidad se puede ver
mermada por no tener los recaudos necesarios para so-
portar el clima donde se instala, también puede incidir un
mal traslado o mal bodegaje.

Poblacion

La poblacién se vincula en primera instancia con los be-
neficiarios del producto, los usuarios directos, pero tam-
bién es necesario conocer quienes son los que participan
en su proceso de fabricacion, como en su traslado, su co-
mercializacién, su instalacion y mantencion (si se requie-
ren). Grupos etarios y género.

Ejemplo: Los viandantes nocturnos son el publico obje-
tivo de una luminaria de espacio publico. Pero también
se debe considerar a quienes deben velar por su buen
funcionamiento.

Modelo Econémico

Pablico

La inversion corresponde al dmbito estatal, fondos origi-
nados en el gobierno central o local. Pueden ser de ori-
gen enddgeno o exdgeno.

Un municipio puede ser demandante de un trabajo,
como también se puede postular por ejemplo a un “ca-
pital semilla”

Privado
La inversién corresponde a personas naturales o a insti-
tuciones privadas.

Pueden ser de origen enddgeno o exdgeno.

Las empresas privadas siempre estdn demandando pro-
yectos.

Mixto

Esto implica que la inversién es compartida por entes es-
tatales y privados, no necesariamente en partes iguales.
Pueden ser de origen enddgeno o exdégeno.

En el Ultimo tiempo, la gran mayorfa de los proyectos de-
manda la participacién del estado y privados.

Modelo Social

Necesidades
Deteccidn de necesidades no vividas o realizadas plena-
mente asociadas a contextos determinados.

Organizaciones Sociales
Este punto permite evaluar los antecedentes con la parti-
cipacion de los involucrados en el proyecto.



CONCLUSION

Al estudiar las propuestas metodoldgicas proyectuales
se comprueba la importancia de la etapa de recoleccion
de antecedentes al momento de enfrentar un proyecto
de diseno, pues a través de sus analisis (Asimow), ob-
tendremos datos relevantes (Archer), conoceremos los
elementos del problema (Munari), como también las ne-
cesidades del usuario (Gugelot), y el comportamiento de
los sistemas en el contexto (Alexander).

La propuesta declara lo minimo que se debe realizar al
recopilar antecedentes para que el proyecto sea viable,
recopilacién que se retroalimenta constantemente, asu-
miendo que este proceso se da de forma simultanea y
que todo lo asociado al problema actia compensando o
complementando las acciones.

Recopilacién que se funda en la observacion participa-
tiva, donde el proyectista se sumerge en el problema a
partir de la visualizacién y el contacto con las personas,
del actoy no del objeto, donde la escala, es humana, ob-
servando como se viven las necesidades, nunca viendo
al homo consumidor, sino al sujeto integral, en su con-
texto, complementado con entrevistas y busqueda de
informacion bibliogréfica y en redes virtuales, para des-
pués entrecruzar o triangular lo recogido en una sintesis
que les permitird acotar el problema y poder plantear
con fundamentos el objetivo de su proyecto, el que sin
duda serd un satisfactor sinérgico que expresara de la
mejor manera la necesidad desembocando finalmente
en el bien comun que potenciara la satisfaccion de la ne-
cesidad asociada al o los actos observados.
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RESUMEN

El presente trabajo se sustenta principalmente en los siguientes temas:

1. El disefio y la comunicacion visual, 2. El lenguaje visual y 3. la creatividad. Se toma como punto de partida a la comuni-
caciony lo que la hace posible: el lenguaje, una practica inminentemente creativa; el contenido de este trabajo, esta enfo-
cado a la problemética del lenguaje visual y el papel que juega en el disefio y la comunicacién visual para el surgimiento
de la creatividad. Su objetivo central es evidenciar que, los fendmenos de la realidad —en el mundo que vemos y también
el que no vemos — son una fuente potencial para convertirse en medios para la comunicacion dentro de la practica de
disefio de mensajes graficos, que aportan al surgimiento libre de la creatividad en la practica del disefio. La observacion
de los fendmenos de la realidad, permitirdn su transformacién al lenguaje visual, que contribuyen al discurso de la comu-
nicacion en la representacion de los mensajes visuales. Dos casos ya realizados que fundamentan la postura de esta tesis
y sus implicaciones son: la mimica y la percepcion tactil —ejemplo de fenémenos de la realidad - los que se transformaron
€N un recurso creativo para la comunicacion de mensajes visuales. El presente documento, es resultado preliminar de una
investigacion doctoral tedrico-practica.

Palabras clave: creatividad; comunicacion visual; disefio; lenguaje visual.

ABSTRACT

This paper is mainly based on the following topics: 1. The design and visual communication, 2. The visual language and
3. Creativity. Communication is taken as the starting point “language” as an imminent creative practice as the one that
makes it possible; the content of this work is focused on the problem of visual language and its role in the design and
visual communication for the emergence of creativity. Its main objective is to show that “the phenomena of reality” —in
the world we see and do not see- are a potential source to become “‘communication resources” within the design practice
of graphic messages, to contribute to the free emerging of creativity within the design practice. The observation of the
reality phenomena will allow its transformation to visual language, which will contribute to speech communication in the
representation of visual messages. Two cases that have already been made and which base the position of this thesis and
its implications are, “mimic”and “tactile perception”- examples of reality phenomena- which became a creative resource for
visual communication messages. Finally, as a result, reflections show up about the teaching practice and research of the
discipline. This document is the preliminary result of a theoretical and practical doctoral research.

Keywords: creativity; design; visual communication; visual language.



INTRODUCCION

Para entender la comunicacién mediante el lenguaje vi-
sual, es necesario introducir una nota sobre disefio; el tér-
mino disefio se ve afectado cuando se asocia a uno o mas
conceptos (gréfico, textil, industrial, etc.) que exigen una
nueva diferenciacion, pero que mantienen su semejanza
con la practica del disefio de manera general, y que a su
vez afirme su especificidad. Para Raul Belluccia, disefar
no es pensar acerca del disefio, ni analizar la influencia de
los mensajes disefiados en la trama social, ni conocer los
programas informaticos; disefar es la capacidad produc-
tiva capaz de definir, antes de su ejecucion definitiva
todos los aspectos formales de un mensaje para que las
intenciones de un cliente, se cumplan de la mejor mane-
ra posible (Belluccia, 2007). Al igual que Belluccia, Jorge
Frascara establece que, el disefio grafico es la acciéon de
concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones
visuales producidas en general por medios industriales
y destinados a transmitir mensajes especificos (Frascara,
2000) para grupos determinados; la postura de ambos se
fundamenta principalmente en la accién operativa del
disefno, es decir, sobre un enfoque prdctico que define al
disefiador como un individuo en el hacer y su experien-
cia del saber hacer. Destaca que ambos son profesionales
y ademads trabajan en la docencia, por lo que su postura
parte de su hacer profesional y se refleja por tanto en lo
académico.

El término comunicacién implica forzosamente que exis-
te un lenguaje en comun que permite en el caso del di-
sefador, disefar y transmitir informacion de forma visual
por medio de figuras o signos, grdfica; esto es, atender
al disefio de comunicaciones, a través del manejo del
lenguaje visual, saber hablar en imdgenes, representa
probablemente el mayor problema que enfrenta la disci-
plina para los que la estudian, ensefan, ejercen e investi-
gan. El manejo de una técnica y la tecnologia agravan el
problema y lo disfrazan mediante el despliegue estético
que es capaz de generarse. No se aprende a hablar ni es-
cribir gratuitamente, implicé un proceso, socialmente se
aprende a hablar por el simple hecho de convivir en de-
terminado contexto cultural, pero el nivel de dificultad es
mayor si se trata del lenguaje escrito, saber escribir gra-
cias a que aprendimos se aprendieron sistemdticamente
determinadas reglas para poder comunicarse de manera
idonea, todos los seres humanos pasan por ese proceso,
se aprenden bolitas y palitos para aprender la estructura
de las letras, se asocian letras para formar palabras y pala-
bras para formar frases, frases para estructurar discursos
con el apoyo de determinados signos ortograficos, que

sustentan el sentido de lo escrito; lo mismo sucede con
el lenguaje visual, se debe aprender sistematicamente,
practicarlo y conocerlo cada vez mejor, como cuando se
practica un idioma, la prdctica es entonces, en definiti-
va, el eje de aprendizaje de un lenguaje y el disefio de la
comunicacion grafica no escapa a ello, cualquiera puede
producir una imagen, pero son pocos los que saben co-
municar con ellas, problematica que se ve reflejada en su
préctica, en su docencia e investigacion.

En definitiva, antes de proponer una definicion basada
en el papel que tiene la disciplina dentro de la trama pro-
ductiva social, se expresa otra idea que se fundamenta
en la dificultad de su aprendizaje y practica, el disefio de
la comunicacion grdfica es ante todo, el conocimiento de
un lenguaje, el visual, y como todo lenguaje, debe apren-
derse mediante su prdctica constante, ahi radica su espe-
cificidad como fendmeno comunicativo, ahf radica por
lo tanto, su dificultad, para Otl Aicher, es en el lenguaje
visual donde se descubre el fendmeno de la comunica-
cion.

ACERCA DE LA REALIDAD Y EL DISENO.

La forma en que el disefio concibe y piensa la realidad,
viene legitimada por una perspectiva tedrico-practica
que se observa en al menos tres aspectos:

1.- La configuracion del entorno artificial (transformacion
de la realidad).

La frase “El mundo como proyecto” libro de Otl Aicher,
revela que la configuracion del mundo artificial es conse-
cuente de la actividad del disefio, en beneficio del ser hu-
mano y su incidencia en la calidad de vida, la realidad, en
este sentido, es constante un devenir, entendida como
proceso o cambio; para la filosofia, la realidad de mane-
ra general y sintética puede definirse como la existencia
real y efectiva de algo como materializacion, en este caso,
de las ideas, producto de la accién proyectual, todo lo
que hoy existe artificialmente existié previamente en la
mente para algunos disefadores, disefar es la capacidad
productiva capaz de definir todos los aspectos formales



antes de su ejecucion (Belluccia, 2007). Esto es un acer-
camiento a una idea del ser, que implica al disefio y que,
junto con el lenguaje, define la especificidad como seres
humanos por encima de cualquier otra especie.

“Ser o estar” en el mundo (being-ing-the-world). en las
teorfas y enfoques clinicos derivados del EXISTENCIALIS-
MO [..] pretende enfatizar la existencia humana como
una actividad, mas que como un estado o condicién. De
igual modo, la palabra“mundo” pretende comunicar una
base mucho mas rica y significativa para la vida huma-
na de lo que seria trasmitido por un término mas estéril
como “ambiente”. Por su propia naturaleza, ser o estar en
el mundo, se orienta al significado y crecimiento (APA,
2010).

Desde el disefio este Ser o estar en el mundo se encuen-
tra en el ndcleo de la existencia, no existe otra especie
con las capacidades del ser humano, el disefio permite
construir un habitat en formas Unicas y en un constante
devenir.

2.- Oportunidad de accién del disefio (observacion de la
realidad).

De acuerdo a algunas posturas institucionales, la realidad
es contenedora de oportunidades de accién para el dise-
Ao, es parte de un modelo que contempla la observacion
y permite la identificacion de problemas de disefio, para
ello es necesario aprender a ver, identificar las oportuni-
dades de disefo que la realidad contiene, observar el en-
torno desde esta perspectiva, permitird al disefador ope-
rar en una realidad abierta e inagotable que demanda
sus conocimientos, se observa a las personas en aquellos
ambitos en los que se desenvuelven, las actividades que
realizan, la manera en la que interactian con el entornoy
con otras identidades sociales, con la finalidad de detec-
tar oportunidades de accién del disefio, la observacién
de la realidad, serd el detonante que le permitird o no
actuar en ella y configurar el entorno, la investigacion y
analisis del fendmeno, permite cuestionar criticamente la
posible participacién del disefio. Esta perspectiva sobre
la percepcion de la realidad, se puede encontrar como
parte de un modelo general de proceso de disefio. “El
punto de partida del proceso de disefo es, [..] un fené-
meno socio-histérico a analizar, en otros términos, un
acontecimiento real y significativo para una disciplina
que, como el disefo, puede aportar alternativas formales
para su adecuada resolucion” (Antufiano, 1977).



Figura 1. Las imagenes anteriores pueden ser resultado de la identificacion de problemas de disefio al
observar la realidad.

3.- La interpretacion de datos (andlisis de la realidad).

Otra postura sobre la realidad desde el disefo, se encuentra en el analisis de los fendmenos desde multiples puntos de
vista, que busca buscando nuevos usos y posibilidades de interpretacion, es una invitacion a analizar la realidad de forma
Creativa, esta postura representa una fuente inagotable para todas las disciplinas o acciones que impliquen creaciéon y que
incluye el disefio y la comunicacion visual.

Figura 2. Las imdgenes anteriores muestran el resultado y aplicacion al campo textil de una posibilidad
de interpretacién de una imagen y su contenido.



DE LA TEORIA A LA PRACTICA

Esta perspectiva tedrica, presentada fundamenta una practica del disefio donde se abordan los fendmenos de la realidad,
a través de su andlisis. Un fendmeno puede ser interpretado desde multiples perspectivas y las ideas que surgen alrededor
de él vienen condicionadas por el bagaje cultural de los disefiadores.

Figura 3. Ante un fenémeno visible, las percepciones pueden ser diversas.

Figura 4. La expresividad es la cualidad de la mimica, a través del cuerpo y sus partes.



Figura 5. El tacto y sus cualidades pasiva y activa.

En ambos fendmenos, la matriz de experimentacion se definié al seleccionar una de las cualidades del fendémeno de todo
el conjunto de posibilidades obtenidas, con ella se establecieron las condiciones en las que se llevard a cabo la experimen-
tacion.

RESULTADOS

Como toda experimentacion, los resultados pueden ser insospechados, la realidad pasa a formar parte del lenguaje visual,
cuando se trata de unir un fendémeno de la realidad con una disciplina como el disefio, este lenguaje se ve afectado en su
representacion, se observan una serie de significados resultado de su caracter signico, es entonces, una expresion de la
creatividad, porque su cualidad flexible le permite unir referentes de la realidad, dos 0 mas cosas aparentemente distintas
y esa caracteristica, esta emparentada con las ideas y la innovacion como percepcién distinta y miradas insospechadas
donde lo que importa es la aptitud para imaginar metaforas, para figurar semejanzas entre dos formas aparentemente
inconexas, discernir similitudes y analogias entre acontecimientos aparentemente distantes es lo que hace surgir ideas
innovadoras (De Boysson-Bardies, 2007). El lenguaje visual en este caso, no atiende a reglas gramaticales sino mas bien, es
una fuente inagotable de significados que enfatizan su cualidad creativa-innovativa en constante devenir.



Figura 6. Resultados preliminares en la representacion, a través del andlisis del fenomeno de la
mimica

Figura 7. Resultados preliminares en la representacion, a través del andlisis del fenéomeno de la
percepcion tactil activa.
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OBSERVACIONES

El trabajo se desarrolla bajo un nivel de complejidad,
principalmente sobre los productos disciplinares basicos
(carteles, revistas, flyers, postales, etc.) La calidad de los
resultados depende al menos de tres factores: el talento
individual de disefiador, su capacidad para la represen-
tacion y su capacidad para proyectar los resultados méas
alld de lo obtenido.

CONCLUSION

Dos de las perspectivas tedrico-practicas mencionadas
(la oportunidad de accién del disefio y la interpretacion
de datos), sobre la forma en que el disefio concibe y
piensa la realidad, se presentan lejos de cualquier deba-
te filosofico sobre la existencia, o 1o real. La realidad, con
sus distintas "realidades’, se presenta como un cimiento
desde el que es posible edificar una idea del disefio y la
comunicacion visual mas allegada al arte, es decir, una
idea dénde lo importante no es el oficio, la destreza o la
técnica de los disefadores, sino la constitucion creativa
en libertad, (Juanes, 2010) como lo hace el arte. La cuali-
dad que se manifiesta en el disefador desde este abor-
daje, pone énfasis en un disefiador que "descubre" en el
mundo, la inspiracion que justifica su acciéon practica y
que manifiesta una dimension del disefio mas alejada de
la practica dentro de la trama productiva social, en favor
del surgimiento de las ideas y la innovacién en los pro-
ductos disciplinares.

Con carifio para la Escuela de Disefio del Instituto Nacio-
nal de Bellas Artes. EDINBA

REFERENCIAS

American Psychological Association (APA). (2010). Diccionario conci-
so de psicologia. México: Manual moderno.

Antufiano, J.y AAVV. (1977). Contra un diserio dependiente: Un mode-
lo para la autodeterminacion nacional. México: Edicol.

Bellucia, R. (2007). El disefio grdfico y su ensefianza. llusiones y desen-
ganos. Buenos Aires: Paidés comunicacion.

De Boysson-Bardies, B. (2007). ;Qué es el lenguaje?. México: Fondo de
cultura econémica.

Frascara, J. (2000). Disefo grafico y comunicacion. Buenos Aires: Edi-
ciones Infinito.

Juanes, J. (2010). Territorios del arte contempordneo, del arte cristiano
al arte sin fronteras. México: Itaca.






DE-COLONIZAR LAS MUSAS: MANUAL DE
DESOBEDIENCIA EPISTEMICA PARA EL DISENO

DE-COLONIZE THE MUSES: MANUAL OF
EPISTEMIC DISOBEDIENCE FOR DESIGN

Manuel Antonio Carrion Lira

Facultad de Arte, Universidad Mayor. Santiago, Chile.
Instituto de Humanidades, Universidad Diego Portales. Santiago, Chile.



RESUMEN

Desde el paradigma que instala la“colonialidad del saber’, se identifica un conocimiento que presupone la existencia de un
“sujeto conocedor’, transparente y des-afectado de las configuraciones geopoliticas que lo objetivan en taxonomias, como
la raza, el género y la clase. Esto, segun el canon, permite la creacidon de conocimiento objetivo, trascendente y universal.
Lo importante de esta mirada, es identificar ese sujeto como un lugar de enunciacién particular, cuya narrativa necesita
de la exclusiéon de lo “otro” para constituirse como tal. Esta premisa permite construir una distancia critica con los aparatos
que resguardan y reproducen los sentidos comunes, que configuran la geografia imaginaria que regula lo que es y no es
aceptado como conocimiento permitido en un campo disciplinar. Entonces: ;Es posible enunciar desde una geografia
que permita la modulacién de un “otro” sujeto? Para responder a esta pregunta, es necesario identificar esa geografia que
estd mediada por sistemas de representacion, materialidades e iteracion de las configuraciones culturales, las que han sido
naturalizadas y no cuestionadas criticamente. De este modo, se sostiene que el disefio es un lugar politico de enunciacion,
que participa reproduciendo sentidos comunes alojados en una violencia epistémica sujetada a la academia y sus narrati-
vas. Se plantea como argumento a desarrollar en esta exposicion: 1) la necesidad de avanzar en el campo del disefio hacia
un “manual” de desobediencia epistémica, basado en la mirada sobre su geograffa, permitiendo abrir una interrogante
deconstructiva para plantear un giro no solo epistemoldgico, sino ontoldgico para el disefio; y 2) que el camino que traza
este ejercicio, finalmente evidencia que la categorfa misma de “sujeto” es la que entra en crisis y con ello el campo discipli-
nar. ;Cémo disefar si no hay sujeto?.

Palabras clave: decolonizacién, desobediencia epistémica, disefio critico.

ABSTRACT

From the paradigm installed by the “coloniality of knowing’, a certain knowledge can be identified. This assumes the exis-
tence of a"knowking Subject” which is transparent and dis-affected from geopolotical configurations that determine this
subject in taxonomies such as race, gender and class. This, according to the canon, allows the emergence of universal,
objective and transcendent knowledge. What is important is to identify this subject as a specific place of enunciation,
whose narrative needs the exclusion of the “other”in order to be constituted as such. This premise allows the possibility of
building a critical distance from the apparatus that reproduce the common sense, configuring the imaginary geography
that regulates what is and what is not accepted as knowledge for a particular discipline. ¢ls it possible to enunciate from
a geography which allows the modulation of “other” subject? In order to answer this question it is necessary to identify
that geography which is mediated by representations, materialities and by the iteration of social and cultural practices that
are not being critically questioned. This way it is posited that design is a political place of enunciation that acts out repro-
ducing sexists, racists and classist common senses contained by an epistemic violence rooted in the power of academy
and its discourses. It is proposed for this paper: 1) the need for advancing in the design field towards the construction of
an epistemic disobedience manual, based in the view of its geography. Allowing the rise of a deconstructive question that
installs not only an epistemological shift but an ontological one for design. Y 2) the path that this question traces finally
evidences that the category of “subject”itself is in crisis and with this also the discipline of design. ;jHow to design if there
is no subject?

Keywords: de-colonozation, epistemic disobedience, critical design.



INTRODUCCION

El llamado giro decolonial del conocimiento en las hu-
manidades y las ciencias sociales se ha encargado de ins-
talar, o mas bien dicho desinstalar, cierta epistemologia
ubicada particularmente en la academia y en el conoci-
miento que desde aqui se genera, emana y reproduce.
Esta epistemologia corresponde a una tradicién hege-
monica, que instala una autoridad epistémica y factica
sobre el conocimiento: tradicidn colonial que se repro-
duce mediante las instituciones de los estados-nacion.

Este gesto decolonial posee una agenda particular: releer
ciertos acontecimientos que han sido narrados por un
sujeto que se tomd la voz y que escribié la historia y los
modos de vida, desde un lugar particular: Europa. Por un
lado, esta relectura permite recuperar la dignidad de otras
cosmologias y epistemologias excluidas del paradigma
colonial. Y por otro lado, esta posibilidad de lectura permi-
te trazar una distancia critica con la teorfa y la filosofia de
afdn universalista, ademas de denunciar la violencia sim-
bdlicay factica que funda la posibilidad de los universales,
violencias que se mantienen hasta hoy sostenidas, como
una relacién desigual entre conocimientos.

Esta denuncia decolonial se basa en el descubrimiento
de una desconexidn estratégica entre el lugar de enun-
ciacion (quién habla) y el discurso que se construye
(lo que se propone). Pensadores como Santiago Go-
mez-Castro, Ramén Grosfoguel y Walter Mignolo [1] se
han encargado sistemdticamente de trazar una genea-
logfa critica de ciertos conceptos y teorias que se basan
en esta pretension universal, proponiendo estéticas y
epistemologias decoloniales para avanzar en esta tarea
de develacion de esa porcién oculta. Porcion que cuan-
do es vista de cerca, situada y contextualizada, devela un
particularismo claro y vehemente: el universal tiene cuer-
po, historia, geografia y cultura. El sujeto universal es un
hombre blanco, centroeuropeo, heterosexual y de clase
alta (Grosfoguel, 2013). “Cogito Ergo Sum”: (Pienso, luego
existo) sujeto que emerge solamente en la posibilidad de
la historia Unica: la de la modernidad.

Este “sujeto conocedor’, es un sujeto transparente y
des-afectado de las configuraciones geopoliticas que lo
objetivan en taxonomifas, tales como la raza, el género y
la clase. Esto construye un canon que permite la creacion
de conocimiento objetivo, trascendente y universal, es
decir, en esa ocultacion del lugar de enunciacion, apa-
rece el poder taxonémico y regulador de lo que es 'y no
es permitido.

Lo importante de esta mirada, es que permite identifi-
car ese sujeto como un lugar de enunciacion particular,
cuya narrativa necesita de la exclusién de otros sujetos,
de otros relatos y de otros sistemas de vida para consti-
tuirse como tal. Asumir esta premisa, permite construir
una conciencia critica respecto de los aparatos que res-
guardan y reproducen los sentidos comunes, ya que se
vuelve posible identificar la geografia o el territorio de re-
laciones facticas, simbdlicas y discursivas que regulan lo
que es y no es aceptado, como conocimiento permitido
al interior de algiin campo disciplinar particular.

Si bien, es posible leer el devenir en torno a lo “colonial’,
es decir el"anticolonialismo’, el “postcolonialismo”y el “‘de-
colonialismo” como operaciones de negatividad critica
fundamentales para comprender la academia en diver-
sas geografias no centroeuropeas o estadounidenses, lo
que se busca rescatar en esta reflexién particular es su
estatuto de operacidn genealdgica. Operacion que no se
desentiende por completo de las tradiciones de pensa-
miento que critican. Es decir, el giro decolonial del cono-
cimiento es una alerta constante: un espiritu critico que
permite trazar las distancias epistemoldgicas necesarias
para situar los conocimientos histérica y politicamente,
no es una busqueda por la esencia u origen pre-colonial
(Grosfoguel, 2007). Comprender la imposibilidad de la re-
cuperacion originaria pre-colonial es la Unica posibilidad
de trazar una distancia epistémica con el gran relato de
la modernidad y sus instituciones.

Decolonizar no consiste entonces en buscar el origen
sin usurpacién, sino mas bien avanzar en la negociacion
de la restitucion de la diferencia y el desacuerdo sobre el
conocimiento hacia la constitucién de un porvenir “Otro’
(Grosfoguel, 2007).

"

Trazar este lugar como la premisa para comenzar una
reflexion sobre disefo, permite potenciar el efecto que
esta breve ponencia puede tener. En un contexto latinoa-
mericano, en un pais como Chile, modelo y laboratorio
del neoliberalismo, en una ciudad como Valparaiso aban-
donada por el estado, dejada a la especulacion inmobi-
liaria y a la patrimonializacién como ultima estrategia de
supervivencia. Y en un seminario de investigacion y di-
sefo que puede significar un acontecimiento particular
para suspender y observar las implicancias, problemas y
productividades que es posible imaginar desde el campo
disciplinar (y sus potenciales desobediencias).



Se vuelve necesario, entonces, plantear una operacion
critica que permite identificar la geografia que constituye
y es constituida por el disefio: estd mediada por sistemas
de representacion, materialidades e iteracion de las con-
figuraciones culturales, las que han sido naturalizadas y
no cuestionadas criticamente, en el mercado y la acade-
mia. La pregunta finalmente no es sobre la responsabili-
dad del disefio (Foster, 2002), entendiéndola como culpa,
sino que se sostiene que el disefo es un lugar politico
de enunciacién que participa reproduciendo sentidos
comunes alojados en un tipo de violencia epistémica su-
jetada a la academia y sus narrativas.

Se opta por la Decolonizacion, deconstruccion, en tor-
no a las operaciones y decisiones en que el disefio se ve
involucrado, que exceden el problema del antagonismo
cultural histérico, como serfan el descubrimiento de
américa o la experiencia del colonialismo Europeo. Pero
que del mismo modo, sitlan una obligatoriedad politica
para el disefio de primer orden: es finalmente la pregun-
ta sobre la continuidad en la reproduccion de sentidos
comunes, o, la produccion de hiatos disciplinares que
permitan exceder la normatividad de las practicas, como
dirfa Bruno Latour (2013).

SOBRE LAS MUSAS

iQué significa decolonizar las musas? ;Qué significa
decolonizar las musas para el disefo?, primero; histori-
camente, la mitologia griega identifica las nueve musas
como hijas de Zeus, el gran padre, cuyas funciones es-
pecificas varian segun las distintas artes y ciencias desde
las cuales estas motivan al artista, fildsofo o pensador. Es
decir, son personajes femeninos que facilitan de manera
instrumental la creatividad, no para si mismas, sino para
otros.

Segundo: desde el sentido comun podemos compren-
der las musas como aquella apelacion superficial a la ins-
piracion mediante una personificacion femenina que vie-
ne a entregar ideas, sensaciones y sentidos que permitan
motivar la produccién de lo mas sensible. Es decir desde
un afuera del sujeto racional, aparece la motivacion ex-
terior que es capaz de motivar un interior. Esta metéafora
puede ser extendida como parte fundamental y aplicada
de la aristotélica concepcion de comunidad politica (Li-

bro lll): la categoria de ciudadano griego requeria de una
exterioridad al interior de la comunidad, encarnada en las
mujeres, los nifios y los esclavos. Por tanto, el concepto
“musas”hace ineludible su identificacion como signo que
permite dar cuenta de la acumulaciéon histérica de vio-
lencia epistémica y factica contra las mujeres [2].

Tercero: contingentemente, si bien la expresion “ins-
pirado por las musas’, podria estar en desuso, aun asf
permite identificar un patrén cultural para explicar una
motivacién creativa y productiva particular, que puede
ser reemplazado como la“genialidad”o la “creatividad es-
pontanea” La apelacion a las musas es entonces un lugar
comun, y como todo lugar comun, desde una lectura de-
rrideana, posee una estructura de retencién que se aplica
en un sistema de diferencia particular. Por tanto, el lugar
comun es el lugar donde se aloja una estructura de re-
peticion cultural y social que reproduce y es reproducida
por el sentido comun.

Cuarto: Este lugar comun de las musas, que es posible de
identificar como hiperbdlico, manifiesta la apelacién a la
inspiracion como mecanismo creativo ex nihilo, consti-
tuyendo no solamente un problema metodoldgico para
evaluar y rastrear el dispositivo de la llamada inspiracién,
sino que justamente se va constituyendo como un lugar
de ocultamiento. Creacién ex nihilo, estrictamente se
entenderfa como una creacion desde la nada, ese “de la
nada’, se desentiende, consciente o inconscientemente
del lugar que hace posible su concrecién.

Por lo tanto es posible identificar la “inspiracion’, como
una operacién que al ser situada se ve recorrida por una
tradicion histérica y acumulativa que se propone identi-
ficar como una mitologia politica de las musas, que 1) Es
testimonio de una opresidn histérica de las mujeres, 2)
estd apoyada en una tradicién colonial como la aristoté-
lica'y 3) particularmente es una operaciéon que permite
la ocultacién de un aparato reproductivo epistemolégico
particular.

En el disefo, la creacion “desde la nada” trae siempre
consigo una totalidad. Totalidad hegemdnica que estd
siempre reproduciendo categorfas culturales y practicas
sociales sin cuestionamiento. La creacién ex nihilo en el
disefio sélo se comporta como un reflejo de lo pre-exis-
tente, que no deja lugar para que aparezca una nueva
posibilidad ya sea llamada como innovacién, disrupcion
o transgresion; pues, en la operacion de la ocultacion
metodoldgica se asume una epistemologia a priori, que
finalmente plantea un estatuto universal sobre categorfas
como la funcionalidad, la belleza, el lenguaje de produc-
toy laergonomia. No trazar la genealogfa histérico-politi-



ca de la metodologia de creacién o produccion utilizada,
equivale a asumir un lugar de enunciacién universal, que
se toma la palabra y habla en nombre de todos.

DECOLONIZAR LAS MUSAS PARA EL
DISENO

Es posible comprender las implicancias culturales y socia-
les de asumir un lugar como la inspiracion subita, como
una particularidad de la creacion y produccion disciplinar
del disefio, sin embargo, lo importante es recalcar que
estas implicancias son también politicas. En la repeticion
de patrones socio-culturales (Butler, 2005), reside el po-
der de las convenciones que regulan la vida en comun,
y esta vida en comun es lo que define los bordes de una
comunidad politica. Comunidad politica que es imposi-
ble de ser pensada sin sillas, diarios, fotograffas, ropa; es
decir imposible de ser pensada sin “cosas”. Estas cosas de
una u otra forma participan de la accién humana, y si se
sigue una perspectiva empirista como la de Bruno La-
tour, podemos comprenderlas como agentes no-huma-
nos (Latour reensamblar). Serian agentes pues tendrian
el potencial para cambiar el curso de una accion, por lo
tanto la responsabilidad de disciplinas proyectivas es re-
tomada en un sentido alin mas denso, pues no sélo se le
da forma a un entorno que se supone exterior al sujeto,
sino que este entorno de ‘objetos’, serfa también parte
central de lo humano.

La metodologia en tanto, es capaz de dibujar los presu-
puestos epistemoldgicos, e incluso ontoldgicos, se vuel-
ve central para poder rastrear la manera en que se cons-
tituye la posibilidad de creacién o produccion del disefio.
Pues la metodologia seria la Unica manera de testimoniar
y asistir al mismo tiempo la aplicacion de una episteme
particular.

Entonces, decolonizar las musas del disefio no significa
tomar una aproximacion filoséfica como la descrita por el
“giro decolonial” o “poscolonial” para aplicarla como una
formula sobre la problematica de la mitologia politica de
las musas, o de la inspiracion en el disefio. Sino, mas bien
asumir una irreconciliable posibilidad de pensar “las mu-
sas”por fuera de un esquema ya colonizado. No se puede
llegar a un estado pre-colonial de las musas, ni tampoco
a una esencia pristina de la creatividad. Las musas como

inspiracion, como esa exterioridad radical de la creativi-
dad, no existen. Solo existen como ficciones para evadir
la responsabilidad ético politica del disefo en la repro-
duccioén o intervencion del sentido comun.

Decolonizar las musas entonces, consistiria en la opera-
cién conceptual hacia una conciencia sobre las condicio-
nes epistémicas que posibilitan la existencia del disefio
como tal. Para asi lograr identificar las relaciones posibles
de trazar criticamente entre distintas geograffas y habi-
tus académicos del disefio. No se trata de una operacién
solo negativa, donde decolonizar el disefio de la influen-
cia europea sea el objetivo, sino avanzar en el cuestiona-
miento de la relacién entre academia, practica y teorfa
disciplinar del disefo. Esta operacién no solo es negativa,
sino que se desea plantear como un camino de desobe-
diencia afirmativa para la produccion disciplinar.

iComo sedeterminaque algo seamas o menosfuncional?
iEs acaso la belleza una convencién trascendental,
donde todos coinciden su operatividad univoca? jEstan,
la forma'y la funcion separadas a priori, por tanto, existen
forma pura y funcién pura? ;Si el disefio necesita de
la construccion de un usuario particular, un sujeto
determinado, no es acaso un universal que necesita la
aproximacion cuantitativa de sus medidas ergondmicas,
asi como una abreviacion de sus dimensiones cualitativas
como raza, género, clase, sexualidad, etc? jExiste
entonces el sujeto como tal, 0 es acaso una ficcion, y las
musas imaginarias también evidencian la inexistencia de
un sujeto fijo y determinado?

HACIA UN MANUAL DE
DESOBEDIENCIA EPISTEMICA (PARA EL
DISENO)

Desobedecer es el primer impulso que permite plan-
tear una distancia que situa tanto el reconocimiento de
lo desobedecido, asi como la posibilidad del deseo de
buscar otra forma de lectura o accion. Un manual de des-
obediencia podria hacer circular no-programaticamente
un ethos critico pero productivo para el disefio, que no
levante un monolitico propdsito, sino mas bien un gesto
estético que active la imaginacién politica para el disefio,
un manual de desobediencia epistémica:



1) Comprender la funcién como un concepto situado
histéricamente, todo es funcional e inutil. Lo que tiene
una funcién clara en un momento, puede dejar de ser
repetido/autorizado por las convenciones culturales en
otro momento. Por tanto, no existe una funcionalidad
esencial en las cosas, sino una negociacion entre usos,
gustos y funcionalidades que son politicas (histéricas).

2) En cualquier lugar donde se apele a la neutralidad,
como un valor a defender, hay que poner delicada aten-
cién. La neutralidad, asi como los universales, poseen una
teleologia que los constituye. Es decir, detrds de la neu-
tralidad siempre hay un lugar de enunciacién particular
con un programa objetivo.

3) Asumir la ineludible responsabilidad politica del que-
hacer del disefio. Tanto en un sentido disidente, es decir,
como un lugar donde puede emerger lo politico como
desacuerdo. Asi como en la dimension operativa de la
politica interna de la disciplina, que dibuja los diagramas
del territorio por donde opera el disefio. Ambas dimen-
siones no pueden ser pensadas por separado (lo politico
y la politica).

4) Dejar de pensar que, la Unica posibilidad de lo politico
del disefio es su posibilidad de comunicacion o proyec-
cién simbdlica que pueden entregar. Las cosas tienen
politica por los usos que autorizan y por las acciones en-
tre humanos y no-humanos que se vuelven posibles de
realizar, no porque se presentan como una politizacién
directa de un proyecto emancipador.

5) Los objetos no son fijos e inanimados. Son “cosas’, es
decir que no representan los mismos valores para todos,
por tanto son nodos de negociacién, donde emergen
controversias y negociaciones a partir de estos.

6) Es necesario identificar al adversario. El disefio no pue-
de tener un afan de universalidad, sino de confrontacion
que es siempre politica. No en términos de partido o de
la “Realpolitik’, sino en el sentido que toda produccién
posee una trazabilidad, una red de operatividad que ex-
cede lo propiamente disciplinar, y ese exceso se vuelve
politico cuando circula por la economia, las instituciones
modernas, la ecologfa y el derecho, entre otras. Las cosas,
otra vez, son siempre politicas; por tanto siempre hay un
adversario con el cual negociar.

7) Siempre habrd un porcentaje de reproduccién de los
preceptos que se desean superar, no existe la creacion
ex nihilo, lo que significa que en la propia iteracion de
esas convenciones, emerge la posibilidad de escapar de
éstas. El disefio reproduce, sin embargo, asumiendo la re-

produccién como condicion propia, es posible abrir una
grieta para producir otros efectos.

8) La belleza es una construccién situada historica y
culturalmente, no es un valor en si mismo, ni tampoco
representa nada mas que las convenciones que invoca
cada vez que es utilizada su autoridad. No existe una ex-
cepcionalidad puramente estética que defina al disefo
0 a sus productos, y si este argumento aparece, es so-
lamente una construccion estilistica vacia del mercado.

9) La multiplicidad de usos de la palabra disefio arroja
fuera del campo disciplinar una estatuto fijo, permitien-
do que el concepto de disefio se densifique y ensanche
en usos y acepciones en diversidad de instituciones,
campos disciplinares y practicos. Por tanto entender que
se hace cuando se disefa parece de una urgencia casi
ontoldgica.

CONCLUSION Y AUTODESTRUCCION

El gesto estético-politico de plantear un manual de
desobediencia epistémica, ampara el potencial politico
que albergaria cualquier dispositivo programado para la
autodestruccion, en este caso, la temporalidad de estas
palabras que pueden volver a ser leidas o citadas en la
memoria 0 quizas en el papel, palabras que como todo
archivo-memoria, se autodestruyen cuando existe la
posibilidad de retencién. Se acaba esta temporalidad y
aquello que lo constituye como manual se vuelve impo-
sible de sostener, solo queda como un pulso archivado.
Frente a esta insoslayable condicion del lenguaje, es que
este manual puede plantearse como tal, justamente por-
que no lo es, asi como ninguno puede serlo. No hay un
nuevo horizonte de normatividad planteado dentro de
esta estructura de manual, solamente una serie acumu-
lativa de desobediencias capaces de activary cerrar otras
desobediencias.

Y si algo de manual o de desobediencia queda retenido,
ojala que sean desobedecidas como repeticiones cons-
tantes para buscar una apertura hacia otros porvenires
del disefio.
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RESUMEN

Esta linea de investigacion se inicié el afo 1994, junto con la formacion de un equipo de investigacion multidisciplinar
dedicado a la cartografia para ciegos, en el dmbito institucional y académico, representado por el Centro de Cartografia
Tactil de la Universidad Tecnoldgica Metropolitana en Santiago de Chile. Posteriormente en 2006, fue aceptado como
proyecto de investigacion de tesis en el Programa de doctorado: Recerca en Disseny, Departamento de Disefio e Imagen
de la Universidad de Barcelona, y aprobada «cum laude» a comienzos del 2009. Al afio siguiente se convirtié en el libro
“Imagenes que podemos tocar”—distinguido y financiado por la obtenciéon del Fondo del Libro 2010-y un afio después en
el Proyecto Fondecyt N° 11110340 “Cotejo y andlisis formal de las imagenes tactiles incluidas en los textos escolares que
entrega el Ministerio de Educacion a los niflos con ceguera en Chile desde el afio 2008 al 2011". Recientemente al interior
de la Universidad Tecnoldgica Metropolitana, esta investigacion se ha adjudicado un nuevo beneficio, al ganar el Concurso
Interno de Fomento a la Investigacion y Creacién 2014 con el proyecto titulado “El test de rorschach téctil, una necesidad
en la educacion superior inclusiva en Chile”.

Palabras clave: disefio multisensorial; diversidad; injusticia epistemoldgica.

ABSTRACT

This line of research began in 1994, along with the formation of a multidisciplinary research team dedicated to cartography
for the blind, in the institutional and academic field, represented by the Tactile Cartography Center of the Metropolitan Te-
chnological University in Santiago, Chile. Later in 2006, it was accepted as a thesis research project in the Doctoral Program:
Recerca en Disseny, Design and Image Department of the University of Barcelona, and approved "cum laude" at the begin-
ning of 2009. The following year it became the book "Images that we can touch" -distinguished and financed by obtaining
the Book Fund 2010- and a year later in the Fondecyt Project No. 11110340 "Formal comparison and analysis of the tactile
images included in the school textbooks delivered by the Ministry of Education to children with blindness in Chile from
2008 to 2011 " Recently within the Metropolitan Technological University, this research has been awarded a new benefit,
by winning the Internal Competition for the Promotion of Research and Creation 2014 with the project entitled "The touch
Rorschach test, a need in inclusive higher education in Chile!

Keywords: multisensory design; diversity; epistemological injustice.



DISENO Y CULTURA

En el mundo en el que habitamos el Disefio, no ha sabido
responder efectivamente a los desafios de la diversidad.
Hemos sido complices -y si no al menos facilitadores- de
las grandes brechas culturales, econémicas y por qué no,
de la inequidad en el acceso a la informacion, la educa-
cion y la cultura en sus mas variadas formas.

A partir de las Ultimas legislaciones que establecen las
normas sobre igualdad de oportunidades e inclusion
social de personas con discapacidad, se hace explicita
la necesidad de atender la diversidad y a nuevos e inte-
resantes retos; entre ellos, uno que ha cobrado especial
relevancia es reflexionar sobre la complejidad bioldgica,
cultural y econdmica de las diferentes comunidades y su
consecuente identidad. Esto, por si soélo, impele a refor-
mular el como desarrollamos nuestra disciplina. La pre-
gunta que se desprende sobre la accion del Disefio es:
itiene éste que seguir siendo un disefo eminentemente
retiniano y estar, especialmente, al servicio de la innova-
cion y el emprendimiento?

El Disefio requiere de los profesionales y especialistas
que se dedican a él, ademas de un radical cambio de
pensamiento y de actitud, de modo que su accionar in-
cluyay respete a todos.

Se presenta, entre otras, una nueva linea de investigacion
en este ambito: en lo concreto, “El Test de rorschach tac-
til, una necesidad en la educacién superior inclusiva en
Chile”. Adadiendo a esto, los fundamentos del por qué, el
Disefio en Comunicacion Visual tiene mas de una deuda
pendiente con el acceso igualitario a los recursos y a los
conocimientos atesorados por el hombre. Se cree que
es una obligacion fundamental con las otras formas de
emprender los retos multiples que impone la cultura, la
misma que se ha configurado en gran medida, a escala
ocular y de mercado, y que el Disefio ha contribuido a
fortalecer alin mas.

Pareciera ser, a primera vista, que esta linea de investi-
gacion tiene poco atractivo o provecho para el campo
disciplinar emergente en Disefio; 0 al menos que es una

temdtica que no estd entre sus principales temas de in-
terés. Que encuentra, al parecer, sus fundamentos en el
contexto en que comenzd a gestarse como un area de
desarrollo profesional en el siglo XVIIl y principios del si-
glo XX. En esta época, de muchos cambios, es cuando
surge el Disefio; y surge como una prometedora discipli-
na, en los momentos que se enfrentaban el mundo del
arte y el de la produccién (la industria). En esta histérica
disputa “El nuevo profesional se limita a proyectar la con-
figuracion de un producto y se ubica como mediador en-
tre la produccion y el consumo” (Salinas, 2003) papel que,
al parecer, sigue prevaleciendo de modo evidente en el
quehacer del Diseno. Sin embargo, existen otras defini-
ciones y también muchas otras acciones, que conciben
el trabajo del Disefio como una mediacién, pero, entre la
produccién y las personas. Junto a esto también se de-
fine al disefador, como un “traductor’, tal como lo pro-
puso Yves Zimmermann (2003) que recuerda parte del
pensamiento de Dieter Rams: “..el disefio es el esfuerzo
de hacer productos de tal modo que sean Utiles para la

gente! (Zimmermann, 2003). Es un modo de pensar que,
entre otros, en la actualidad defiende el disefiador argen-
tino Jorge Frascara y que concierne al drea de aplicacion
del proyecto. En palabras de este autor: "En el disefo de
comunicacién visual, los problemas no deben verse como
problemas de comunicacién visual sino como problemas
humanos, y todo problema humano es dificil de resolver
desde un tnico punto de vista. (Zimmermann, 2003).

El Disefio como disciplina, sigue sometido a conceptos
que provienen del mundo empresarial, por tanto liga-
dos a la produccién y el mercado. La esencia del hacer
disefio, parece responder principalmente al «ego», tanto
del usuario del producto disefiado como él que lo ha ge-
nerado. La necesidad de diferenciacién, del objeto y su
constructor, es la que ha primado en el acto creativo. En
este afan de crear, pero de crear para la distincién, para
el «ego, y esta actitud arrogante del ser humano-crea-
tivo ha incrementado el mundo de la produccién; y en
paralelo, el de la desintegracion, o la no-integracién de
comunidades vulnerables. El valor del disefo, ha estado
y permanece enfocado en la constante innovacién, con
el propdsito de generar mayor bien-estar a quienes pue-
den pagar esta sobre valoracion del mundo del objeto.



Sin embargo, una de las caracteristicas mas sobresalien-
tes tanto del mundo fisico como como espiritual, en el
que conviven los seres humanos, es en si misma la“Diver-
sidad” La gran cantidad de sistemas bio-psico-culturales
que lo componen entregan, dia a dia las mas variadas
experiencias, ensefanzas y emociones. Este intercambio
de conocimientos y aprendizajes, son procesados por los
seres humanos, a través de sus sentidos; son ellos los que
abren la puerta a los otros espacios bio-psico-culturales.
Este es un proceso y la esencia de él, radica en el contac-
to que se establece entre el sujeto y el objeto, en este
caso el objeto de disefio, que ha sido elaborado por otro
como objeto de comunicaciéon o informacion.

Sin embargo el Disefo, especialmente el Disefo en
Comunicacién Visual, desde su esencia, no reconoce la
bio-diversidad humana, sino que trabaja y ha trabajado
principalmente para una sola forma de acceder al co-
nocimiento. La modalidad hegemdnica que ha sido y
contintia fortaleciéndose es la visual, que, con el pasar
del tiempo ha configurado una cultura dptica por exce-
lencia. Martin Jay, llamo a esta forma ocular centrista de
concebir la naturaleza bio-psico-social: “perspectivismo
cartesiano”. Este autor considerd que desde la época de
Descartes, el modelo dominante en las artes fue fuerte-
mente influenciado por el sentido visual —ocularcentris-
mo- a partir del origen y la consagracién de la perspecti-
va renacentista. Son muchos los estudios y escritos que
dejan de manifiesto la supremacia del ojo, uno de los
mas recientes, es el realizado por Juhani Pallasmaa, el que
expuso en su libro Los ojos de la piel, "no cabe duda de
que nuestra cultura tecnoldgica ha ordenado y separado
los sentidos ain con mas claridad. La vista y el oido son
ahora los sentidos socialmente privilegiados, mientras
que se considera a los otros tres como restos sensoriales
arcaicos con una funcién meramente privada y, normal-
mente, son suprimidos por el cddigo de la cultura (Pallas-

maa, 2006).

Desde este punto de “vista’, la especialidad de Disefio
en Comunicacion Visual hizo foco principalmente en
una forma de experiencia sensorial, que el ser humano
posee y utiliza para extraer informacion del medio. En
la actualidad en algunos curriculos, se han incorporado
asignaturas que involucran el sentido de la audicién. De

esta manera, se desarrollan productos comunicativos
que involucran especialmente a un solo sentido, el de la
vista, paulatinamente una segunda modalidad: el audio.
La disciplina del Disefio en Comunicacion; desde un co-
mienzo, se involucrd con la visualidad como una de las
principales formas de comunicacién, y por consiguiente
de conocimiento, informacién y educacion. Desde otra
perspectiva, debemos comprender que el sujeto cog-
nitivo, al igual que el macro cosmos que lo contiene,
posee como valiosa caracteristica la “diversidad, que en
este caso, se ve representada en las variadas formas de
ser parte del cimulo de conocimientos que le ofrece el
mundo de la cultura.

Es asi como el Disefio en Comunicacion Visual, desde
sus primeras acciones, también se ha relacionado con la
imagen y toma como verdad, que su existir corpéreo es
visual. Esta ha sido modelada por los diferentes medios
tecnoldgicos, por lo que se puede trasladar nuevamen-
te en el tiempo y dar cuenta del cambio que sufrié con
los primeros artilugios para dibujar en perspectiva; y
posteriormente, de forma no menos significativa, con la
irrupcion de la fotografia y posteriormente la television,
que anadieron la ilusion de movimiento. En la actualidad
la imagen visual, a través de los medios digitales parece
haber alcanzado su plenitud; la gran cantidad de posibili-
dades, formatos, técnicas, y transformaciones que puede
gozar son casi infinitas. Sin embargo, aln no es capaz de
satisfacer las necesidades comunicativas que ella misma
ha forjado, al ser la protagonista méxima de la dominante
cultura visual.

El disefio y su apuesta por lo visual, a lo que se afade
el mensaje audiovisual, ha sido parte de lo que se ha
denominado “injusticia cognitiva’, responsable en parte
de la “injusticia” epistemoldgica cometida por la cultura
ocular centrista, frente a las otras formas de acceder al
conocimiento. “No hay peor injusticia que esa, porque es
la injusticia entre conocimientos’, afirmé B. Sousa Santos
(2006).

Es un tipo de injusticia que no permite acceder a la cul-
tura creada por el hombre. Prima en todo esto, la idea de
que el conocimiento vélido, producido como perfecto,
es el conocimiento que se transmite en gran medida de



forma visual. Este reclamo contra su exclusividad es, por-
que actualmente sélo se atiende un solo punto de vista,
o mejor dicho la vista es el Unico punto. Es en este con-
texto en el que se expresa un problema epistemoldgico,
de conocimiento, y es por ello que es necesario empezar
por considerar las diversas formas que poseen los seres
humanos de acceder a él.

Como parte del proceso sobrellevado en esta linea de
investigacion, se hizo necesario, indagar las razones por
las que la nocion de imagen se instauré como un fené-
meno casi exclusivamente éptico. A lo que se anaden las
consultas sobre el cdbmo, campos disciplinarios como el
disefio, la arquitectura, la educacion, y sus diferentes me-
todologias, tomaron este recurso del conocimiento hu-
mano por esencia visual y bajo este dominio, han hecho
fuerte su existir en el habitat humano, a lo que suma un
gran poder en los dmbitos de la comunicacion.

Se realizd un extenso estudio de cdmo se ha concebi-
do en la historia la imagen y cémo ha sido considerada
desde dmbitos muy diversos, tratados en el capitulo La
imagen como objeto de investigacidon y modos de per-
cepcion en el libro Imagenes que podemos tocar, en que
se afirma:

“A pesar de los muchos estudios que ha merecido la ima-
geny de la variedad de enfoques con los que se han lleva-
do a cabo, por lo general ninguno de ellos ha puesto de
relieve su caracter plurisensorial ni ha tratado de modo
explicito otra realidad sensible.” (Correa, 2011).

El trabajo desarrollado hasta ahora, propone en primer
lugar un espacio tedrico-practico propio para la imagen
tactil, y profundizar sobre sus otras maneras de existir y
sus diversas bondades al servicio del conocimiento. Al
reconocer otras corporalidades para la imagen, inmedia-
tamente se expanden las formas del fenémeno del cono-
cer, sumandose otros modos de adquirirlo, y en este caso
especial, a las personas con discapacidad visual.

Ampliar el campo cognitivo de la imagen, o mejor dicho
darle el espacio que le corresponde, permitiria disminuir
en muchos aspectos, la injusticia epistemoldgica que los
profesionales de la imagen han acentuado, transforman-
dose en parte activa de la discriminacion aportada social
y culturalmente.

Esta linea de investigacion, busca concebir un modelo
semidtico para las imagenes tactiles, basado en el andlisis
de lainterpretacion que dichas imagenes realizan las per-
sonas con ceguera. Se logro, a través de investigaciones
anteriores confirmar la hipétesis, que la representacion
mas apropiada para ser reconocida por medio del tacto,
obedece a las particularidades formales del canon egip-
cio. Este tipo de representacion, se ajusta a la necesidad
de nuestro perceptor, ya que se basa en la capacidad in-
terpretativa del tacto activo, que junto a las cualidades
topoldgicas de los objetos, permiten a la persona ciega,
acceder al mundo de las imagenes figurativas. Es decir,
se alcanza un alto grado de iconicidad, con lo que la re-
presentacion se asemeja a la realidad, a partir de los es-
pacios vividos. Actualmente, en una nueva investigacion,
se indico una especial atencién a las imagenes tactiles
no representativas, ya no como representaciones de algo
(semejanza entre su representamen y su objeto) sino
como: “la abstraccion de todas las propiedades adyacen-
tes a la cualidad del representamen no representa la del
objeto, sino que es la misma. En el limite es una presen-
cia que no esta representada, sino, reproducida.” (Pérez,
1998), correspondiendo asi, al Ultimo nivel de la escala
de iconicidad propuesto para la imagen téctil en el libro
Imégenes que podemos tocar (Correa, 2011).

Dicha investigacién, nace de la necesidad de dar res-
puesta a la carencia de material inclusivo en la educacion
superior, especialmente en la carrera de psicologia. En
este caso, por la demanda de un padre que en el ano
2009 viajo méas de 3000 kildmetros en busca de una so-
lucién, para que su hijo pudiera terminar su carrera. Este
hecho, refleja un comportamiento usual, ya que son los
involucrados o su grupo familiar directo, los que perse-
veran para poder cumplir con las exigencias que les im-
pone la formacion académica. Este es uno més, de los
tantos instrumentos que a la fecha, no han sido adap-
tados para las Necesidades Educativas Especiales, y que
se requieren para que sea realmente efectiva la inclusion
en la Educacion superior. Sin embargo, es importan-
te sefalar que, sélo un ano después (2010), en Chile se
promulga la Ley 20.422, que establece las normas sobre
igualdad de oportunidades e inclusion social de perso-
nas con discapacidad, la que detalla que, las instituciones



de Educacién Superior, “deberan contar con mecanismos
que faciliten el acceso de las personas con discapacidad,
asi como adaptar los materiales de estudio y medios de
ensenanza... para que puedan cursar las diferentes ca-
rreras’.

Esta obligatoriedad por ley de preparar material inclusi-
VO, tanto para la educacion superior, media, bédsica y pre-
escolar, se debe a que por largo tiempo sélo se han dise-
fiado metodologias de ensefianza, material educativo e
instrumentos de mediacion, con supremacia del sentido
visual sobre los otros.

Esta discriminacion hacia los sentidos, conlleva necesa-
riamente a una discriminacion de las personas con algu-
na discapacidad, y por ende a una gran injusticia episte-
moldgica, que se podria mitigar con el reconocimiento
de la corporeidad tangible y consistencia tedrica de la
imagen tactil.



REFERENCIAS

Correa Silva, P. (2006). Disefo Grafico Tactil, un Aporte Necesario en la
Era Electrénica. Constancias de disefio n° 4, 85-95.

Correa Silva, P. (2011). Imégenes que podemos tocar. Santiago de Chi-
le: Editorial Universidad Tecnoldgica Metropolitana.

Costa, J. (2003). Disefar para los ojos. La Paz, Bolivia: Grupo Desing.

De Sousa Santos, B.(2010). “Introduccion: Las epistemologia del sur'.
Revista Mexicana de Sociologia, 11-22.

Disefo para todos. (Version 2.0, del 1 de abril de 1997), del Centro
para el Disefo Universal (NC State University, The Center for Universal
Design, and initiative of the College of Design). Traduccién y adapta-
cion es de Emmanuelle Gutiérrez y R.

Frascara, J. (1997). Disefo grdfico para la gente. Comunicaciones de
masay cambio social. Buenos Aires: Infinito.

Hessen, J. (1925). Teoria del conocimiento. Santiago de Chile: Editorial
Centro Gréfico Ltda.

Jay, M. (2003). Campos de fuerza. (Primera edicion 1993). Buenos Ai-
res: Paidos.

Maturana, H. & Varela, F. (1984b). El érbol del conocimiento: las bases
bioldgicas del entendimiento humano. Santiago de Chile: Lumen
Universitaria.

Merleau-Ponty, M. (1975). Fenomenologia de la percepcién (Primera
edicion 1945). Barcelona: Peninsula.

Pallasmaa, J. (2006). Ojos de la piel. La arquitectura y los sentidos. Bar-
celona: Gustavo Gili.

Carrefio, F. (1988). Los placeres del parecido. Icono y representacion.
Madrid: Visor.

Salinas, O. (2003). El disenio: jes arte? En Arte ;? Disefio. Barcelona:
Gustavo Gili,

Varela, F. (2005). Conocer (Primera edicién 1988.). Barcelona: Gedisa.
Zimmermann, Y. (2003). E/ arte es arte, el disefio es disefio. En Arte ;?
Disefio. Barcelona: Gustavo Gili.






INNOVACION, DISENO INDUSTRIALY
COMPETITIVIDAD EN EL CONTEXTO DE LA
INTERDISCIPLINARIEDAD

INNOVATION, INDUSTRIAL DESIGN AND
COMPETITIVENESS IN THE CONTEXT OF
INTERDISCIPLINARITY

Josep Tresserras i Picas

Universidad de Girona, Espafia.



RESUMEN

La internacionalizacion de la economia y la mayor capacidad productiva han generado un incremento de los mercados
de oferta, donde el valor apreciado por los consumidores es clave para la decisiéon de compra, siendo imprescindible para
las empresas incorporar atributos diferenciadores, para lograr el éxito en el mercado. Plantear estrategias comparativas y
potenciar la productividad centrdndose en el binomio coste-precio de venta, aunque sean relevantes en toda estrategia,
ya no son determinantes, por tanto, se podria decir que son obligadas para mantenerse en el mercado, pero no para con-
seguir atributos diferenciadores. Las ventajas competitivas complementadas con una gestion eficiente de la complejidad,
favorecen la creacion de trayectorias empresariales que pueden consolidar estrategias competitivas a medio y largo pla-
zo. No obstante, los avances cientifico-tecnoldgicos y las mejoras en sistemas y métodos productivos conjugados con la
mayor rapidez de comunicaciones, han producido que las ventajas competitivas tengan una vigencia cada vez mas corta.
Por ello, aboca a las empresas a estar pendientes de potenciar propuestas de valor en sus productos y servicios. La actual
dindmica de cambio, obliga a efectuar acciones disruptivas dentro de los factores que influyen en la generacion de valor,
realmente el valor en el producto es actualmente un factor dindmico de gran volatilidad.

Palabras clave: disefio industrial; innovacion; interdisciplinar.

ABSTRACT

The internationalization of the economy and the greater productive capacity have generated an increase in the supply
markets, where the value appreciated by consumers is key to the purchasing decision, and it is essential for companies to
incorporate differentiating attributes to achieve success in the market. market. Raising comparative strategies and boosting
productivity by focusing on the cost-selling price pair, although they are relevant in any strategy, are no longer determina-
tive. Therefore, one could say that they are forced to remain in the market, but not to achieve differentiating attributes. The
competitive advantages complemented by efficient management of complexity, favor the creation of business trajectories
that can consolidate competitive strategies in the medium and long-term. However, scientific-technological advances and
improvements in systems and production methods combined with the fastest communications, have produced competi-
tive advantages have an increasingly shorter validity. For this reason, it directs companies to be vigilant in promoting value
proposals in their products and services. The current dynamics of change, forces to carry out disruptive actions within the
factors that influence the generation of value, really the value in the product is currently a dynamic factor of great volatility.

Keywords: industrial design; innovation; interdisciplinary.



INTRODUCCION

Numerosas acciones innovadoras interrelacionan diferentes factores de los expuestos en la Figura 1y, es mds, a los innu-
merables elementos que configuran cada factor. Conseguir una efectividad de todo ello para obtener un mayor valor,
obliga a potenciar el conocimiento, la cultura de la innovacidn y en articular una gestion eficiente de la complejidad. Tener
equipos con formacién basicamente vertical y convencional, no asegurard la consecucion de valores diferenciados en los
productos.

Figura 1: Factores que influyen en una propuesta de valor. Fuente: Autor.

Focalizdndose en extraer claves que conduzcan al éxito empresarial, se puede enunciar las mas evidentes: innovacion, flujo
regular de productos al mercado, incremento de velocidad de desarrollo y dar respuesta a los deseos y necesidades de los
clientes.

Lairrupcion de los planteamientos de la industria 4.0, son de gran ayuda a las claves del éxito, pero no son definitivas, seguin
Josep Ma Suris: la inversién en equipos modernos aumenta la productividad, las capacidades de produccién de las empre-
sas, la flexibilidad, etc.; mejora asi, la capacidad de producir, pero no contribuyen por si mismas a aumentar la capacidad
de dominar la tecnologia y los procesos de innovacion (Suris, 2005).

En consecuencia, aplicar planteamientos innovadores asociados a la creatividad, el disefio, el desarrollo y a la imaginacion
como motores de ruptura favorecen cuestionar los paradigmas vigentes. Ello desencadena nuevas fronteras de hébitos
socio-culturales, asociados a los avances cientifico-técnicos, que generan nuevos sistemas conducentes a la irrupcion de
nuevos productos y servicios con mayor vigencia temporal a nivel competitivo.

Por todo ello la preocupacion por la innovacién dentro de las empresas e instituciones debe ser prioritaria. Las acciones
innovadoras no pueden ser puntuales en el dmbito temporal y deben tener un cardcter incremental. Por ejemplo, una em-
presa orientada a la produccion y a la productividad como ejes estratégicos, no puede por regla general pasar a la accion
innovadora de inmediato, debe asegurarse inicialmente los aspectos colaterales que ayuden a fomentar una cultura de
la innovacion. Por todo ello, deben plantearse acciones continuadas de tipo progresivo como exponemos en la Figura 2.



Figura 2. Evolucion de los procesos innovadores.

Inicialmente las empresas deben plantearse efectuar
acciones de mejora continua en los productos vigentes
que aplique procesos holisticos y respete limites. En este
nivel, las acciones tienen menor complejidad y no se
necesitan incorporar grandes recursos humanos y ma-
teriales. Pueden aplicarse métodos y técnicas conocidas
que gestionadas por equipos profesionales motivados e
imaginativos generaran resultados como: reducir costes,
incrementar calidades funcionales y formales, optimizar
prestaciones y resoluciones, simplificaciones, optimizar
la facilidad en el uso e incrementar la calidad percibida.

La innovacion incremental es un segundo nivel de ac-
cion, focalizdndose en nuevos proyectos, dentro del mis-
mo paradigma del producto precedente. En este nivel
se aplican procesos heuristicos en un contexto iterati-
vo, dentro de acciones porosas/ flexibles dentro de los
limites del paradigma vigente. Los aspectos creativos e
imaginativos, que conjugan ciencia y tecnologfa con mé-
todos y técnicas innovadoras como son: QFD, Big Data,
la ingenierfa de valor, design thinking, lean engineering y
aplicaciones cientifico-técnicas como nuevos materiales.

Para este tipo de innovacion, debemos contar con re-
cursos mucho mayores que en la mejora continua y con
equipos profesionales consolidados con experiencia
contrastada y capacidad creativa.

Los resultados de aplicar innovacién incremental per-
miten: reducciéon substancial de coste, incrementa cali-
dades, incorpora nuevas soluciones en disefo industrial

que aporta nuevas funciones/usos y calidad percibida,
simplifica y/o substituye productos y sistemas al incorpo-
rar nuevas soluciones tecnoldgicas que permiten incre-
mentar las ventajas competitivas.

La innovacién de ruptura/radical, es el nivel mas elevado
deinnovacién, en este caso se replantean los paradigmas,
se rompen los limites al aplicar procesos heuristicos, real-
mente se generan nuevos sistemas que dan respuesta a
necesidades de manera totalmente diferente. Se aplican
diferentes metodologias y técnicas en mayor intensidad
que en la innovacion incremental. Aspectos relevantes
serfan las técnicas TRIZ y los planteamientos filosoficos y
socioldgicos que incorporen nuevos paradigmas.

En este estadio, la mayoria de empresas no tienen sufi-
ciente con sus medios humanos, materiales e instrumen-
tales para llegar a culminar objetivos ambiciosos en el
campo de la innovacién. Debe contarse, con la colabora-
cion de centros tecnoldgicos y centros de investigacion
de universidades e instituciones publicas y privadas. Por
la dimension de los retos en este tipo de innovacion,
aparece en muchos casos la co-innovacion con otras
empresas e instituciones que complementan el proyecto
a nivel financiero o cientifico. Realmente es una manera
de obtener mayor musculo proyectual para afrontar in-
novaciones de gran calado.

Las nuevas propuestas generadas, permiten alcanzar una
gran diferenciacion con los competidores, que alcanzan
un alto grado de competitividad al cambiar los paradig-



mas establecidos. El resultado es un incremento de valor
que permite mantener un alto nivel de competitividad a
medio y largo plazo.

Casos paradigmaticos son: el cambio de sistema de foto-
graffa, del analdgico a la digital, ello generd un terremoto
comercial, industrial y de disefio en los nuevos productos
instalados en las nuevas soluciones. Otro caso a mencio-
nar es lkea, que revolucioné el disefio de mobiliario y su
comercializacion, realmente fue la socializacién y la opti-
mizacion de la cadena de valor con una amplia gama de
soluciones, integracion y modulacion.

El caso de la empresa Dyson, donde las soluciones fun-
cionales y formales en innovacion y disefio generaron
una revolucion en el mercado de aspiradores, que cam-
bié totalmente los paradigmas establecidos en la funcion
de aspiracion doméstica.

Realmente avanzar en innovacion, es potenciar la competi-
tividad y valorizar la actividad proyectual que obliga a incor-
porar conocimiento, imaginacién y un alto grado de gestion
de la complejidad, todo ello acompafiado de un equipo
motivado que incorpora un alto grado de profesionalidad.

GRADOS DE INNOVACION EN LA
CREACION DE PRODUCTOS

Existen diferentes grados de innovacién en las acciones
que se realizan en la empresa en general y en los produc-
tos en particular. Numerosos autores definen dos tipos
de innovacion: el incremental y el radical. Es la manera
generalizada de categorizar la innovacién en el desarro-
llo de producto. En la realidad empresarial, los grados de
innovacion pueden ser mas amplios, consecuencia de
la tipologia de empresa, mercado y producto. Alfonso
Gambardella (2009), establece el grado de innovacion en
relacion a los cambios en las tres dimensiones: producto,
proceso y modelo de negocio; se establecen tres niveles:
innovacién incremental, innovacion semiradical e inno-
vacion radical.

Las tres dimensiones empresariales donde se aplica la
innovacion, segun Alfonso Gambardella, pueden consi-
derarse reducidas. Clayton M. Christensen (1997) plan-
tea una mayor divisién de los grados de innovacion en

base a los usos y/o situacidon competitiva. Se incorpora
la innovacion de apoyo y la innovacién disruptiva, rela-
cionadas con los usos, el mercado y los consumidores.
Se muestra una clasificacion cruzada de las innovaciones
que resultan de la combinacién de los grados incremen-
taly radical, asi como su efecto en el mercado: de apoyoy
disruptivo (de bajo nivel y nuevo mercado). Presenta seis
tipos de innovaciones.

Las tipologias de innovacion aplicables al desarrollo de
producto, se focalizan en: innovacion de apoyo/mejora
continua, innovacion incremental e innovacion radical.
Se obvia la tipologfa de innovacion semiradical, comen-
tada por Alfonso Gambardella, por orientarse particular-
mente mas al modelo de negocio y a la innovacién dis-
ruptiva, comentada por Clayton M. Christensen, por ser
de orientacion mas de mercado.

Segun la norma UNE 166002, identifica el estadio inicial
de la innovacion con la mejora de los productos. Nume-
rosas empresas, debido a su falta de inexperiencia en
procesos innovadores, se plantean iniciarse mediante
innovaciones de apoyo/mejora continua, que conlle-
van menos riesgos y permiten consolidar la politica de
innovacion. Exponemos a continuacion, una definicion
de cada grado de innovacion aplicados al desarrollo de
productos:

INNOVACION DE APOYO/MEJORA
CONTINUA

Este tipo de innovacién incorpora poca complejidad en
su desarrollo e implantacién. Su aplicacion se focaliza, en
productos existentes ya en produccién o en proyectos de
producto de cardcter continuista, que incorpora mejoras
de poco riesgo y con poca repercusion en los volume-
nes a invertir. Es decir, no cambian sustancialmente las
soluciones que presentan respecto a los productos ante-
riores, no obstante, se consiguen mejoras de calidad fun-
cional y perceptiva y/o reduccién de coste, se facilitan los
procesos de transformacion, montaje y usabilidad. Puede
considerarse la antesala de la innovacion, es la actividad
que toda compafifa realiza para mejorar y consolidar sus
productos. Los resultados, no sélo se incorporaran a los
productos en produccion, sino se consolidaran en los
proyectos de futuro.



En ocasiones los resultados mejoran substancialmente la
productividad e incorporan factores de competitividad,
lo que permite asimismo una mejor posicion en el mer-
cado. Todo ello redunda en una mejora de resultados.

Es una actividad de apoyo/mejora continua se requie-
re poca inversion y no lleva incorporado riesgo alguno,
potencidndose las futuras actividades innovadoras, sin
distorsionar la actividad cotidiana de una empresa Pyme.
En parte es ordenar y estructurar los aspectos relativos a
proyecto y proceso.

INNOVACION INCREMENTAL

La innovacion incremental se aplica a productos toda-
via en proyecto, se trata de incorporar nuevos atributos
diferenciadores relacionados con nuevos factores que
generan valor apreciado por el consumidor, pudiendo
ser nuevos para los diferentes mercados o para un seg-
mento en particular. Se profundiza en las soluciones a
nivel técnico, de disefio y de uso, se incorporan cambios
sustanciales que afectan a las funciones, a sus prestacio-
nes y resoluciones. Todo ello, dentro del mismo paradig-
ma donde se han enmarcado los productos que se han
substituido. El resultado es un producto que incorpora
caracteristicas diferenciadas y en consecuencia genera
ventajas competitivas.

Existen numerosos casos de innovacion incremental, se
exponen a continuacion ejemplos de ello:

La integracion de sistemas interactivos con internet en
los televisores digitales, los automoviles hibridos con
traccion de motores de combustion interna y eléctrica,
sistemas de alumbrado publico con control inteligente o
la substitucion de las reactancias eléctricas por las elec-
trénicas.

INNOVACION DE RUPTURA O RADICAL

En los casos en que las empresas se encuentran con di-
ficultades por mantener su posicionamiento en el mer-
cado y tienen una pérdida de capacidad competitiva,
deben plantearse generar nuevos productos o sistemas
con soluciones que cambien el paradigma, que entrega
respuesta a las necesidades de manera totalmente dis-
tinta. Es decir, cumplir las funciones con soluciones no
existentes con anterioridad y que sean novedosas para
el sector, que incorporen en ocasiones nuevas funciones

Asi pues, las empresas tienen que dar respuesta a una
misma necesidad con soluciones totalmente diferentes
a las presentadas hasta entonces, al generar valor que
permita mejorar la competitividad. En obligado, plantear
innovaciones radicales en los casos en que la agresividad
de la competencia afecta al posicionamiento en el mer-
cado.

Las innovaciones radicales estan incentivadas por las
situaciones socio-econémicas y por los avances cientifi-
co — técnicos generales o particulares al sector y/o en la
empresa.

Epocas donde proliferan grandes innovaciones radicales
se producen en periodos de guerras. La esfera militar, que
por necesidades de supervivencia esta obligada a desa-
rrollar avances e innovaciones rompedoras y que poste-
riormente se implementaran en la esfera civil. Ejemplos
de ellos, se observé después de la segunda guerra mun-
dial en: los aviones a reaccion, el radar, los ordenadores y
la energfa atdmica, entre otros.

Estos nuevos productos, pueden aportar importantes
ventajas en relacion a: nuevos sistemas, funciones y sus
prestaciones, calidad, disefio, usabilidad, costes.

En numerosos casos pueden producir un terremoto den-
tro de un mercado concreto: el horno micro-ondas vy la
encimera de induccion, han revolucionado la cocinay en
consecuencia la industria alimentaria y la del menaje.



El sector farmacéutico es un ejemplo de aplicacién de in-
novaciones radicales no sélo en nuevos productos, sino
en nuevos planteamientos de actuar ante las enfermeda-
des, gracias a los avances cientificos, especialmente de la
biotecnologia. Todo ello ha generado un sector con gran
crecimiento e importancia econémica.

Otro mercado que incorpora numerosas innovaciones
radicales es el del sector de aparataje médico, mediante
aplicaciones de vision artificial, sistemas de radiologfa di-
gital, prétesis personalizadas mediante técnicas de “rapid
manufacturing’, etc.

Para el futuro, se plantean automoviles de conduccién
inteligentes sin conductor, asi mismo, como nuevos sis-
temas de movilidad mediante nuevas generaciones de
trenes de levitacion magnética o de desplazamiento en
vacio que substituirdn a los trenes actuales de alta velo-
cidad.

Es decir, la capacidad de irrumpir en el mercado con in-
novaciones radicales es cada vez mas usual, por todo ello
se debe estar atentos a los cambios que se produzcan y
que en numerosas ocasiones las innovaciones serdn so-
brevenidas. Todo ello, confirma la teoria de la consolida-
cion de las estrategias competitivas.

Por lo general, en los mercados de sectores maduros,
existe el convencimiento que son poco rentables y obli-
gan a desarrollar grandes esfuerzos para mantenerse; en
consecuencia, las empresas deben buscar otros sectores
emergentes con méas facilidad para obtener rentabili-
dades sin tener que luchar con una dura competencia.
Esta afirmacion, sustentada por la teorfa del océano rojo
y azul, W. Chan Kim (2015) debe ponerse en parte en
cuestion, realmente no se pueden negar totalmente las
posibilidades de oportunidades en los sectores maduros.
Se considera que, en los productos y sistemas maduros,
pueden generarse innovaciones radicales que revolucio-
nen un mercado.

Sectores maduros donde la innovacion radical, puede te-
ner grandes oportunidades: la construccién de viviendas,
la obra civil y los aparatos de uso doméstico, entre otros.

INNOVACION Y DISENO

Existen algunos factores mas proclives a generar inno-
vaciones como son en el disefio en su amplio espectro,
pero especialmente en el disefio industrial. Su actividad
tiene dos vertientes: una de acompafamiento a los
nuevos sistemas que generan nuevos productos y otro
a nivel intrinseco en los aspectos propios de su actividad,
sea en el funcional y en el campo perceptivo. En ambos
€asos son acciones que permiten generar valor.

No todas las actividades de disefio industrial tienen un
caracter innovador (denominado disefo conceptual).
Existen numerosos casos que el disefo es constitutivo y
que tiene caracter operativo. Debido a los avances en he-
rramientasy sistemas de informatica grafica y simulacion,
asi como en las metodologias que se incorporan en el
contexto de “Industria 4.0", donde una gran parte del di-
sefo se convierte en constitutivo, favorecido por la actual
division del trabajo en disefo.

El disefio conceptual y la innovacién de otros factores
son partes intrinsecas en el desarrollo de productos in-
novadores (Figura 3). El disefio conceptual necesita de un
conocimiento tacito, de capital intelectual y creatividad.
En cambio, el disefio constitutivo utiliza herramientas y
conocimiento explicito, es decir, aplicar commodities
que da con ello soluciones generalistas, que no aportan
valor de diferenciacion.



Figura 3. Interaccién entre disefio e innovacion (Geyer,
1987).

La actividad de disefio industrial, debe interaccionar con otros factores propios del desarrollo de producto, en un primer
nivel con la ingenierfa (capacidad de proyectar y fabricar) y con el marketing (capacidad de dar respuesta a los mercados
en base a las necesidades y deseos de los usuarios). En un segundo estadio intervienen otros factores, que también inte-
raccionan y que se pueden apreciar en la Figura 4.

Figura 4. Interrelaciones e interdisciplinariedad en el desarrollo de productos.



Las intervenciones del disefio en el producto interrela-
cionan dos campos diferenciados, los relativos a la cali-
dad funcional, donde inciden factores de disefo como:
la usabilidad, la formay funcién, la seguridad, el interface
hombre - maquina y la funcionalidad; y los relativos a la
calidad percibida, donde inciden factores estéticos: (co-
lor, textura, forma y proporcién), los materiales, acabados
y en ocasiones incidiendo aspectos antropolégicos, cul-
turales y sociolégicos.

La definicion del valor de un producto, en numerosas
ocasiones se decide por el impacto de las calidades
percibidas, no sélo por las prestaciones o por un valor
puramente econémico. En todas las actividades proyec-
tuales y de investigacion se aprecia un incremento de la
complejidad, debido a la intervencién e interrelacion de
un mayor nimero de disciplinas, consecuencia del incre-
mento de las posibilidades que ofrecen las tecnologias
TIC'Sy los avances cientifico-tecnoldgicos.

Todo ello facilita una mayor interdisciplinariedad que, en
décadas anteriores, no hubiese sido posible o hubiera
producido una mayor inversion de recursos humanos y
materiales sin poder alcanzar los mismos niveles de efec-
tividad.

LA INTERDISCIPLINARIEDAD Y EL
DISENO INDUSTRIAL

El campo interdisciplinario varfa segun las diferentes
especialidades proyectuales. En el caso del disefo se
articulan principalmente, a través de bloques de conoci-
mientos como son: los tecnolégicos, los artisticos, los hu-
manistas, los de mercado y los socio-econdmicos. Dentro
de ellos, se incorporan diferentes técnicas, metodologias
y herramientas proyectuales.

La interdisciplinariedad en el disefio estd asociada al con-
cepto de disefio prescriptivo, antagénico del denomina-
do descriptivo. Hasta los afios 70 del siglo XX, el disefia-
dor proponia nuevos disefios desde un criterio personal
y basado en sus experiencias y valoraciones subjetivas,
en ocasiones muy alejadas de los requerimientos y ne-
cesidades propias del desarrollo de productos e interac-

tuaba con la direccion de la empresa. Este planteamiento
identificado como disefio descriptivo, producfa una gran
distorsién al no contemplar una interdisciplinariedad e
interrelacién dentro del proyecto y no permitia conocer
en profundidad los condicionamientos del proyecto de
desarrollo de producto. En numerosas ocasiones, el di-
sefiador tomaba contacto de manera superficial y pun-
tual con los otros actores de la actividad proyectual y al
trasladar la propuesta definitiva se producian numerosas
probleméticas, que en ocasiones podian cuestionar la
viabilidad del proyecto de manera parcial o total.

Esta situacion también se asociaba a la divisién entre for-
malismo y funcionalismo, es decir que compartimentaba
y por ello distorsionaba la interrelacion entre disciplinas.
Se entendia el formalismo, como una especialidad den-
tro del disefio que trataba los aspectos relacionados con
la forma y la estética opuestos al funcionalismo, que tra-
taba de instrumentar las soluciones para industrializar la
propuesta. Por ello el disefio descriptivo y el formalismo,
estan muy interrelacionados y alejados de la correspon-
dencia con otros departamentos y con otras disciplinas.

Por el contrario, el disefio prescriptivo se identifica con la
interrelacién de diferentes disciplinas y factores que ge-
neran una interdisciplinariedad, es decir el disefiador no
plantea el proyecto de manera aislada, sino que deben
tener en cuenta numerosos requerimientos, diferentes
conocimientos que reducen la incertidumbre y asegu-
ran la efectividad del proyecto. Actualmente, es imposi-
ble concebir la creacion de nuevos productos desde un
planteamiento prescriptivo.

Todo ello facilita una mayor interdisciplinariedad que, en
décadas anteriores, no hubiese sido posible o hubiera
producido una mayor inversion de recursos humanos y
materiales sin poder alcanzar los mismos niveles de efec-
tividad.

El campo interdisciplinario varia segun las diferentes
especialidades proyectuales. En el caso del disefio se
articulan principalmente, a través de bloques de conoci-
mientos como son: los tecnolégicos, los artisticos, los hu-
manistas, los de mercadoy los socio-econémicos. Dentro
de ellos, se incorporan diferentes técnicas, metodologias
y herramientas proyectuales.



EL PENSAMIENTO COMPLEJO Y LA ACTIVIDAD PROYECTUAL EN EL DISENO

Como comenta Fernando Martin (2002), el pensamiento simple no basta para resolver cabalmente un problema; es nece-
sario el ejercicio del pensamiento complejo que incluye la estrategia y el trabajo transdisciplinario. Esta reflexién corrobora
la necesidad de una fuerte interdisciplinariedad en el disefo.

El disefio actual, incorpora una complejidad, que obliga dentro de su proceso a organizar de manera eficiente la relacion
entre disciplinas, para conseguir el objetivo previsto. Seguin Charles Pierce, la teorfa de los signos ayuda no sélo a ver nuevas
interacciones sino a desarrollar posiciones analiticas dentro del disefio para un mejor desarrollo de los sistemas de analisis
y valoracion existentes.

El planteamiento conceptual del producto a disefar tiene que valorarse desde tres dngulos (Figura 5).

Pragmatico: basandose en relacion a la utilidad, la funcién, la razén y rendimiento del producto.

Sintactico: definiendo como es la composicion, la estructura y el sistema de orden del producto.

Seméntico: determina cudl es la importancia, el significado, el valor, el estatus o la imagen del producto.

Figura 5. Interrelacion entre aspectos pragmaticos, sintdcticos y semanticos.



Charles Eames (2005) presenta un modelo (grafico) que abunda en la interdisciplinariedad del disefio, que plantea las inte-
racciones de los intereses del estudio de disefio, con campo de interés del cliente (empresa) y los aspectos concernientes
a la sociedad. En este caso, también se puede apreciar el solapamiento de intereses, que facilitan la actividad proyectual
(Figura 6). Este planteamiento era avanzado en su tiempo, en las épocas que el método de trabajo era todavia el disefio
descriptivo. Es decir, una ausencia de interacciéon de diferentes disciplinas. Por tanto, se puede decir que Charles Eames, fue
uno de los precursores del disefio prescriptivo, en base a sus tres criterios de actuacion, al tener la preocupacion de integrar
distintos intereses focalizandolos en un objetivo comun.

Con el tiempo se configuraron los planteamientos del disefio prescriptivo, aparecieron nuevas interrelaciones, que aplicd
nuevos razonamientos. Jones, Ch., fue unos de los precursores mediante sus estudios respecto a la metodologfa de disefo.

Figura 6. Modelo de interaccion de Charles Eames.



March (1984), reconoce de manera implicita que la solucion del pensamiento en el disefio tiene un caracter interdisciplinar.
Afirma que las dos formas de razonamiento convencionales -inductiva y deductiva- sélo se aplican a los tipos de actividad
evaluativa y analitica, pero el tipo de actividad que mas se asocia con el disefio es el de la sintesis, por lo que no hay una
forma de razonamiento, comunmente entendida. March, se apoyd en el trabajo de Pierce, para identificar este concepto
faltante de razonamiento como “abductivo”.

Al aplicar al mismo tiempo razonamientos deductivos, inductivos y de abduccién, como propone J.L. March. Miguel Mar-
tinez, comenta al respecto: “la actividad de disefio no podria limitarse a los conocimientos que se logran por deduccién o
por induccién, sino que se apoya en una idea matriz: la coherencia Idgica y sistémica de un todo integrado” (Martinez, 2002).
El todo integrado a nivel de productos, lo desarrolla posteriormente Philip Kotler (2006), principalmente desde una 6ptica
de marketing, al desarrollar el concepto de producto ampliado, interrelaciondndose factores intrinsecos y extrinsecos al
producto, entre ellos el disefio (Figura 7).

Figura 7. Razonamientos aplicados a los procesos de disefio, propuesto por March.



CONCLUSION

En sintesis, en la competitividad y el valor del disefio ante
la revolucion cibernética y la expectativa de avances
cientifico-tecnoldégicos, el disefio tiene un lugar privile-
giado por su actividad proyectual dentro del desarrollo
de producto. Ya no sélo para dar respuesta a los aspectos
de calidad funcional, interrelacionados con la usabilidad,
la forma/funcion, los aspectos estéticos, la interaccion
hombre/maquina y la seguridad, entre otros. También
tiene un gran recorrido en la calidad perceptiva y comu-
nicacion de los productos. Cada vez més los aspectos fi-
loséficos, socio-culturales, antropoldgicos y perceptivos,
tienen cada vez mayor importancia para generar valor
y dar respuesta a las necesidades, inquietudes y deseos
de los usuarios. Ejemplos de ello, son los productos de
las empresas Bang Oflusen, Alessi, Pinifarina i NIKE entre
otras. Las expectativas de los consumidores de estos pro-
ductos, no solo esperan obtener las funciones esperadas
sino alcanzar valores semanticos que satisfagan sus in-
quietudes. Una actividad de disefo industrial que trate
adecuadamente la complejidad y sea capaz de aunar
y poner en valor sus diferentes factores conjugdndolos
con acciones de innovacién y con avances cientifico-tec-
nolégicos, conseguird dar mayor competitividad. Una
empresa que no valore el disefio industrial como factor
estratégico, tendrd mayores dificultades para rentabilizar
Sus innovaciones.
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RESUMEN

Esta investigacion surge por el Proyecto Institucional “Arica, ciudad inteligente”. Esta se define como aquella que utiliza la
tecnologia de forma eficaz, en diversos &mbitos para aumentar sus recursos y solucionar problemas con el fin de mejorar
la calidad de vida de sus ciudadanos. Por consiguiente, surge la necesidad de implementar en la ciudad de Arica, nuevas
redes de informacién que utilizan herramientas como las TIC’S, geolocalizaciéon y plataformas méviles; para ello se focalizd
la investigacion en un sector: el turismo y en el borde costero de la ciudad para caracterizar a los ciudadanos y turistas de
las bondades naturales y artificiales que ofrece.

El objetivo de la plataforma, es ofrecer un disefo y visualizacion de la informacién de facil acceso para el usuario, que per-
mita entregar informacion que sirva para aprender, recordar, actuar, interactuar (con objetos, gente e informacion), realizar
sus deseos y satisfacer sus necesidades. Para el disefio de la informacion, se utilizard la metodologia de Frascara (2011), el
que se compone de nueve pasos: contacto con el cliente, recoleccion de informacion, desarrollo de la estrategia de disefo,
desarrollo del disefio y produccion de prototipos, evaluacién, rediseno, fabricacion e implementacion, evaluacion a escala
real, revision del disefio. Los métodos de investigacion se centran en la recoleccién y generacion y en la evaluacion de
aspectos especificos y propuestas completas.

Palabras clave: aplicaciones moviles; ciudad inteligente; geolocalizacion; TIC's; turismo.

ABSTRACT

This research arises from the Institutional Project "Arica, Smart city". This is defined as one that uses technology effectively in
various fields to increase their resources and solve problems in order to improve the quality of life of the citizens. Therefore,
the need to implement in the city of Arica new information networks using tools such as ICTs, geolocation and mobile
platforms; this research is focus on one sector: tourism and the coastal edge of the city to characterize citizens and tourists
of natural and artificial benefits that it offers.

The aim of the platform is to provide a design and visualization of information of easy accessibility to the user, which allows
deliver information that helps to learn, remember, act, interact (with objects, people and information), make their wishes
and meet their needs. For information design it will be use the methodology Frascara, Jorge (2011), which consists of nine
steps will be used, Contact with the costumer, data collection, development of design strategy, development of desing,
production of prototypes, evaluation, re-desing, manufacture and implementation, full-scale evaluation, review of desing.
Research methods focus on the collection and generation and evaluation of specific aspects and full proposals.

Keywords: geolocation; ICTs; mobile applications; smart city; tourism.



INTRODUCCION

“Los simbolos de uso constituyen hoy una forma de se-
fAalar el espacio publico” (Ramirez y Ramirez, 2012:15).

Distintos paises gracias al avance de las tecnologias, han
implementado medidas enfocadas en el bienestar de
los ciudadanos y sustentabilidad de las ciudades e in-
corporado el concepto de “ciudad inteligente”. En Chile
durante el 2014, Fundacion Pais Digital y la Universidad
del Desarrollo, realizaron un estudio en la busqueda por
establecer lineas bases de las ciudades inteligentes en el
pafs, cuyo propdsito tuvo como objetivo, nuevas politicas
publicas y estrategias a nivel pais y de ciudad, a corto,
mediano y largo plazo.

Por esta razon, el proyecto institucional “Arica, ciudad in-
teligente” requirié el desarrollo de una aplicacion movil
para el turismo de la regién de Arica-Parinacota. Como
requerimiento base, la aplicacion debia ser de uso publi-
CO 'y en consonancia con los estdndares internacionales.

El desarrollo del disefio, unifica los criterios visuales para
la representacion de actividades, servicios y atractivos
turfsticos del borde costero de la regién de Arica-Pari-
nacota, ademas de sus rutas y mapas, en que se logra
entregar diversos significados, una linea gréfica distintiva
y coherente.

Este proyecto significo identificar con claridad, qué infor-
macioén requerfa el ciudadano sobre el borde costero de
la ciudad de Arica y cudl era necesaria para difundir el
turismo de la region de Arica y Parinacota.

;Qué es el Diseino de la informacion?

Apoyadas en la definicidn que entrega Frascara (2011),
el disefio de la informacién, es necesariamente disefio
centrado en el usuario. Este implica la definicion, la plani-
ficacion y la organizacion del contenido de un mensaje y
de los contextos en que sea presentado, con la intencién
de alcanzar objetivos especificos relativos a necesidades
de los usuarios (Instituto Internacional para el Disefio de
Informacion, I1ID, 2007).

De esta manera, se solucionaran problemas de interpre-
tacion de la informacién y se podra entregar un mensaje
mejor codificado y claro para los usuarios.

“La esencia del disefio de informacién es analizar, organi-
zar, entender, solucionar y disefar, y su principal objetivo
es la traduccion de informacion compleja, datos no orga-
nizados ni estructurados, en informacién con sentido y
de facil acceso; las soluciones no son necesariamente un
producto tangible de disefio, sino que también pueden
ser un servicio, una estrategia de comunicacion, o una
forma de pensamiento” (Pontis, 2011).

Frascara (2011), menciona que el objetivo final del disefio
de informacion, es responder a una necesidad humana,
en la que se articulan dos etapas:

Describiendo lo que pasaré gracias al producto de dise-
Ao.

Asegurar que esos objeticos sean alcanzables, mediante
la concepcion adecuada de la estructura fisica del pro-
ducto.

El disefo de informacion, requiere de una investigacion
previa para iniciar un proyecto de disefo, es asi como
Frascara (2011) propone una metodologia de disefio ba-
sada en su experiencia personal y en trabajos de autores
que han desarrollado métodos de disefio. Menciona que
el método y la substancia estdn siempre integrados; las
maneras de trabajar son maneras de pensar, y afectan no
sélo como hacemos las cosas, sino también qué cosas
hacemos. Su proceso de disefo, se compone de nueve
pasos (Figura 1):



Figura 1. Metodologia de Jorge Frascara (2011). Fuente: Elaboracién propia.

Si bien, es importante tener un proceso de desarrollo
para mantener un orden, se debe estar atento a pecu-
liaridades que surgen para cada proyecto, por lo que
Frascara (2011), releva su enfoque en desarrollar una
buena capacidad para observary escuchar en funcién de
descubrir oportunidades de accién que son peculiares a
cada situacion.

La organizacion del contenido y su usabilidad en el di-
sefio de informacién, depende de factores adicionales
enfocados en el usuario como: la motivacién, conoci-
mientos previos, asociaciones y acciones producto de la
informacién obtenida.

Entonces, “el problema central para el disefiador de in-
formacion es la creacion de medios que sirvan a la gente
para aprender, recordar, actuar, interactuar (con objetos,
gente e informacion), realizar sus deseos v satisfacer sus
necesidades” (Frascara, 2011:23).

Horn (1999), identifica tres requisitos de un disefio de in-
formacion: documentos comprensibles, sistemas interac-
tivos y espacios de informacién navegables.

Un tipo de disefio de comunicacién es la informacion
geografica, la que se divulga, a través de mapas e image-
nes. Otro tipo es la comunicacion cartografica, centrada
en la integracion de gréficos, simbologia, textos. De este
contexto surge la Geo-visualizacién que es un campo en
evolucion que integra estas técnicas con la cartografia
para aplicarlas a la informacién geogrdfica (MacEachren
y Kraak, 2001).

La Organizacién Internacional de Normalizacion (ISO, In-
ternational Standars Organization), establecié un proto-
colo que prevé lo siguientes pasos para el desarrollo de
simbolos gréficos de la informacion del publico: 1) elec-
cion de los referentes; 2) recoleccion de simbolos en uso
para los referentes seleccionados; 3) administracion de
un test de orden de presidencia; 4) administracién de un



test de comprension; 5) desarrollo de un descripcion del
contenido de la imagen de cada simbolo seleccionado,
sobre la base de los resultados de los test; 6) visualizacion
de un ejemplo de acuerdo con ciertos criterios visuales
establecidos (ISO 9186).

En este contexto, la web representa “un cambio en rela-
cion con los medios tradicionales, en cuanto a la parti-
cipacién y las formas de organizacién sociopolitica..que
corresponde con nuevas realidades y representaciones
sobre la accion social” (Pardo, 2012: 211).

De este modo, permite disefio de estrategias, intercam-
bio de informacioén, creacion y didlogo; nuevas formas de
activismo; formas de resistencia como el activismo tele-
matico; aplicaciones nativas, se descargan directamente
al dispositivo y se almacenan localmente. La instalacion
lo inicia el usuario al visitar una tienda de aplicaciones,
como App Store de Apple, Marketplace de Android o
App World de BlackBerry; una vez instalada el usuario la
ejecuta.

Para este proyecto, es preciso considerar las siguientes
caracteristicas que aporta las tecnologias:

Informacion multimedia: el proceso y transmision de la
informacién, abarca todo tipo de informacion: textual,
imagen y sonido.

Interactividad: mediante las TIC se consigue un intercam-
bio de informacién entre el usuario y el ordenador.

Interconexion: la interconexién hace referencia a la crea-
cion de nuevas posibilidades tecnoldgicas a partir de la
conexién entre dos tecnologias.

Inmaterialidad. 1as TIC realizan la creacion, el proceso y
la comunicacion de la informacion. Esta informacion es
béasicamente inmaterial y puede ser llevada de forma
transparente e instantanea a lugares lejanos.

Mayor influencia sobre los procesos que sobre los produc-
tos: es posible que el uso de diferentes aplicaciones de la
TIC, presente una influencia sobre los procesos mentales
que realizan los usuarios para la adquisiciéon de conoci-
mientos, més que sobre los propios conocimientos ad-
quiridos.

Instantaneidad: 1as redes de comunicacion y su integra-
cion con la informética, han posibilitado el uso de servi-
cios que permiten la comunicacién y transmision de la
informacion, entre lugares alejados fisicamente, de una
forma rapida.

Digitalizacién: su objetivo, es que la informacion de dis-
tinto tipo (sonidos, texto, imagenes, animaciones, entre
otros), pueda ser transmitida por los mismos medios al
estar representada en un formato Unico universal.

Innovacion: las TIC producen una innovacion y cambio
constante en todos los dmbitos sociales.

Tendencia hacia automatizacién: la propia complejidad
empuja a la aparicion de diferentes posibilidades y he-
rramientas, que permiten un manejo automatico de la
informacion en diversas actividades personales, profesio-
nales y sociales.

Aplicaciones para geolocalizar: el sistema de posiciona-
miento global (GPS), permite determinar la posicion de
un objeto con la mayor precisién alrededor de la Tierra,
esto gracias a los satélites existentes.

ESTUDIO PREVIO. REFERENTES

Para contextualizar el estudio se debe conocer el contex-
to social y geogréfico de la ciudad de Arica, de este modo
se asegura construir una gufa para el futuro disefo.

“La creacion de Arica y Parinacota se formalizé con la
promulgacion de la ley N° 20.175 por parte de la presi-
denta Michelle Bachelet, el 23 de marzo de 2007. El 11 de
abril, la ley se publicé en el Diario Oficial y, a partir de esa
fecha, se contaron 180 dias corridos, al término de los que
la regién comenzd a operar a pleno régimen” (Subsecre-
taria de Desarrollo Regional y Administrativo).

La superficie de esta region, es de 16.898,6 km2, lo que
representa el 2.24% de la superficie del pais. Su pobla-
cién es de “189.644 habitantes, equivalente al 1,24% de
la poblacién nacional” (INE, censo 2002). La regién esta
dividida administrativamente en 2 provincias y 4 comu-
nas, y su capital es Arica (Figura 2).

Hacia el norte limita con la Republica del Perd, al sur con
laregién de Tarapacd, al este con la Republica de Bolivia y
al oeste con el Océano Pacifico, engloba desde los 17° 30"
hasta los 21° 28’ de latitud sur aproximadamente. (Biblio-
teca del Congreso Nacional de Chile).



Es una region que destaca por la escasez de precipitaciones, por ende, posee un pasaje arido y de escasa vegetacion y un
amplio territorio costero que ofrece multiples bondades naturales. Los lugares caracteristicos de la ciudad son el morro
con su museo, el valle de San Miguel de Azapa y su museo, valle de Lluta, centro de la ciudad y el comercio que ofrece.

Figura 2. Division Politico-Administrativa. Fuente: Archivo personal.

La comuna de Arica (1997) “es aquella franja del territorio que comprende los terrenos de la playa, bahia, golfos, estrechos
y canales interiores y el mar territorial de la Republica” (Legislacion chilena decreto 5770, 1997).

“El borde costero de Arica, es uno de los mds atractivos del norte grande debido a la diversidad de hdbitats que presenta.
Entre ellos, se puede encontrar desembocaduras de rios, playas de arena, playas rocosas y el mds relevante: el nacimiento
de la Cordillera de la Costa con grandes acantilados y zonas de rompientes que albergan una gran diversidad de especies
tanto terrestres como marinas” (Herreros de Lartundo, J, 2011: 8).

La politica nacional de uso del borde costero del litoral de la republica, sefala la zonificacion preliminar de uso del borde
costero del litoral es el siguiente:

1. Las dreas reservadas para el estado son: Entre Lat. 18°20'50"S. y Lat. 18°23"00"S. que corresponde al sector de apro-
ximacion al Cabezal 02 de Aeropuerto Chacalluta

2. Areas para puertos y otras instalaciones portuarias de similar naturaleza

. Areas ocupadas por puertos publicos operados por EMPORCHI y sus Ampliaciones previstas son: Darsena portuaria
y Muelle Norte.

. Areas ocupadas por instalaciones portuarias privadas son: Terminales petroleros de SICA-SICA y COMAP.
Areas para nuevos puertos e instalaciones portuarias son: Arica, Chinchorro; Sector muelle ex Sendos, en una extensién
de 200 mts. Al eje de dicha instalacion.

3. Areas paraindustrias de construccion y reparacion de naves son: Bahia de Arica.



4. Areasen las cuales existen asentamientos humanos
y caletas de pescadores. Caletas y centros de des-
embarque de pescadores artesanales son: Lat. 18°
25'42"S; Long.70° 19'00"W.

5. Areas para actividades industriales, econémicas y
de desarrollo.

. Plantas Industriales Procesadoras de Productos
del Mar son: Al Sur de playa La Lisera, sector caleta
Quiane.

. Areas Apropiadas para el Ejercicio de la Acuicultura.

. Los espacios maritimos, terrenos de playa, playas y
rocas que han sido declarados apropiados para el
ejercicio de la acuicultura, conforme a los decretos
supremos que los establezcan.

. Areas Preferentemente Turisticas y Areas de
Importancia Turfstica Relativa.

Preferentemente Turisticas: Playa Chinchorro, La Lisera, El
Lauchoyy El Alacran. (Subsecretarfa para las Fuerzas Arma-
das de Chile, Ley 20.424, 1994)

El proceso de disefio considero la exploracion de alter-
nativas y evaluacion de diversas aplicaciones de turismo,
tanto nacional como internacional. En la primera eta-
pa, se definié el problema, a través del contacto con el
cliente, los encargados del proyecto institucional “Arica,
ciudad inteligente”. EI problema es crear una aplicacion
movil que integre un sistema para caracterizar a los tu-
ristas sobre el borde costero de la ciudad, por medio del
disefio y visualizacion de la informacién de la costanera.

En una segunda etapa se identificé al usuario, que en
este caso son los turistas tanto nacionales como inter-
nacionales y luego se analizé la informacion disponible
del borde costero y de diversas aplicaciones de turismo
disponibles. De este andlisis, se categorizé la informacion
(tercera etapa), con el fin de saber cudles y cudntos serian
los simbolos que conformarian el estdndar final. Los que
se identificaron en:

Actividades turisticas: tierra, agua y aire
Servicios turisticos

Servicios de transporte

Servicios publicos

Atractivos naturales

Areas de proteccién ambiental
Patrimonios (UNESCO)

NOoO VA W~

De las aplicaciones de turismo, se extrajo cudles eran las
funcionalidades y lineas graffas que poseen. Para ello, se
basé en diversas aplicaciones de turismo que utilizan la
geolocalizacién para entregar informacién a los usuarios.
Se realizd un concurso para elegir entre 125 las mejores
aplicaciones turisticas llamado “The AppTourism Awards
2014, organizado por SEGITTUR en colaboracién con FI-
TUR en el contexto de Fitur Know-how & Export. De ellas
destacan:

Be Your Guide-Toledo: ganadora en la categoria na-
cional de Turismo Cultural, ofrece un contenido de gran
calidad que presenta con un atractivo disefio y una facil
navegacion. Se trata de una completa gufa de Toledo
con informacién actualizada de monumentos, hoteles,
restaurantes, tiendas y vida nocturna. Cuenta con audio
guias con rutas diurnas y nocturnas en espanol e inglés.
Cuenta un mapa offline, que no requiere de conexién a
internet para utilizarla, ya que tiene funcionalidad GPS,
posee conexidn con redes sociales, en donde se puede
compartir experiencias de viajes y se encuentra disponi-
ble en 6 idiomas: espafiol, inglés, italiano, francés, aleman
y japonés. (Figura 3).



Figura 3. App Be Your Guide. www.beyourguidetoledo.com/

Naturapps: mejor app turistica nacional a Turismo Activo, contribucién a la mejora de la experiencia del usuario, ya que
no sélo tiene un rico contenido, sino que adem4s esta integrado con redes sociales y facilita la interaccion. Ayuda a buscar
rutas caracterizadas. Incluye recorridos en todo el territorio espanol. (Figura 4).

Figura 4. Naturapps. www.naturapps.es/

AsturPlaya: app turistica nacional de Sol y Playa, por la variedad de pardmetros de filtro, facil de usar y la alta calidad del
material gréfico. Caracteriza todas las playas asturianas. (Figura 5).

Eltenedor.es: aplicacion turistica nacional de Servicios Turisticos, por mejorar la oferta del servicio turistico de restauracion
al usuario, app para encontrar y reserva la mesa perfecta entre mas de 6000 restaurantes de toda Espana.


http://www.beyourguidetoledo.com/
http://www.naturapps.es/

Figura 5. AsturPlaya. http://asturplaya.es/

To Norway: aplicacion internacional de guia de destino por responder en tiempo real a las necesidades de contenido del
usuario, con informacién actualizada, un disefilo moderno, intuitivo y una sencilla navegacion, que hacen Unica la expe-
riencia del turista.

Por otro lado, se considerd las aplicaciones realizadas por eTips LTD, exhibidos por Apple, por ser la primera aplicaciéon con
realidad aumentada para iPad y destacados por sus aplicaciones de museos y viajes.

A nivel nacional se incluy¢ Chile Travel App por poseer diversos lugares de Chile, mapa con GPS y localizadores de los
puntos de servicios como restaurantes, hoteles, transporte, museos. Un buscador y filtros desde la a hasta la z, opcién para
sacar fotos desde la aplicacion y publicarla en redes sociales e itinerarios de actividades.

A través del andlisis de estos antecedentes gréficos, se extrajo las funcionalidades que poseerd la aplicacion. Lista de Fun-
cionalidades:

A Lista de atractivos (playas)
B Galerfa de fotos

C Descripcion del lugar

D Mend diversos servicios

E Mapas

F Rutas

G Idioma

H Brujula de navegacion


http://asturplaya.es/

En la cuarta etapa de desarrollo y disefio y produccién del prototipo. En una primera fase y a raiz de los antecedentes gra-
ficos se estableci¢ el pardmetro para la realizacion de la linea gréfica:

Tipografias sin serifa, para los bloques de texto y menu.

. Roboto, fue disefada por Christian Robertsones, es una familia de fuentes tipograficas de tipo sans-serif, utilizada por
el sistema operativo Android 4.0. (Figura 6).

. Tipografias decorativas o con serifa para los encabezados.
Colores de fondo oscuros o claros para apoyar la lectura.

. Colores calidos y llamativos.

Figura 6. Tipografia Roboto.

En sintesis, el disefio de informacién requiere habilidad para procesar, organizar y presentar la informacién. Ello requiere de
un conocimiento de problemas de legibilidad tipografica, uso de una paleta de colores adecuada e iconograffa de rapido y
facil reconocimiento; ya que, la tendencia en el contexto del siglo XXI es el uso de aplicaciones moviles.
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RESUMEN

El propdsito de este estudio es realizar un diagndstico de las brechas en la capacidad de absorcién, de innovaciéon que
enfrentan los/as usuarios/as de innovaciones tecnoldgicas, especificamente, las correspondientes al disefio de productos
que apoyan procesos de producciéon agroalimentaria - bienes de capital - en contextos rurales. Se toma como caso de
estudio a micro-productoras de merkén’, pertenecientes a la comuna de los Sauces, regién de la Araucania. Las preguntas
abordadas son: ;Qué mecanismos de aprendizaje de los procesos se han empleado para lograr una éptima comunicacioén e
internalizacidn, tanto de la tecnologia tradicional como de la introducida? ; Cudles son los principales obstaculizadores de
los procesos tecnoldgicos de aprendizaje? ;Cudl es la valoracién y significacion de las innovaciones tecnoldgicas que pue-
dan introducirse en el contexto de la comunidad de micro-productores/as?. Para responder a dichas interrogantes, se realiza
una evaluacion funcional de la tecnologia disponible y adaptada para la molienda de merkén; se efectlian entrevistas a
micro-productores/as, agentes que apoyan el proceso de produccién, profesionales y técnicos vinculados a programas del
FIA; se desarrollan procesos de observacion no participante y, se proyectan soluciones tecnolégicas especificas al contexto.
Se concluye que: Coexisten mecanismos de aprendizaje heredados de la tradicion familiar con conocimientos técnicos de
expertos exdgenos. Hay buena disposicién para incorporar nuevas tecnologias que recuperen modos de produccion tradi-
cional. Existe una condicion de ruralidad que determina la interpretacion de la forma que adopta la innovacion tecnolégica
en soluciones materializadas.

Palabras clave: absorcion de innovacién; innovacion tecnoldgica; micro-produccion; transferencia tecnoldgica.

ABSTRACT

Diagnosis of absorptive capacity for technological innovation in the micro-productive contexts case study of merken pro-
duction in Los Sauces and Imperial communes, Araucania region, Chile. This study aims to make a diagnosis of gaps in the
absorptive capacity for innovation that technological innovation users face, mainly, those corresponding to product design
supporting the agricultural food production processes — capital goods — in rural contexts. Micro-producers of merken from
Los Sauces and Imperial communes, Araucania region are considered as a case study. Questions considered are: What
learning mechanisms of processes have been used to achieve the best communication and internalization both traditional
and introduced technology? Which are the main obstructing factors for learning technological processes? Which is the
valuation and significance of technological innovation that may be introduced into the community context of micro-pro-
ducers?. In order to answer those questions, a functional assessment of available and suited to merken milling technology
is done; micro-producers, agents supporting the production process, professionals and technicians involved in Fondo de
Innovacion Agraria (Agrarian Innovation Fund) programs are interviewed; non-participant observation processes are de-
veloped; and, finally, technological solutions for specific context are planned. It is concluded that: Learning mechanisms
inherited from familiar tradition co-exist with technical knowledge of exogenous experts in production methods. There is
a willingness to incorporate new technologies to recover traditional production methods. There is a rural condition that
determines the interpretation of materialized solutions adopted by technological innovation.

Keywords: absorptive capacity; micro-production; technological innovation; technological transference.



INTRODUCCION

La Regién de La Araucania, se ubica en el sur de Chile, po-
see una superficie de 31.858 km2, que representa el 4,2%
del territorio nacional. Desde la politica publica regional,
se ha promovido como ejes de accién los sectores: turis-
mo, servicios, acuicola y agroalimentario; éste Ultimo se
considera uno de los mas relevantes para el desarrollo
productivo de la region. (Gobierno Regional Araucanfa,
2010)

La actividad agroalimentaria de La Araucania, se caracte-
riza por la coexistencia de tres tipos de agricultura: em-
presarial, de medianos productores y una gran cantidad
de pequenos agricultores. Estas tres escalas productivas
se diferencian en sus volumenes productivos y en las
dindmicas que impulsan su desarrollo. En este sentido
coexiste un tejido empresarial mas dindmico e innova-
dor con capacidad de responder satisfactoriamente a
la demanda, con uno mediano orientado al mercado
regional o nacional con rubros mas bien tradicionales, y
finalmente uno pequeno con una alta concentraciéon de
micro-propiedad, también conocido como agricultura
campesina de auto-subsistencia, compuesta principal-
mente por micro-productores mapuche que represen-
tan el 70 % de este segmento. (FIA, 2009)

La brecha tecnoldgica existente, en materia de accesibili-
dady pertinencia de la tecnologia disponible, genera asi-
metrfa frente a temas calidad de productos y de procesos
de produccién, con muy escasas posibilidades de inver-
sion en +D para las escalas productivas micro y pequena.
La Agenda de Innovacion Agraria Territorial de la region
de La Araucania, plantea dentro de su diagnostico, un
bajo desarrollo y uso de tecnologfas apropiadas y per-
tinentes para la produccién agroalimentaria primaria. Al
respecto, sefala la necesidad de, “utilizacién de tecnolo-
gias que permitan mejorar eficiencia y calidad en los pro-
cesos productivos, que sean a su vez apropiados y perti-
nentes a cada sistema productivo”. Asi mismo, en relacion
al desarrollo de innovaciones y procesos de transferencia
tecnoldgica, se enfatiza en temas de sustentabilidad de
los recursos y rescate de aspectos culturales identitarios
propios de los pueblos originarios. Por tanto se sefala
que:

“es necesario conocer y fomentar el uso de tec-
nologfas desarrolladas o adaptadas y utilizadas
en distintos sistemas productivos que traten de
manera eficiente los recursos y, a su vez, rescatar y
aplicar tecnologias ancestrales en el desarrollo de
productos locales, especialmente entre las econo-
mias locales mapuche” (FIA, 2009)

La falta de competitividad que actualmente presenta
el segmento de micro y pequefos productores, frente
a las exigencias cambiantes de los mercados, se explica
en gran parte por el inapropiado uso de tecnologias y
sistemas de gestion para la produccién, un reducido uso
de Tic’s, lentitud en la toma de decisiones y dificultades
logisticas dado su entorno de ruralidad.

En cuanto ala agregacién de valor en los procesos agroin-
dustriales, La Araucania, no evidencia un gran desarrollo
de productos primarios, fundamentalmente produce
commodities. Tampoco presenta avances significativos
en el desarrollo de innovaciones tecnolégicas enfocados
en los procesos de produccion o formacion de bienes de
capital dirigidos a la actividad agroalimentaria; tanto el
sector empresarial y los medianos productores satisfacen
su demanda a partir de tecnologia importada de otras
regiones o paises; aspectos que impiden generar com-
petitividad regional en materia de desarrollo tecnoldgico
para el sector. Por su parte, pequefios y micro-producto-
res quedan en una situacion periférica respecto de otros
tipos de productores. En este dmbito, se requiere incor-
porar innovacion tecnoldgica para desarrollar equipos
y maquinarias de alta eficiencia con el fin de desarrollar
nuevos productos, subproductos, formas alternativas
para desarrollar procesos, nuevos disefos, sistemas de
control de gestién automatizada. (FIA, 2009)

Si bien, resulta bastante dificil promover la agregacion
de valor desde la regién, durante los Ultimos afos se han
concentrado esfuerzos para formar capacidades en pe-
quenos productores locales y potenciar la calidad de sus
productos. Esta situacion se ha desarrollado en produc-
tos tradicionales del pueblo mapuche, como el caso del
merkén? que ha obtenido un creciente reconocimiento
en mercados nacionales y extranjeros.



La produccién de merkén, vista desde la tradicion y el au-
toconsumo, ha debido experimentar ciertas transiciones
y disyuntivas desde su condicién original de producto ar-
tesanal heterogéneo. Lo anterior, debido a normativas sa-
nitarias exigidas para su procesamientoy a la articulacion
con la creciente demanda, aspectos que han modelado
el concepto de calidad del producto.

Existen iniciativas desde la institucionalidad publico-pri-
vada, cuyos fines son contribuir al mejoramiento en las
condiciones de produccion del merkén, consistentes en
programas para fortalecer y capacitar a pequefos pro-
ductores en el buen manejo del suelo y cultivos, insta-
lacién de pequefias plantas de procesos y conformacion
de agrupaciones para su producciéon y comercializacion.
Parte importante de estas iniciativas se han instalados en
las comunas de Los Sauces e Imperial, en La Araucania.

Dentro de las diversas fases que componen el proceso
de produccién de merkén, la molienda, ha presentado
una de las mayores dificultades en cuanto a la falta de:
control en los tamanos de particulado, cumplimiento de
normativa sanitaria vigente, seguridad en las condiciones
de produccién, falta de tecnologia adecuada y especifica
para su procesamiento. Esto ha impulsado la necesidad
de disefar maquinarias que permitan procesar de mane-
ra adecuada a escalas micro y pequefa.

Si bien el desarrollo de bienes de capital pasa por la
adaptacion idénea de tecnologfa, no es en si misma
una garantia de éxito de un proceso de transferencia
tecnoldgica, todo proceso de desarrollo y prospeccion
tecnoldgica, debe ir antecedido por un andlisis de las
capacidades de absorcion de innovacion con que cuen-
ta un determinado contexto en tanto su especificidad
y heterogeneidad. En otras palabras, la eficiencia de la
transferencia tecnoldgica, estard mediada por las dispo-
siciones reales de los individuos para reconocer, valorar y
aprender de la nueva tecnologfa que se quiera adoptar,
sobre todo, si se toma como supuesto las motivaciones
en torno a la necesidad de encadenamiento productivo
y asociatividad del sector.

Es relevante indicar, que la mayor parte de los esfuerzos
realizados por las pequefas empresas en cuanto a ca-
pacidades de absorcion de innovacion, no obedecen a
inversion en |+D, sino a otras actividades de innovacion,
en especial la compra de equipos, por su parte surgen
interrogantes para explicar si efectivamente la absorcion
de conocimiento en dicho contexto debe limitarse sélo
aello.

Para lo expuesto, se hace necesario indagar sobre qué
mecanismos de aprendizaje se han empleado para lo-
grar una optima comunicacion e internalizacion de la
tecnologia tradicional e introducida en sus procesos,
cudles son los principales obstaculizadores en los proce-
sos tecnoldgicos de aprendizaje y cudl es la valoracion y
significacion de las innovaciones tecnoldgicas que pue-
dan introducirse en el contexto de la comunidad de mi-
cro-productores/as.

OBJETIVOS

Objetivo General

Diagnosticar la capacidad de absorcion tecnolégica en
procesos productivos tradicionales e innovaciones, de la
fase de molienda del aji cacho de cabra, de micro- pro-
ductores/as de merkén de las comunas de los Sauces e
Imperial, que contribuyan a la optimizacién de sus proce-
sos Y la gestion de la calidad de sus productos.

Objetivos especificos

Determinar los mecanismos de aprendizaje y los obsta-
culizadores que han enfrentado los/as productores/as de
merkén, en la absorcion de tecnologfas duras y blandas
tradicionales, adaptadas e innovaciones para la fase de
molienda de aji cacho de cabra.

Indagar en la valoracién y la significaciéon que otorgan
los/as productores/as a las innovaciones tecnoldgicas
desarrolladas para la molienda de merkén, como apoyo y
optimizacién del proceso de micro-produccion.



DISENO METODOLOGICO.
CASO DE ESTUDIO

Inicialmente se realizé un estudio de caracter explorato-
rio, donde se aplicaron entrevistas semi-estructuradas a
micro-productores/as de merkén, agentes que apoyan
procesos productivos, profesionales y técnicos del De-
partamento de Agronomia de la UC Temuco vinculados
a la ejecucién de programas FIA.

Para el cumplimiento de los objetivos de investigacion
del presente diagnostico, se seleccionaron como casos
de estudio a seis micro-productores de merkén pertene-
cientes a las comunas de los Sauces e Imperial, regién de
La Araucania, beneficiarias de programas FIA.

Se realizd una evaluacion funcional de la tecnologia dis-
ponible en el mercado y la adaptada por los usuarios
para efectuar la molienda; se efectud observacién no
participante en las plantas de produccién; y se disefaron
soluciones tecnolégicas para la molienda a nivel de mo-
delos de estudio, las que posteriormente se evaluaron en
funcion de la pertinencia del contexto estudiado.

Finalmente se realizé el andlisis de contenido de acuer-
do a la transcripcion de la informacion levantada, iden-
tificdndose los tdpicos més relevantes que permitieran
realizar las inferencias necesarias para responder a los
objetivos planteados.

DESARROLLO.
MARCO REFERENCIAL

La tecnologfa es reconocida como factor de produccion
y de transformacién de las sociedades para su desarrollo.
Segun Cypher y Dietz (2002), la tecnologia es conoci-
miento aplicado a los procesos de produccion, es espe-
cifica a cada pais, por lo tanto, la misma manifestacion
material de ésta, podria tener efectos distintos en la pro-
duccién y la productividad, al ser combinada con fuerza
de trabajo especifica, con caracteristicas propias, y operar
en un contexto institucional y organizacional determina-
do.

En dicho escenario, la disciplina del Disefio Industrial
cumple un rol fundamental, no sélo participativo del de-
sarrollo de tecnologfa, sino que ademas aisla y modela
una transferencia pertinente a los contextos en los que se
la desea insertar. Para ello, se hace necesario el reconoci-
miento de variables culturales enddgenas de los usuarios
y sus entornos, de modo que valoren, asimilen y adopten
la tecnologia como propia. En este sentido, la relacion di-
sefio/tecnologia puede enfocarse como:

«...un producto cultural, y como tal es relativo,
situacional; la dimension temporal de su impor-
tancia y trascendencia estd en la medida que
una comunidad lo juzgue (bueno para pensar) y
lo utilice (bueno para usar). La cualidad histdrica
de una tecnologia radica en la relacion herramien-
ta-organismo; en el desarrollo peculiar, por una
comunidad, de habilidades y destrezas que hacen
del objeto y tecnologia soluciones satisfactorias
del deseo». (Martin Juez, 2002)

El Disefo Industrial inscrito dentro de los procesos de
innovacion, conlleva la adopcién permanente de cada
cultura y territorio, por ello:

"Entendemos por transferencia de disefio a una
préactica sistémica, que a través de recursos didac-
ticos, promueve aprendizajes que acercan a los
sujetos sociales, unidades productivas o comuni-
dades de intereses, a leer los contextos y adaptar
sus comportamientos productivos y de comu-
nicacion, segun las dindmicas de los escenarios
emergentes! (Galan, 2011)

Respecto de la innovacion, esta es un proceso de acumu-
lacion de conocimiento, a través de las actividades pro-
pias de Investigacion y Desarrollo (4D), y de su aplicacion
al contexto en el que se sitta dicho proceso. En relacion
a la innovacién, Cohen y Levinthal (1990), introdujeron
el concepto capacidad de absorcion, entendido como”’la
habilidad de la empresa para identificar, asimilar y aplicar
nuevo conocimiento del entorno, con fines comerciales”.
Dicho planteamiento considera que existe una base de
conocimientos y experiencias acumulativas al interior de
las organizaciones, que determinan su historiay que, a su
vez, colaborarian en el desarrollo de nuevos productos o
procesos, ademas de una capacidad de utilizacion de la
informacion externa para producir cambios estratégicos
necesarios para su propio desarrollo. Al mismo tiempo, la
disposicion de la empresa para la valoracién, la asimila-
cion y la aplicacién comercial del nuevo conocimiento,
constituyen elementos relevantes para la capacidad de
absorcion dentro de la organizacion. Cohen y Levinthal



desarrollaron un modelo donde el concepto de capaci-
dad de absorcion, se utiliza para determinar los incenti-
vos a favor de la inversién en 14+D; seguin Fernandez et al.
(2005) “cuanto maés dificil sea para una empresa asimilar
el conocimiento externo debido a que éste no responde
especificamente a sus necesidades, la empresa encontra-
rd mas incentivos para incrementar sus esfuerzos en 1+D".

Por su parte, la capacidad de absorcion es determinada
por las caracteristicas del entorno en que la empresa
compite, donde las empresas reaccionan con diferentes
formas de organizacion y aplican diferentes mecanismos
para la combinacion del conocimiento, conservandose
la idea del conocimiento previo como un factor deter-
minante para la capacidad de absorcion (Van den Bosch
etal, 1999).

El concepto de capacidad de absorcién propuesto por
Coheny Levinthal, ha sido revisado por muchos autores
y dio origen a nuevos modelos, entre estos cabe destacar
el propuesto por Zahra y George (2002), quienes intro-
ducen conceptos dirigidos a la disminucién de las barre-
ras para el intercambio de informacién al interior de la
organizacion, denominado mecanismos de integracion
social. Desde esa perspectiva, se plantea la capacidad
de absorcion potencial y capacidad de absorcion reali-
zada, la primera enfocada en la adquisicion y asimilacion
de conocimiento (el nimero de afos de experiencia en
14D, la cantidad de inversion en +D, nimero de citas de
patentes, el nimero de citas en las publicaciones de in-
vestigacion); la segunda orientada a la transformacion y
explotacion del conocimiento (nimero de nuevas ideas
de productos, nimero de nuevos proyectos de inves-
tigacién, numero de patente, nimero de anuncios de
nuevos productos y la duracion del ciclo de desarrollo
del producto).

Los modelos desarrollados sobre capacidades de absor-
cién, en su mayoria, estdn concebidos para contextos
de alta 4D, sin embargo, los pafses en vias de desarrollo,
presentan condiciones de baja inversién en 1+D, lo que
incide en su capacidad de absorcién de innovacion. Al
respecto se puede sefalar:

“(...) los procesos de innovacion en entornos de
menor desarrollo adquieren caracteristicas distin-
tivas y, por lo tanto, el cambio tecnolégico aso-
ciado a la creacién de nuevas capacidades no se
produce via esfuerzos en 4D sino a través de la
adquisicion de tecnologia incorporada en bienes
de capital (Prochnik y Dias Araujo, 2005; INDEC,
SECYT y CEPAL, 2003) y la realizacién de activida-
des orientadas a la ingenieria y el disefio industrial”
(Katz, 1976; en Gutti, 2008).

En paises de América Latina, los procesos de innovacion
han considerado los siguientes aspectos: se produce en
esquemas organizacionales informales, se llevan a cabo
pocos proyectos de [+D y por lo tanto se involucran po-
€os recursos en actividades de innovacion; la innovacion
se basa principalmente en la adquisicién de tecnologia
incorporada y con flujos de informacién dentro del sis-
tema nacional de innovacién fragmentados (Gutti, 2008).

Pareciera ser que en el contexto de paises con baja I+D,
las capacidades de absorcién del tejido productivo es-
tarfan mediadas por la busqueda de nuevas estrategias
para enfrentar la innovacion tecnoldgica, teniendo como
base el conocimiento empirico y la articulacion con otras
fuentes de conocimiento como la academia, las que en
conjunto permitan resolver problemas tecnoldgicos de
acuerdo a lo demandado por los diversos sectores pro-
ductivos.

A continuacion, se sintetizan las variables utilizadas en el
diagnostico realizado a los/as productores/as de merkén
de la comuna de los Sauces e Imperial y sus micro-em-
presas, utilizdndose como base algunos componentes
de la clasificacién promovida en el Modelo de Capacidad
de Absorcion de Zahra y George (2002). (Ver Tabla I)



Tabla I. Indicadores para el diagnéstico de la capacidad de absorciéon de innovacién tecnoldgica.

Dimensiones

1. Conocimiento previo
(antecedentes)

2. Capacidad de
absorcién potencial

3. Capacidad de
absorcion realizada

Variables proceso de molienda

1.1 Tecnologias tradicionales

1.2 Adaptaciones tecnolégicas
1.3 Innovaciones de producto
2.1 Tecnologias tradicionales

2.2 Adaptaciones tecnolégicas

2.3 Innovaciones de producto

3.1 Tecnologias tradicionales

3.2 Adaptaciones tecnolégicas

3.3 Innovaciones de producto

Fuente: Elaboracion propia.

Indicadores Aprendizaje internos/externos

Base del conocimiento, cultura, contexto,
significacion.

Trayectoria evolutiva, contexto

Trayectoria evolutiva, contexto, valoracion I+D
Adquisicion de procesos productivo
Asimilacién de tecnologfas afines

Gastos en maquinaria, gastos en tecnologia in-
material, capacitaciones, asimilacion de nuevas
maquinarias

Ocupacién de artefactos tradicionales.

Ocupacién de maquinarias adaptadas, transfor-
macién de tecnologias exdégenas

Participacion en proyectos I+D y en desarrollo
de nuevos productos, explotacién de nuevos

conocimientos y productos con fines comer-

ciales.



RESULTADOS

Respecto de los casos estudiados, se observé lo siguien-
te:

Variable Conocimiento previo
(antecedentes)

Tecnologias tradicionales: los aprendizajes internos es-
tan marcados fundamentalmente por una base de cono-
cimiento familiar heredado de la tradicién campesina y
la cultura mapuche, cuya significacion esta en la repre-
sentacion de tecnologias rudimentarias aun vigentes e
inscritas dentro del contexto familiar. Existe apropiacion
de las tecnologias originarias utilizadas para la molienda
(mortero de piedra). Es una actividad eminentemente
femenina.

Adaptaciones tecnoldgicas: la trayectoria evolutiva en
las adaptaciones realizadas por los productores/as a
utensilios y maquinarias, estd basada en la busqueda
permanente de otros medios o tecnologias menos rudi-
mentarios que el tradicional. Las adaptaciones provienen
del conocimiento relevado a partir del mismo contexto
sociocultural en el que se encuentran inmersos, existien-
do la necesidad manifiesta de transitar a otros artefactos
mas eficientes y rdpidos en la produccion.

Innovaciones de producto: los/as productores/as, no
identifican fuentes de informacién y conocimiento tec-
nolégico del mercado de bienes de capital significativo
para su actividad.

Variable Capacidad de absorcién
potencial

Tecnologias tradicionales: |a experiencia de los procesos
tradicionales provenientes de la tradicion familiar, es un
elemento arraigado en la cultura productiva. Se observa
resistencia a integrar otras tecnologias blandas, conoci-
mientos de procesamiento externos a su unidad produc-
tiva, aun provenientes del mismo contexto cultural,
es decir, no son parte de su costumbre de hacer las cosas.
Adaptaciones tecnoldgicas: existe una base de conoci-
miento que les ha permitido asimilar tecnologfas afines
al proceso de molienda, en que se proyectan soluciones

parciales de tecnoldgicas improvisadas.

Innovaciones de producto: existe valoracién positiva de
la 1+D, pero se trata de micro-empresas con nula inver-
sién en esta materia, el gasto interno en nuevas tecno-
logfas blandas y duras (maquinaria y equipamiento) es
muy incipiente, aunque se entiende como una necesi-
dad y prioridad para mejorar la produccion.

Capacidad de absorcidon realizada

Tecnologias tradicionales: existe ocupacion de tecnolo-
gias duras tradicionales (morteros) para la produccién
de molienda, estos se encuentran arraigados y su uso se
reduce sélo a la produccion familiar.

Adaptaciones tecnoldgicas: se observa transformacion
de tecnologifas exdgenas adaptadas, por ejemplo, el caso
de molinillos manuales de maiz; estos se consideran ap-
tos en su funcidn primaria, pero ineficientes en términos
de calidad homogénea del producto y aspectos ergo-
némicos del trabajo de molienda.

Innovaciones de producto: existe gasto externo prove-
niente de subsidios del gobierno local o patrocinio de
entidades publico-privadas, este ha correspondido a
tecnologias y capacitaciones; las tecnologias duras ad-
quiridas resultan inadecuadas, en términos de escala pro-
ductiva, normativa sanitaria y factores ergonémicos para
la produccion. Los productores iniciaron un proceso par-
ticipativo exitoso en el desarrollo de nuevos productos
con el Departamento de Disefo de la UC Temuco, que
ha permitido identificar y evaluar los requerimientos tec-
nolégicos idéneos. El testeo de modelos de estudio para
la molienda de merkén realizado por la Unidad, registrd
aceptacion por parte de los/as productores/as; al respec-
to, la tecnologia propuesta, con mecanismos de automa-
tizacion, resulté apropiada para la escala de produccién
y condiciones de la molienda, siendo el mecanismo de
martillos el méas eficiente, por otro lado, las interfaces e
inteligibilidad de los disefios presentaron niveles apro-
piados, pero mejorables alin en cuanto a su manufactura.
Los productores/as han participado durante siete afios
en programas de innovacién agraria, han incorpora-
do tecnologias blandas en sus procesos productivos, y
prospectado de manera conjunta con los equipos téc-
nicos nuevos productos alimentarios, se ha avanzado
en la identificacion de nuevos nichos de mercado v el
proceso y conocimiento tecnoldgico es apoyado por la
universidad en su rol de movilizar el conocimiento hacia
el desarrollo local.



CONCLUSIONES

Se concluye que, la capacidad de absorcion de innova-
cion tecnoldgica de los casos estudiados, esta fundada
en los conocimientos previos que los productores po-
seen de su tradicién indigena y campesina, esta base
de antecedentes colabora en la coexistencia de meca-
nismos de aprendizaje heredados de la tradicion familiar
con conocimientos técnicos transferidos por agentes
exdgenos, expertos de la agroindustria y més reciente-
mente por el Disefio Industrial. Lo anterior, es movilizado
por la necesidad de incremento en su produccién, por
lo que se observa, una disposicion positiva para incorpo-
rar nuevas tecnologias duras que recuperen modos de
produccién tradicional, por su parte, las innovaciones de
productos, tendran sentido en la medida que sinteticen
tecnologias blandas identitarias, aunque se transite a una
mecanizacion del proceso de produccion. Finalmente,
indicar que la condicién de ruralidad, determina la in-
terpretacion de la morfologia que adopta la innovacion
tecnoldgica en las soluciones materializadas y testeadas
con los/as productores/as.
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RESUMEN

Desde el ambito de lo cotidiano de la cultura, el disefio ha propuesto la vinculacién con la emocién. Lo que supone un
relieve a los artefactos de uso y comunicacion relacionada con otra variable de la cultura, intrinsecamente asociada a lo
'vivido' La metodologia para estudio y andlisis de esta vinculacion, estuvo basada en tres ejes: primero, desde la descripcion
de las teorfas de la emocion, realizadas por especialistas de los ambitos cientificos y filoséficos. Segundo, la conceptualiza-
cion de la emocion en textos de disefo. Y tercero, la revision de teorias que permitian enmarcar los resultados de los anélisis
anteriores. La extensa teorfa de la emocion, puede dividirse en dos categorias principales: las teorfas fisico corporales, de-
nominadas del sentiry las cognitivistas o conductuales. Desde esta categorizacion, el disefio articula el concepto emocion
como la representacion fisica, la experiencia fisica y psicoldgica, parte de la construccion de significado y factor de medida.
Se da uso al vocablo emocion en el proceso de disefio, en la metodologia y la evaluaciéon y lo conceptualiza en crear mo-
delos por categorfas o dimensiones emocionales. La emocién amplia los escenarios del quehacer proyectual a dmbitos
dindmicos que cruzan el disefio, pensamiento, cultura y la sociedad. El rol de reconocer las formas emocionales del entorno
y sus habitantes, coloca al disefio en el rol de observador y auto-observador. Recuperandose el compromiso de solucionar
desde la forma -y para la empatfa- como elemento dindmico que representa las cualidades emocionales del ser humano.

Palabras clave: artefactos; cultura; emocién; teoria del diserio.

ABSTRACT

From the field of everyday culture, design has proposed a linkage with emotion. What supposes a relief to the artifacts of
use and communication related to another variable of the culture, intrinsically associated to the'vivid. The methodology for
the study and analysis of this linkage was based on three axes: First, from the description of the theories of emotion carried
out by specialists from the scientific and philosophical fields. Second, the conceptualization of emotion in design texts. And
third, the revision of theories that allowed to frame the results of the previous analyzes. The extensive theory of emotion can
be divided into two main categories: physical body theories and cognitive or behavioral theories. From this categorization
the design articulates the emotion concept as the physical representation, the physical and psychological experience, part
of the construction of meaning and measure factor. Using the term emotion in the design process, in methodology and
evaluation, and conceptualizing it by creating models by categories or emotional dimensions. The emotion expands the
scenarios of the projective task to dynamic areas that cross design, thought, culture and society. The role of recognizing
the emotional forms of the environment and its inhabitants places the design in the role of observer and self-observer. Re-
covering the commitment to solve from the shape -and for empathy- as a dynamic element that represents the emotional
qualities of the human being.

Keywords: artifacts; culture; design theory, emotion.



INTRODUCCION

La practica del disefio, transcurre en dmbitos delimitados
por su propio proceso de desarrollo y de los productos
que este proceso hace realidad. Es una practica que trata
con lo cotidiano y las personas, desde un lugar que le
permite la posibilidad de cuestionarse y contribuir a la
configuracién de problematicas que puedan conversar
con otras disciplinas.

La consideracion de los artefactos de uso, adquiere un
relieve cultural cuando son un objeto de estudio, en rela-
Cion a otras variables de la cultura. El disefo cuando vin-
cula la emocién a su quehacer, fundamenta una mirada
en la que lo'vivo'atraviesa toda relacion que los objetos y
el disefio puedan tener.

La emocion es una cualidad biolégica fundamental del
ser humano. Se puede proyectar en el acto del ser huma-
no como individuo. Se refleja en el acto del ser humano
como ser social. Aparece el disefio que nombra la cuali-
dad vital del hombre mediante objetos que se ponen en
relieve, mediante un reconocimiento de esta cualidad en
la cultura.

Al vincular el disefio y la emocién, se complementa la
postura del ser racional, otorgdndole caracteristicas aso-
ciadas a la naturaleza, los ciclos vitales y el movimiento.
La emocion puede otorgar aspectos, para resolver la
comprension de la actividad proyectual del disefio y de
los artefactos de uso.

Esta mirada del vinculo entre disefio y emocion dio par-
tida al estudio determinado por las siguientes hipotesis:
a) La posibilidad de resolver caracteristicas distintivas y
particulares del disefio que lo vinculan a la cultura. b) El
disefo resuelve un estar en la cultura que involucra el
pensamiento de la actividad proyectual hacia los otros
y hacia si mismo, provocando espacio para reflexion y
autorreflexion. Y ¢) De la percepcion y valoracion posible
de la condicién vital (lo emocional, el patior), a través del
proceso proyectual (lo mental, el logos).

METODOLOGIA

Las dreas de investigacion, fueron las determinadas por el
disefio y la conceptualizacién del término emocion, que
abarca otras dreas, como son la teorfa de la cultura, la psi-
cologia, psicobiologfa, neurobiologia y ciencias sociales.

El estudio se baso en el andlisis de conceptos y descrip-
ciones, centrado en literatura especializada, libros y do-
cumentos. De modo que la metodologia fue analitica,
cualitativa y no interactiva.

La necesidad de tener un marco general clasificatorio de
las diferentes teorias existentes de la emocion, determi-
né el estudio y andlisis de las teorias de la emocién, que
han sido realizadas por especialistas de los ambitos cien-
tificos y filoséficos, en neurobiologfa, psicologia biologfa,
filosoffa, sociologia, antropologfa. Para la descripcion de
las diferentes teorfas sobre la emocién, en donde se se-
fAalan definiciones y alcances del término dependiendo
del enfoque y metodologias usadas para su clasificacion.

Desde el disefio, se realizd un estudio y analisis de tex-
tos que han abordado el concepto emocion, desde las
perspectivas del proceso y metodologias, asi como de
instrumentos y técnicas para incluir los valores emocio-
nales. A través de bibliografia sobre‘disefio emocional; asf
como documentos (papers) de los congresos de la Socie-
dad Disefio y Emocidn, que se realizaron periédicamente
desde el afio 1999 hasta el 2017. Para esta investigacion
se estudiaron los del afo 1999 a 2010.

Dada esta binariedad conceptual, fue necesario un mar-
co tedrico de descripcion de la problemdtica, la que se
refirié a la teorfa de la cultura, lugar en que confluyen los
artefactos, el lenguaje y la emocion, que permitié enmar-
car los resultados de los andlisis anteriores. Para llegar a
definir las problematicas que pueden significar el funda-
mento emocional en lo cultural, entendiendo este vincu-
lo de emociodn y disefo.



La conceptualizacién de la emocién

“La expresion de las emociones en animales y humanos”
de Charles Darwin, en 1872, se encuentra entre las prime-
ras referencias de la teorfa de la emocion, que, junto a los
postulados de James y Lange, revisados posteriormente
por Cannon y Bard, definen una relacion fisiolégica de la
emocion. Posteriormente esta teorfa alcanza una mirada
diversa, que generalmente se encuentra definida por la
metodologia de observacion (Vendrell, 2009).

Dentro de esta diversidad, es posible configurar un mapa
de clasificaciones de las emociones y, al mismo tiempo,
una categorizacién de ellas:

Teorias fisico corporales. En esta mirada se comprende la
emocién como una respuesta fisica del cuerpo, como la
interpretacion légica de estar frente a una emocion.

Las teorfas fisico corporales, se remiten al fenémeno que
ocurre en el cuerpo, en el lapso de la respuesta emocio-
nal. También se puede entender, como la apariencia de
la respuesta emocional en diferentes partes del cuerpo,
siendo el rostro y la postura corporal, entonces, un indi-
cador emocional.

Teorias cognitivistas y conductuales. Son las teorfas que
abarcan componentes de la emocién y entienden el fe-
némeno emocional, como uno consciente de lo sentido.
Lo que sucede es sometido a una dindmica de conoci-
miento, valoracion, juicio, etc, que permite una orienta-
cion y una direcciéon a dentro del entorno. Esta mirada
permite el camino de la emocion individual, sentida, a
las emociones compartidas, denominadas sociales, en la
que mas de un individuo es consciente de una determi-
nada emocién en el conjunto.

La teorfa oréctica de José Wurkmir (1964) planteaba que,
la emocion era el “esfuerzo valorativo al sobrevivir’, que
venia del organismo en la dindmica de presiones por
factores externos e internos, siendo que cuando esta
presién se liberaba del esfuerzo, daba origen al patior. La
definicién de emocién de Wurkmir, alcanzaba al sentir y
al sentimiento, el afecto o la excitacién; es decir, no se de-
finfa dentro de un patrén de comprension exclusivo de la
fisiologfa o la conducta, sino méas bien, de una cualidad
imprescindible del ser humano. En términos de la orexis,
como una posibilidad no racional, pero indispensable de
la vitalidad humana.

Desde la neurobiologfa, la relevancia del neurélogo An-
tonio Damasio, en el campo de estudios sobre el funcio-

namiento del cerebro, las emociones y la consciencia, le
permiten constatar que la disociacidon mente y cuerpo,
sefnalada por Descartes, se aleja de la evidencia cientifica,
en la que aquello que se siente como vivido, no puede
ser separado del cuerpo, a través del pensamiento o razo-
namiento. Por lo que todo aspecto mental, estaria direc-
tamente relacionado a “la estructura y funcionamiento
de un organismo biolégico” (Damasio, 2001, p. 286).

En la linea de Darwin, que contenia una categorizacion
anatomica de las emociones humanas, Paul Ekman
(2003), desarrolla una teoria de emociones bdasicas en
el reconocimiento de ciertos patrones anatémicos en el
rostro de las personas, pudiendo definir ciertas emocio-
nes bdasicas como patrones de emociones universales.
Estas expresiones faciales son sefales de reconocimiento
de expresién, de emociones que permiten al interlocutor
interpretar al otro, que afectan su respuesta emocional.

Al observar las expresiones emocionales la respuesta es
automatica, suceden sin elecciéon. Aunque cada indivi-
duo experimenta de forma distinta las emociones, hay
elementos universales que permiten detectar una emo-
Cion, en expresiones y micro expresiones del rostro. La
temporalidad es un factor que, determina en cada indi-
viduo el como se desarrolla una experiencia emocional,
entendiendo que cuando el lapso es mayor ésta ya no es
una emocion, sino un danimo del individuo.

Si bien existe una distincion propia de las culturas frente
a cada emocion, en el que se hereda el ser emocional
sobre cosas relevantes de los antepasados, se pueden
detectar las emociones basicas de tristeza y agonia, ra-
bia, sorpresa y miedo, disgusto y desprecio, asi como las
emociones agradables (alegria, gozo, otros).

Desde la vision de unas emociones sociales, el bidlogo
Humberto Maturana, afirma que, el ser humano es un
individuo gregario que convive en un sistema cerrado.
En la medida que los individuos sean saludables viven en
aceptacion con otros seres vivientes, lo que serfa la emo-
cionalidad del convivir. Por lo que la creacion de fronteras
de un sistema social indica entonces, “la ceguera del ca-
racter emocional y no racional de esas fronteras! (Matura-
na, 1992, p. 99). Lo que evidencia una emocionalidad del
sistema, que vive en el lenguaje, dada por los individuos
que lo componen.



La emocion en el disefo

En el afo 1999, se inauguran los Congresos de la Socie-
dad Disefio y Emocion en la ciudad de Delft, los que se
sucedieron periédicamente hasta el afo 2016. Cuatro
anos después Donald Norman publicaba, “El disefo emo-
cional: por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos’,
constituyendo ambos hitos un relieve a la vinculaciéon de
dos conceptualizaciones: la del disefio y la de la emocién.

En la literatura del disefio, es posible observar el cémo se
distingue el afecto en diferentes‘grados, emocién, dnimo,
sentimiento, sensacion, y que se refieren a diferentes fe-
némenos. Un factor relevante en la definicion viene dado
por la durabilidad o lapso de percepcion del fenémeno.

Para que pueda ser manejado el concepto emocion, se
hace necesario comprender aquellas experiencias del
tipo subjetivo que son puestas en valor. Esta valoracién
fluctla en experiencias placenteras o displacenteras, eva-
ludndose lo’'malo’o lo 'bueno’ percibido.

Bajo estas concepciones, subyace la idea de la emocion
como un aspecto funcional el que puede ser organizado
de manera ‘coherente’dentro de las diferentes instancias
en las que el disefo, como proceso, método o producto
esta presente.

El disefio vinculado a la emocion, se situa en las dife-
rentes etapas del quehacer proyectual, que van desde
la ideacion y el proceso, las metodologias, hasta el pro-
ducto o piezas finales. En cuanto a término, se encuentra
determinado por su uso en la préctica del disefo, pu-
diéndose establecer una tipologia que vendria dada por
cémo la emocién, es usada conceptualmente:

La emocién como representacion fisica. Los objetos se
presentan en una obligada percepcion fisioldgica de
alguien, que es sensible de establecer relaciones senso-
riales y posteriormente de sentimientos para con ese o
esos objetos.

Es en esta instancia, en la que los artefactos son suscepti-
bles de ser‘personificados. De un modo intuitivo, en con-
traste a un ejercicio racional en el que se piensa lo que se
observa, se reconoce la apariencia de patrones identifica-
bles de aspectos humanos en los objetos, lo que permite
otorgar personalidad a ese objeto.

Desde los cinco sentidos, y por lo general, en parejas
sensoriales, la vista, el tacto, el oido y el olfato, ofrecen
una cualidad que gatilla emociones y sentimientos aso-

ciados. Asf, el juego de luces y colores, pueden cambiar
la percepcion de un lugar, o bien la coherencia entre la
vista y el tacto, ofrecen una sinestesia cuyas cualidades
emocionales pueden ser percibidas.

Por otra parte, la representacion de gestos fisicos y len-
guaje humano y animal dada por la caracterizacion vir-
tual, configura una credibilidad aparente emocionalmen-
te. Esta apariencia, se ofrece en una teatralidad que se
percibe como emotiva. El uso de caracterizacion virtual
en los videojuegos, se hace emocional mediante la re-
creacion de gestos de emociones bésicas y/o de hébitos
propios de la vida diaria (dormir, comer, saltar, otros).

La emocién como experiencia fisica y psicoldgica. La
emocion es sentida y comprendida en un proceso orga-
nico, que ocurre en una porcién de tiempo. Las emocio-
nes son pues experiencias fisicas y psicoldgicas.

Comprendido esto, se hace posible proyectar para la ex-
periencia. Esta proyeccion atiende a la idea de lo memo-
rable. La memoria accede a las experiencias, pero en un
proceso en el que se ha valorado lo vivido, por lo tanto,
es la valoracion el aspecto que permite comprender una
experiencia. Lo que conduce a la creacion de un artefac-
to como objeto de accién memorable.

Esta valoracion afectiva del objeto, debiera estar en con-
sonancia con la respuesta emocional positiva. En con-
traste con la negativa, que suele ser producto de una
‘mala’experiencia o un recuerdo desfavorable.

La emocién como parte de la construccién de significado.
La temporalidad de una experiencia o experiencias para
con el objeto, sujeta a la evaluacion, valoracion vy juicios
desde los niveles cognitivos, conduce a la comprensién
de la emocién, por parte relevante de la construccion de
significados.

La forma en que esos significados se relacionan de ma-
nera mas reiterada con el objeto, surge la relacion de
apego (engagement). Esta relacion de sentimientos ha-
cia el artefacto es posible de determinar, permitiendo la
racionalizacién de las emociones para la construcciéon de
ese apego.

La racionalizacién de las emociones, se realiza mediante
el lenguaje. El que se torna valorativo para la construc-
cion de apego vinculado a los artefactos. El lenguaje
dependera del idioma, territorio y personas que lo usan.
Esta diversidad, permite reconocer cualidades emociona-
les de diferentes culturas, los matices y configuraciones
que se dan entre los sentires y los objetos.



La emocién como factor de medida. El proceso de dise-
fio, se distingue por etapas que varian segun los proyec-
tos que se desarrollen. En un dmbito racional, de disefio
que conversa con otras disciplinas mas racionalizadas, se
hace urgente un control del proceso. Este control de pro-
ceso, cuando se vincula a la emocion produce una serie
de aplicaciones que servirdn para‘'medir’la emocion.

La posibilidad de este control, se hace mediante la re-
duccién operativa de los mecanismos emocionales, de
modo de obtener datos posibles de procesar. Este aspec-
to es posible de reconocer en diferentes metodologfas:

Por ejemplo, desde la ingenierfa, el método Kansei, ori-
ginario de la cultura japonesa, amplia la perspectiva de
comprension, mediante el factor semantico que es posi-
ble de serinterpretado por diagramas y datos parala inge-
nieria, en el proceso de disefio de productos industriales.
Similar a la ingenieria Kansei, desde Italia SEQUAM-Sen-
sorial quality assessment, es una aplicaciéon que analiza
cualidades estéticas de un prototipo, que trabaja con la
iteracion de los datos. PrEmo-Product emotion measure-
ment, en tanto, trabaja en la asignacién de valor asociado
a la representacion en forma de caricatura de emociones
basicas. De este modo, la asignacién de personalidad al
producto, el mapa mental, entre otros, resuelven conside-
rar la emocion como un aspecto deducible.

La emocidn en el proceso de diseio, en
la metodologia y la evaluacion

El uso del vocablo emocion, es utilizado en el campo
de trabajo del disefio desde las diferentes perspectivas
que otorgan las dreas donde el disefio desempefia su
actividad proyectual. Para el disefio, es relevante todo el
proceso que abarca en sus diferentes etapas. Desde el
momento de un encargo hasta el resultado material -y
de uso humano- como solucion a la problemética que
estaria implicita en el encargo.

Desde los primeros estadios del proceso se instalan las
probleméticas, dado que, en todo proceso de disefio
para resolver una necesidad planteada se han de cono-
cer cudles son las posibilidades, factores y variables que
se configuran en esa realidad de intervencién o interpre-
tacion. El disefio vincula, la emocion desde el comienzo
del proceso, pero no vinculdndola a la problemética en
si, sino que, descubriendo en ella, aspectos emocionales
posibles de ser considerados.

Para el hallazgo de estas posibilidades, se utilizan técni-

cas insertas en metodologias, denominadas ‘de disefio),
que buscan explorar las variables consideradas como
emocionales. Estas variables se desprenden de las con-
cepciones de lo emocional, que se desplazan dentro de
las teorfas de la emocién desde la perspectiva bioldgica,
psicobiolégica y cognitiva.

Donald Norman (2005), establece el disefo emocional
desde la comprension del concepto emocién, como
aquel factor que indica una respuesta que se puede pro-
cesar en niveles, que vienen definidos por los tres niveles
en que la emocién interactla cognitivamente.

Estos niveles se clasifican en: el nivel visceral, condiciona-
do por el medio ambiente; el nivel conductual, condicio-
nado por el uso; y, por ultimo, un nivel reflexivo que viene
condicionado por el mensaje, la cultura y significado del
producto. La conceptualizacién de la emocion en este
caso, atraviesa las consideraciones tedricas planteadas
en las teorfas fisioldgicas y cognitivistas.

En otro ambito, Marc Gobé (2006) plantea la compren-
sion del disefo fuertemente vinculado al desarrollo del
branding, ya que tiene la posibilidad de reformular ‘expe-
riencias, mediante expresiones provocativas a niveles de
deseos emocionales.

Gobé concluye que, el mundo de las empresas esté ca-
racterizado por la Iégica, mientras que el mundo del con-
sumidor, el mercado, estd ligado a los deseos subcons-
cientes de las personas. La idea de humanizar las marcas,
mediante la inclusién del concepto emocional en los
procesos no sélo pretende la conexién emocional con
el mercado, sino incluir factores de innovacion al mundo
del branding.

Plantea la identidad emocional de la marca referida a las
diferentes clasificaciones desde un punto de vista emo-
tivo de los valores de una empresa, asi como su relaciéon
social. En funcién de evitar la neutralidad, y las multiples
dimensiones que un logo o marca pudiera tener en su
realizacion. Desde la vision del disefio como una alterna-
tiva importante a incluir en el proceso creativo de publi-
cidad de productos, es basar la proyeccién en la genera-
cién de experiencias, lo que implica el aprovechamiento
de los nuevos medios y comportamientos culturales de
las personas.

Gobé concluye que, la investigacion por parte del disefio
en las posibilidades subconscientes que se encuentran
en los individuos permitiria, a través del poder de la in-
tuicion e imaginacién, construir lenguajes nuevos que
expresen sus emociones.



Una de las variables a considerar es la exploracion de
informacion sensorial (Schifferstein 'y Hekkert, 2009),
estudiar y analizar aquellos aspectos de la percepcion
humana vinculada a los cinco sentidos, para explorar
la experiencia producida. En esta variable, se cruzan las
concepciones psicobioldgicas y cognitivas, ya que se re-
quiere reconocer los cambios biolégicos y psicolégicos
que se produzcan, pero también se hace necesario le-
vantar la informacién valorativa de la experiencia.

Para la exploracion cognitiva de la experiencia, el desa-
rrollo de técnicas de exploracién ha sido vasto, consti-
tuido por metodologias que relinen dos o mas técnicas;
tales como los registros fotograficos, el uso de mapas
mentales, el registro de historias (storytelling), entre mu-
chas otras.

En la etapa de andlisis de la informacién recabada, la
creacion de prototipos, como parte de todo proceso de
disefo, incluye herramientas de evaluacion desarrolladas
para medir o bien, poder cuantificar y calificar el resulta-
do obtenido desde una perspectiva emocional.

Conceptualizacion de la emocién
utilizada en modelos

Para una mejor comprensiéon del uso de modelos en el
disefio vinculado a la emocién, se hace relevante obser-
var la conceptualizacién de la emocién desde la teoria de
la emocién, del mismo modo que la teorfa de la emocién
separa aspectos de su significado, ya sea orientdndose
hacia la caracterizacion fisica, la valoracion o dentro de
una compleja red que incluye la experiencia vital (cuer-
po, mente, sociedad). Estas dos vertientes abarcan la
creacion de modelos por categorias o por dimensiones
semanticas.

Modelos de categorias. La caracterizacion fisica, el reco-
nocimiento facial de emociones bésicas se encuentra
delimitado por las teorias de la emocién en diferentes
categorias (como dolor, alegria, tristeza, gozo, asco, etc.).
Estas categorfas permiten entonces, crear modelos cate-
goricos, lineales, que delimitan de manera clara un as-
pecto de la emocidn, y que permitiria reconocer la vincu-
lacion de esta emocion con el objeto-estimulo (ya sea en
el estudio exploratorio del disefo como en el prototipo
o producto final).

Modelos dimensionales. En el caso de la vinculacion de
la emocién como un factor mas complejo en el que las

variables cognitivas, de valoracion de la experiencia, en
las que la cultura, el desarrollo individual tiene impor-
tancia, el modelo categdrico no permite explorar otros
aspectos, como lo son el deseo o el placer (o displacer).
Siendo estos aspectos considerados como componentes
emocionales, mas que emociones basicas.

Para ello, se desarrollaron modelos que sugieren el estu-
dio de sub-aspectos que se cruzan al concepto principal,
credndose dimensiones del mismo v, por lo tanto, un
modelo dimensional.

Un ejemplo de este modelo, es el de ‘afecto esencial’
(Desmet, 2009), el que se introduce en la combinacion
de la dimension del afecto con la de la excitacion psi-
coldgica en un modelo circular de dos dimensiones. De
acuerdo a la experiencia, es una mezcla simple e integral
de esas dos dimensiones,

Este modelo tiene representado en su eje horizontal, la
valoracion (que va de displacentero a placentero), y el
vertical la excitacion (que va de calma a excitacion). Se
utilizan palabras que representan emociones comunes
encontradas en experiencia con la apariencia de los pro-
ductos de consumo. Este afecto, puede ser neutral (el
punto central), moderado o extremo (la periferia). Los
cambios vividos pueden ser cortos o largos, y pueden
ser en el foco de atencién (en el caso de afecto esencial
intenso) o parte de un contexto de la experiencia de una
persona (en el caso de afecto esencial suave).

Este afecto, puede ser experimentado en relacién a un
estimulo particular, como una emocién, como también
sin una relacién a un estimulo particular, como en los ani-
mos (humor, estados de &nimo).

Esta y otras teorfas dimensionales de la emocién, ofrecen
una manera simple, pero poderosa de organizar el afecto,
porque todas las posibles respuestas afectivas a produc-
tos (viendo, comprando, usando, obteniendo, pensando
en, reparando) pueden ser descritas en término afectivo.
Otra importante fuerza de las estructuras dimensionales,
es que ellas permiten reportes de afecto dindmicas. Los
modelos dimensionales han sido por tanto, especial-
mente Utiles para capturar los cambios continuos en la
experiencia emocional que ocurre al escuchar musica,
usar un producto o ver un anuncio de television.

Patrick Jordan (2002), desde el artefacto como produc-
to de consumo, conceptualiza la emocion vinculada al
placer, como una cualidad hedonica que se compone
de las variables funcionales y estéticas del producto. En
la introduccion de nuevos factores al proceso de disefo,



el placer transita en las diferentes esferas del proceso de
disefio y de uso de los productos, reduciendo la actitud
pasiva de los usuarios.

Jordan reformula la pirdmide de Maslow, de jerarquia de
las necesidades humanas, planteada en los afnos 40, ba-
sada en los aspectos de fisiologia, seguridad, afiliacion,
reconocimiento y autorrealizacion en la clspide. Desde la
relacion de necesidades del consumidor (funcionalidad,
usabilidad y placer), esta pirdmide se sostiene en lo que
se ha denominado el fisio-placer, para continuar con el so-
cio-placer, psico-placer e ideo-placer en lo alto de la figura.

La dimension que plantea Jordan, debiera abordarse a las
personas, nace de la inquietud por no ‘deshumanizar’ al
individuo y grupos de individuos como meros usuarios,
pues deja de lado factores que son propiamente del ser
humano, tales como la esperanza, el miedo, suefos, as-
piraciones, principios y gustos. Por lo que, el proceso de
diseno debiera implementarse desde una primera etapa,
en la que el producto serd disefiado para crear una‘expe-
riencia’con el producto.

Por otro lado, Pieter Desmet y Paul Heckkert (2002), ba-
sados en la teorfa del modelo cognitivo, han clasificado
la relacion producto-emocion en tres aspectos, que son
extraidos del contexto de las personas, del mundo. En su
modelo, de emociones provocadas por productos, estos
tres aspectos son: eventos, agentes y objetos. Los que
darian cualidades a tres clases de productos. La compa-
racion y variacion de estos elementos permite a los au-
tores definir un modo para la creacién, y evaluacion, de
productos para el consumo.

El' modelo creado por Pieter Desmet (2009) aplica las po-
sibles respuestas emocionales desencadenadas por pro-
ductos (comprar, usar y obtener) e identifica, tres varia-
bles en el proceso de emocion que se desencadena: (1)
preocupacion (2) estimulo y (3) evaluacion (appraisal).

En este escenario, la funcién de la emocion es motivar la
conducta adaptativa de respuesta a las circunstancias de
una persona. Esto implica que, las condiciones desenca-
denadas involucran alguna evaluacion de la significancia
que el evento tiene para el bienestar de esa persona. Esta
evaluacion, se referiria a una apreciacién o valoracion
(appraisal) no-intelectual ni automatica sino mas bien
consciente y deliberada.

Una apreciacion del producto tiene tres posibles resulta-
dos basicos: El producto es potencialmente beneficioso
(lo que gatilla una emocién placentera), perjudicial (gati-
lla una emocién displacentera) o irrelevante (ausencia de

emocion) para el bienestar personal. La emocion, tam-
bién puede ser desencadenada por un evento relaciona-
do al producto. Como una consecuencia del producto,
la conducta del producto en interaccién o un objeto o
persona asociado, como el fabricante o el usuario.

Este modelo se refiere al product emotion para mencio-
nar a todas las emociones experienciadas en respuesta
a, provocadas por, visidn, uso, compra o pensamiento
sobre productos de consumo. La terminologfa abarca
un significado amplio y algo indefinido, porque los pro-
ductos pueden provocar diferentes tipos de emociones.
Entendiendo que son subjetivas, los individuos diferiran
con respecto a sus respuestas emocionales hacia un pro-
ducto obtenido, que evoca a menudo emociones mixtas.
Dada la naturaleza subjetiva y mixta de las emociones,
solo pocas relaciones uno-a-uno entre producto y res-
puestas emocionales pueden ser identificadas

La problematica teérica disefio-emocion

Atendiendo a la hipétesis, que postula una comprension
del disefio en la cultura mediante su vinculacién con el
término emocioén es posible, a través de la descripcion
previa de las tipologias que se dan, por medio de la vin-
culacién disefio y emocién, asi como la definicion del tér-
mino emocion desde la teorfa, observar un escenario en
el que las cualidades de lo dindmico, de una tendencia a,
de una légica atemporal y una predeterminacién cultural
en la valoracion afectiva, se tornan relevantes en la cultu-
ray en lainteraccion de las personas y artefactos de uso.
Por ello, las probleméticas que se presentan en la vincula-
cion disefio y emocion son dindmicas. Determinado por
los actores y escenarios de esta vinculacion, estos ambi-
tos cruzan el disefo, pensamiento, cultura y sociedad;
dentro de estos dmbitos cuando se asocia la actividad
proyectual con las emociones y sus componentes, se
presenta una problemética interesante y relevante para
resolver las hipotesis iniciales.

Las cualidades principales de estos dmbitos, tienen as-
pectos que emergen al darse este vinculo. No tan sélo
describen las cualidades que caracterizan la vinculacion
en si, sino que también posibilitan la mirada critica, en la
que lo reductivo o lo muy abierto en torno a las concep-
tualizaciones expuestas, puede dar pie a otras premisas
posibles de analizar.

En términos generales, cuando el disefio se presenta
como una actividad orientada al progreso y su devenir



en la importancia del proceso de disefio, construye una
definicion en las que las etapas y la temporalidad aso-
ciadas a las emociones redefinen el disefo como una
actividad compleja.

Por otra parte, la racionalidad cartesiana en la que se asu-
me el control y dominio de los objetos se ven ‘obligadas
a abrirse’al espacio de lo subjetivo. El pensamiento de di-
sefo, al hacer efectiva su subjetividad admite, por decirlo
de alguin modo, su propia emocionalidad.

Para la cultura, los objetos, artefactos se presentan como
representacion dentro del lenguaje. Para el &mbito emo-
cional, la palabra es un abstracto que no se vincula a la
forma visual, salvo cuando esa forma se traslada, como
un tropo. Como representacion emocional del artefacto.
Dentro de este ambito, la diversidad de culturas se apre-
cia en las diversidades lingUfsticas, sus modos populares
y sus metéforas cotidianas.

Por ultimo, en el dmbito social, las emociones sociales
conforman componentes de observacion, cuya tarea es
organizarse para la felicidad (la admiracién) y alejarse del
sufrimiento, salvo como accion compasiva, en donde la
empatia juega un rol fundamental.

CONCLUSIONES

Lo afectivo produce efecto en las personas, las ‘mueven’
Las emociones establecen las cualidades de lo vivo en las
cosas y en el mundo sensible de ser percibido. Cuando
el disefio resuelve vincularse a los aspectos emocionales,
delimita un espacio para la comprension -y la reflexion-
del proceso de disefo y la actividad proyectual.

Los artefactos pasan a conformar relaciones subjetivas
que lo relacionan con el mundo de una manera vivida,
en que traspasa las cualidades humanas a su propio en-
torno y viceversa.

El disefio, no sélo puede racionalizar el proceso de dise-
Ao, sino también reflexionar sobre él, al comprender el
entorno, a través de las formas y sus atributos significa-
tivos. Por lo que, la dindmica de lo vivo confluye con los
artefactos.

Los objetos y artefactos al cobrar un sentido que va mas
alld de sus cualidades funcionales y de uso, a atributos
complejos, propios de la biologia y psique humana,
abren el camino mediante su observacién (y autoobser-
vacion) a los recursos que la empatia otorga. Para el di-
sefio centrado en lo humano, y todo lo vivo, que incluye
también a todos los seres vivos.

El rol de reconocer las formas emocionales del entorno
y sus habitantes coloca al disefio en un compromiso, el
papel de observador y auto-observador vendria a recu-
perar el compromiso de solucionar desde la forma, como
elemento dindmico que representa las cualidades emo-
cionales del ser humano.

El disefio, desde el compromiso de empatia no reduce
sus posibilidades de participar en la economia, asociada
siempre a lo racional y estrictamente objetivo.
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RESUMEN

El espacio urbanizado es un ambiente complejo que requiere de variadas formas de informaciéon para que las personas
puedan desplazarse libremente y entender al lugar como tal. Los signos tactiles, disponibles en diferentes formatos, son
esenciales para entregar informacién a personas con discapacidad visual para facilitarles su entendimiento espacial cog-
noscitivo de un érea especifica. Por el contrario, la ausencia de estos signos da cuenta de una ciudad que les deja fuera del
sistema de informacion, y por consecuencia, de la ciudad misma. Aunque la informacion tactil es requerida y puesta dentro
de las normas de disefio y construccion de espacios, ésta aparece, mas bien, como sugerida, ademas de ser libremente
interpretada por quienes intentan integrarla. Los elementos mal disefiados, y la carencia de muchos ellos, crean un induda-
ble desorden que generan més dificultad que facilidad de movilidad a personas con discapacidad visual, reduciendo, asf,
sus posibilidades de encuentro con el entorno de la ciudad que también les pertenece. Esta investigacion explora el tema
expuesto, mediante una documentacion fotografica, los elementos ‘de integracion’ existentes y no existentes alrededor
de La Serena con el propoésito de entender —cualitativamente- qué tan integradora es nuestra ciudad, y como resultado,
NOSOtros Mismos.

Palabras clave: disefio universal; discapacidad visual; espacio urbano; integracion.

ABSTRACT

The built environment is a complex space which utilises different forms of information to enable people to navigate freely
around it and to understand the area as it is. Tactile signs, available in different formats, are essential for delivering infor-
mation to visually impaired people, to allow for the cognitive sense of space in particular areas. The lack of tactile signs
in cities excludes those suffering from visual impairment from the information system, and therefore, from the city itself.
Even though tactile signage is a requirement that is integrated in to the design norms for building evironments, it is often
more suggestive and/or open to interpretation by those who actually decide whether or not to incorporate it in their work.
Poorly designed spaces can create a sense of disorientation, making navigation more difficult rather than less so for visually
impaired people. This can reduce their chances of finding themselves in an environment that also belongs to them. The
research presented here, explores this topic by documenting visual evidence of the existing and non-existent elements for
visually impaired people around the city of La Serena with the aim of understaning —qualitatively- how integrative our city
is, and therefore, how integrative we all are.

Keywords: built environment; integration; universal design; visual impairment.



INTRODUCCION

El espacio urbanizado es un ambiente complejo que
contiene variada informacién, sea ésta, sefalizacién, in-
formacién, publicidad, identidad, cultura, etc. Para que
las personas puedan desenvolverse en este espacio,
deben seleccionar entre lo que esta disponible, lo que
realmente les interesa, y de esta forma, se construye un
espacio cognoscitivo (Passini, 1996). Este espacio se hace
evidente, a través de los recorridos que presenta, dan-
dose la posibilidad de ser atravesado. Careri (2002, .20)
describe que, “La accion de atravesar el espacio nace de
la necesidad humana de moverse con el fin de encontrar
alimentos e informaciones indispensables para la propia
supervivencia. Sin embargo, una vez satisfechas las exi-
gencias primarias, el hecho de andar se convirtié en una
accion simbalica que permitié que el hombre habitara el
mundo”. Hoy las personas se mueven, entonces, con la
inquietud de habitar y vivir el espacio, y luego, crea una
relacién con éste. Para habitarlo y desenvolvernos en él,
se requiere de movilidad e informacion, que a su vez, los
hace parte en la medida en que realizan los mismos re-
corridos.

Son muchas las perspectivas que se pueden seleccionar
para entender el espacio urbanizado (infraestructura, in-
formacién, mobiliario, etc.), pero este articulo se centra-
ra en cudles son las [escasas] que en paesado.ad visual
baja rantizada, el Minvu explica una serie de elementos
del espacioras que en paesado.ad visual baja posibilida-
des que entrega la ciudad de La Serena, en cuanto a la
accesibilidad para las personas con discapacidad visual,
deficiencia visual y baja vision. El entender como es el es-
pacio, da la posibilidad de plantear nuevas interrogantes.
En este caso, jes La Serena una ciudad inclusiva? Y por
consecuencia, jsus habitantes son inclusivos?

ANTECEDENTES

En términos concretos, la discapacidad se define, segun
la Real Academia Espafiola, como aquel que tiene impe-
dida alguna actividad cotidiana considerada normal, por
alteracion de sus funciones intelectuales o fisicas. La Fun-
dacién Nacional de discapacitados de Chile (FND) agrega
que, a esta limitacion de realizar actividades se le restringe
la participacion a las personas con alguna discapacidad
por la relacién negativa de los factores contextuales que
les rodean: “es el medio social el que genera la discapa-
cidad”. Las Naciones Unidas (UN) en la Convencion sobre
los derechos de las personas con discapacidad reconoce
que, la discapacidad es un concepto que evoluciona y
resulta de la interaccion entre las personas con deficien-
cias y las barreras de actitudes y entornos que evitan que
su participacion sea plenay efectiva en la sociedad, esto,
en igualdad de condiciones. La FND describe, ademas,
que la vivencia de la discapacidad cambia, en tanto se
modifica el medio social, econdmico y politico: paises de-
sarrollados han superado la tension por proveer servicios
integrales adecuados a personas con discapacidad y sus
familias, mientras que, en paises subdesarrollados, ain se
mantienen politicas publicas pobres, haciendo compleja
la situacion del simple vivir.

La discapacidad visual posee distintos niveles, la OMS
(2014) las agrupa en tres: (1) discapacidad visual mode-
rada; (2) discapacidad visual grave; y (3) ceguera. Los dos
primeros términos se reagrupan comunmente bajo el
término de “baja vision” Otro dato que entrega la OMS,
es que en el mundo hay aproximadamente 285 millo-
nes de personas con discapacidad visual, las que apro-
ximadamente el 90% se concentra en paises en via de
desarrollo. En términos mundiales, una de las causas mas
importantes que constituye la discapacidad visual, es la
no correccion los errores de refraccion, y en los paises de
ingresos medios y bajos, las cataratas siguen siendo la
principal causa de ceguera.

En Chile, el ultimo Censo de poblacion INE 2012 detalla
que, el 12,9% de la poblaciéon (2.119.316 de personas),
posee algun tipo de discapacidad, las que son 4 veces
mas frecuente en adultos que en nifos y 14 veces mas
en adultos mayores que en nifios. El Servicio Nacional
de discapacidad (Senadis), ademas sefala que, en Chile
de la poblacién que presenta discapacidad, el 33% po-
see dificultad para desplazarse, y el 20% corresponde a
grupos socioecondémicos de menores recursos. Segun el
Primer estudio sobre la discapacidad en Chile, realizado
por el INE (2004), el 13,1% de la poblacién de la Region



de Coquimbo presenta discapacidad; y de estos, el 4,6%
presenta discapacidad visual (28.258 personas).

LA CIUDAD HABITABLE

Culturalmente, Gross (1998) define a la ciudad como un
lugar de convivencia, de intercambio y transmision de
experiencias y conocimientos, y sobre todo, una concen-
tracion historica, territorial, socio-politica, econémica y
cultural, surgida de la agrupacion de personas que com-
parten situaciones y objetivos comunes. Oscar Guayabe-
ro (AAVV. p.51,2009), la describe como un pasillo, donde
hay una rapida comunicacién entre puntos, siendo el
nexo de union entre el hogar, el trabajo, las visitas y el
ocio, donde se propicia la velocidad y movilidad basada
en los coches. Esta movilidad no sélo da cuenta de la ha-
bitabilidad, sino que muestra una ciudad que tiene un
ritmo y que fluctia entre el paso rdpido y la busqueda
del destino que se quiere alcanzar. El ritmo anda y todos
avanzan con éste. Guayabero (AAVV. p.52, 2009) descri-
be, también, a la ciudad como aquella que esta entre la
municipalidad y lo comercial, la ciudad estd llena de sig-
nos que orientan, sitdan, se explican, interpelan, atrapan,
y a veces pone nervioso al peatdn; el ciudadano se con-
vierte, entonces, no sélo en receptor, sino que también
en emisor de mensajes. Mensajes que van mas alld de
las fronteras de la ciudad, se genera, asf, un vinculo entre
persona y territorio.

La ciudad de La Serena, como muestran las figura 1y 2,
tiene variados cédigos graficos que muestran informa-
cion del comercio, [escasa] informacién de la ciudad y
sefalética; esto, mezclado con su arquitectura propia,
sus colores patrimoniales, las vitrinas, mobiliario urbano,
etc. da cuenta de una ciudad que visualmente es sim-
ple, pero a la vez compleja; posee variados cédigos en
los que las personas se mueven habitualmente, cédigos
aprendidos en el habitar de la ciudad. La Serena centro,
da cabida y libertad, a que sus locatarios instalen su pu-
blicidad en las calles, e inviten a todos aquellos que la
recorren, a visitarlos. Al no haber una organizacion espe-
cifica o un sistema de informacion, que dé cuenta de este
acontecer, extiende la posibilidad a que ocurran situacio-
nes que pueden resultar dificultosas para personas con
discapacidad visual.



Figura 1: Calle Prat, paseo peatonal. Fuente: Archivo personal.

Figura 2: Calle Prat, paseo peatonal. Fuente: Archivo personal.

La dimensioén social de la ciudad, es otro elemento importante que se encuentra inserto, pero intangible. Gross (1998)
describe que éste se alcanza cuando se crea una realidad integrada que proporciona un conjunto de derechos urbanos
fundamentales a todos los ciudadanos, permitiéndoles un uso seguin criterios de igualdad de oportunidades, pluralidad y
diversidad. El libre acceso y libre recorrido, serdn aquellos mecanismos que dardn la posibilidad de entender, si la cuidad es
aquella que entrega la igualdad de oportunidades. La figura 3, muestra un claro ejemplo de aquella libertad de recorrido
que no fue entregado como oportunidad, sino que aparece como una desorganizada forma de utilizar la calle que, a su vez,
se va repitiendo entre sus habitantes por el continuo aprendizaje cultural que se traspasa entre ellos. Las huellas tactiles que
se encuentran en las figuras 3y 4, dan cuenta del escaso entendimiento del recorrido y de lectura de informacién que ésta
otorga, a personas con discapacidad visual. Al no integrarlo de una forma adecuada, ademés de la falta de informacion para
la gente, no se crea una dimensién integradora en la ciudad, donde las faltas sean reconocidas y replanteadas.



Figura 3. Calle Cienfuegos esquina Cordovez. Fuente: Archivo personal.

Figura 4: Esquina Calles Cienfuegos y Eduardo de la Barra. Fuente: Archivo personal.

Hernandez (2012) describe que la fuente de informacion espacial, que perciben del entorno las personas con discapacidad
visual aparece desde lo tactil, olfativa-gustativa y auditiva, clasificada, valorada e interpretada a partir de sus conocimien-
tos y experiencias previas en la ciudad. Es necesario entender, que no toda la informacion que se entrega -y percibe- es
netamente visual, entonces, jcudnta informacion real e incluyente entrega la ciudad? El recorrido en la ciudad es rico en
aromas, texturas, colores, sonidos que aparecen y desaparecen, siendo estos, parte de la ciudad que es percibida desde lo
sensorial; es esta la forma que personas con distintos grados de discapacidad visual pueden encontrarse y desenvolverse,
también en el espacio.

En el centro de La Serena, la huella tactil desaparece al llegar a las dos calles principales: Cordovez y Prat (Figura 5). Con
esto, los bancos principales, oficinas publicas, las iglesias antiguas, algunos servicios, etc. quedan fuera del recorrido tactil.
El Mideplan y el Minvu desarrollaron estos senderos para no videntes en ciudades como Arica, La Serena, Santiago, Temuco,
Puerto Montt, entre otras, con el objetivo de promover estandares constructivos que garanticen la accesibilidad universal
en el espacio publico, en que se dota a las vias urbanas de implementos necesarios para el transito peatonal seguro y sin
exclusiones. Esto, lleva a la pregunta jqué pasa con la ciudadania respecto a esta implementacién en la ciudad?, ;se hizo



algun estudio participativo, donde los ciudadanos entienden para quiénes son estas huellas, que deben respetarlas y, por
consiguiente, ser respetuosos e inclusivos? La figura 6 muestra un claro ejemplo de como es el comportamiento en rela-
cion al otro. Un local comercial extiende su publicidad hacia la calle, y los peatones transitan haciendo 'vista ciega’ de este
acontecer, entendiéndolo, entonces, como normal.

Figura 5. Calle Balmaceda esquina Cordovez. Fuente: Archivo personal.

Figura 6. Calle Balmaceda. Fuente: Archivo personal.



La FND describe que, no dejar sectores excluidos del de-
sarrollo comun es comportarse fraternalmente: la disca-
pacidad, hoy, es paradigma de exclusién y paradigma de
abandono. Herndndez (2012) sostiene que, la discrimina-
cion a la discapacidad se manifiesta mediante cualquier
exclusion o restriccién que tenga por propdsito obstacu-
lizar el ejercicio de los derechos humanos, en este caso,
el libre acceso a lugares publicos. El entorno es un medio
que posee elementos fijos y de referencia como: la ar-
quitectura, la sefialética, el mobiliario urbano; y otros ele-
mentos cambiantes como: flujos de sonidos, olores, lu-
ces, personas, automaoviles (Hernandez, 2012). Entonces,
se vuelve necesario entender estas caracteristicas para
comprender al territorio, no sélo desde una perspectiva
visual, sino que también, de modo cognoscitivo que, a
su vez, se hace presente, a través de todos los sentidos.

NORMAS DE HUELLA TACTIL - ¢CIUDAD
ACCESIBLE?

EI MINVU, en su manual de Accesibilidad Garantizada, ha
presentado una serie de estandares constructivos que
tienen por objetivo garantizar la accesibilidad universal
en el espacio publico de las dreas urbanas. Si esto se lle-
vara a cabo en todas las ciudades del pais, el desplaza-
miento de los transelintes se realizarfa con libertad, aqué-
lla que aparece mediante la confianza que se genera con
un lugar a partir del buen entendimiento y lectura del
espacio. Gross (1998) sefala:“Interrogarse sobre la ciudad
es interrogarse sobre el ser humano y su capacidad de
crear un espacio que lo acoja, lo beneficie y lo proyecte,
pues no existe una linea nitida que sefale donde empie-
zala ciudad y acaba el hombre, sino que més bien ambos
son un continuo interactuante”

El manual de accesibilidad garantizada, refleja la necesi-
dad de dar soluciones universales en el disefio y ejecu-
cion de proyectos. Boudeguer y Squella (2010) definen
varios elementos del espacio urbano con el propdsito in-
troducir estos conceptos como modelos de accesibilidad
universal en el pais, generar nuevos avances y mejorar las
condiciones del entorno para que todos los miembros
de la sociedad, puedan hacer uso de éste.

Las aceras: mantenerlas libre de toda perturbacion hori-
zontal y vertical que obstaculice el transitar de las perso-
nas. Ademds, dotarlas de implementacién que resulte Util

para el libre transitar de las personas con discapacidad. La
figura 7, es un ejemplo de elementos que perturban la
calle, ya que existen elementos de arquitectura, ilumina-
ria, drboles y publicidad que obstaculizan el transitar de
todas las personas.

Los cruces de calzada: otorgar facilidad a partir de los
requerimientos que implica el desplazamiento con sillas
de rueda y discapacitados visuales: baja vision y ceguera,
cediendo la seguridad a todas las personas. Para esto se
deben establecer estandares que incorporen dispositi-
vos especiales, pendientes v alturas adecuadas para los
usuarios. La figura 9, muestra la falta de pendiente y dis-
posicion de elementos tactiles (TGIs), ya que no existen
elementos de seguridad a las personas que poseen difi-
cultades de desplazamiento — lugar acceso Universidad
de La Serena.

La gufa tactil: es el componente de la franja de accesibi-
lidad garantizada destinada a facilitar el desplazamiento
de personas con discapacidad visual. Se incorporan dos
codigos texturizados en sobre relieve: las estructuras de
franjas que indican avance, y las texturas de botones, que
indican alerta de detencién o precaucién. Estos, poseen
medidas estdndares internacionales, no deben ser inte-
rrumpidas y se deben situar en las aceras con un color
de contraste para alertar a personas con discapacidad
visual baja y a personas sin discapacidad visual. La figura
8, evidencia el poco cuidado con la lectura de estas lineas
de avance, las figuras 9y 10 muestran el mal uso de los
colores contraste entre huellas tactiles y acera.



Figura 7. Calle J. de dios Peni. Fuente: Archivo personal

Figura 8. Calle B. O'Higgins. Fuente: Archivo personal.
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Figura 9. Calle Los Carrera. Fuente: Archivo personal.

Figura 10. Cruce calle Los Carrera — Plaza de Armas.
Fuente: Archivo personal.

Paulina Tapia C
La falta de integracion en la ciudad: caso

SID /2014

abrera
Serena




CONCLUSIONES

Los elementos inclusivos existentes en la ciudad de La
Serena son pocos, o casi inexistentes. El sistema que se
encuentra vigente es precario y no realmente integrativo,
éste excluye, obstaculiza y restringe a muchas personas
que poseen distintos grados y formas de movilidad, in-
cluyendo a personas con discapacidad visual. Muchas
de las calles alrededor de la ciudad presentan elementos
—fijos o cambiantes- que pueden entorpecer el libre des-
plazamiento de personas con distintos grados de disca-
pacidad visual, por tanto, los habitantes de la ciudad, no
los perciben. Mas alld de realizar un diagnéstico acerca
de la ciudad, la reflexién apunta al generar preguntas
acerca de como habitamos realmente la ciudad para que
el lugar de convivencia, intercambio y transmisién de
experiencias y de conocimientos, se transforme en una
ciudad inclusiva y con perspectiva.

El desplazamiento fisico de una persona de un lugar a
otro, implica traspasar los limites de edificacion e infor-
macion existentes en la ciudad, por lo tanto, es clave
tener una continuidad en el sistema de accesibilidad
que sea inclusivo, que entregue las mismas oportuni-
dades a todos sus habitantes y que otorgue libertad de
movimiento a personas con diferentes discapacidades,
a través de la incorporacion de elementos que entre-
guen seguridad. En conjunto con esto, es clave tener
habitantes que tengan entendimiento de este sistema,
para que -sean y seamos todos- conscientes que se debe
ser inclusivo. A partir de esto, se pueden generar nuevas
oportunidades de acceso apeldndose a los derechos ur-
banos fundamentales de todos los ciudadanos, como la
posibilidad de otorgar un libre acceso y libre recorrido
para todos.
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RESUMEN

La investigacion propuesta se ubica dentro de una reflexion sobre el Disefio-profesion, desde una perspectiva hacia los
estudios del campo de Disefo, y es parte del trabajo de tesis doctoral en Sociologia, realizado por el investigador. En ésta
se busca establecer la relacion entre los movimientos de apertura y cierre de programas de Disefio en Chile, y la vincula-
cion con los sistemas académicos y profesionales de Disefo, y las caracteristicas del proceso de profesionalizacion de una
actividad inserta en el modelo de economia de libre mercado. Se analizaran los movimientos de expansién y contraccion
de la poblaciéon de programas de formacion en Disefio en Chile y la capacidad de autorregulacién de las organizaciones
para definir los limites jurisdiccionales de la profesién, para develar tipos a partir del comportamiento “ecolégico de una
poblacién de organizaciones” (Hannan & Freeman, 1989).

Palabras clave: disefio; ecologia organizacional; organizacion; profesion.

ABSTRACT

The proposed research is located within a reflection on the Design-profession, from a perspective towards the studies of
the field of Design, and is part of the doctoral thesis work in Sociology, carried out by the researcher. The aim is to establish
the relationship between the opening and closing movements of Design programs in Chile, and the link with the academic
and professional design systems, and the characteristics of the professionalization process of an activity inserted in the
economic model of design the free market. The movements of expansion and contraction of the population of training
programs in Design in Chile will be analyzed and the capacity of self-regulation of the organizations to define the jurisdic-
tional limits of the profession, to reveal types from the "ecological behavior of a population of organizations." "(Hannan &
Freeman, 1989).

Keywords: design; organizational ecology; organization; profession.



INTRODUCCION

Las profesiones se encuentran fuertemente vinculadas a
la educacion y al mundo del trabajo. Nacen como tales
a partir de la Edad Media (Spencer, 1992), y se consoli-
dan durante el siglo XX como forma legitimada de es-
tructuracion de la sociedad moderna. Los estudios sobre
profesiones, estan ubicados practicamente en el primer
interés de la sociologia. Emile Durkheim (1982), en 1893,
analizaba el cambio que significd para la sociedad el
trabajo especializado, donde las antiguas categorias de
clase burguesa y proletaria quedan estrechas, la irrup-
cion de una naciente clase intermedia, la que a partir del
mérito y el manejo de un conocimiento especifico con-
figura un lugar para ellos en la sociedad. Asi, el trabajo
diferenciado desplaza a las labores mecanicistas, y en su
lugar instala una nocién de sociedad orgénica e interde-
pendiente, que mediante sus funciones especializadas
hace posible la vida en las urbes. Ademas, se observa que
mediante la organizacion de la produccién la sociedad se
vuelve solidaria; constituyendo una nueva version moral
del trabajo, y una ética especial que traspasa a los indi-
viduos, disputado en este rol Unico a la familia. Enton-
ces, la division del trabajo trae consigo la especializacion
de funciones y el empleo de los trabajadores a tiempo
completo en las organizaciones; la transferencia de codi-
gos de un comportamiento moralmente aceptable, en
conjunto a las nociones de subjetividades colectivas, y la
ética del trabajo en equipo, son algunos de los impactos
de las sociedades profesionales.

La transformacién industrial, y la vida urbana han con-
ducido a las profesiones hacia una sociedad de servicios
(Perkin, 1989), y en este espacio, éstas constituyen nue-
vas formas de capital (Bourdieu, 1993). Las profesiones
durante el siglo XIX y XX sirven a los individuos de la
nueva sociedad como potentes movilizadores sociales,
permitiendo el acceso a nuevas posiciones, a través de
la adquisicion de capitales renovados (Goldthorpe, 1982).
El desarrollo de las profesiones esta basado en el control
del conocimiento y el cultivo de capacidades comunes,
mientras sus agentes profesionales se posicionan me-
diante la lucha por espacios de desempefo en el mundo
del trabajo (Freidson, 1988), para obtener el reconoci-
miento de la opinidn publica y el Estado. Asi, el conoci-
miento puesto en practica por los profesionales define
un admbito de desempeno experto, que crea fronteras
simbdlicas que la comunidad de iguales (los que se re-
conocen parte de) se encarga de proteger como espacio
de trabajo exclusivo de invasiones de otros grupos pro-
fesionales (Abbott, 1989), porque el conocimiento profe-
sional es un recurso que se valora cuando es escaso, y lo

es también en relacion a las formas en que se distribuye
(diferenciacién interna).

De este modo, las comunidades profesionales definen
una pregunta esencial que intentan responder como
aporte al bienestar social. Desarrollan un saber exclusivo
y abstracto que se produce y reproduce en un ambito
formal, el cual es transferido a nuevos integrantes de la
comunidad que son seleccionados e integrados para,
de este modo, dar continuidad al cardcter esotérico del
conocimiento y el poder de exclusividad frente a la so-
ciedad. Asf, es la comunidad beneficiaria la que retribuye
con reconocimiento a la labor desempefiada; y cuando
el Estado considera que este saber y hacer son valiosos,
decide proteger el campo, mediante una normativa que
resguarda un espacio de desempeno exclusivo, a salvo
de invasiones desde otras comunidades profesionales u
ocupaciones.

Dicho lo anterior, es menester afirmar que, las profesio-
nes en si mismas no existen. Sélo existen comunidades
profesionales que operan en nombre de una disciplina,
para actuar dentro de determinados campos como ex-
pertos, y en sus procesos sélo pueden ser analizadas en
cuanto hechos sociales. Es decir, ideas que pueden ser
compartidas o no por un grupo social pero que, sin em-
bargo, determinan las acciones de todos sus individuos.



Las profesiones o, mejor dicho, los procesos de profesio-
nalizacion, sélo pueden ser analizados como fenémenos
histéricos, y de trayectorias por posicionamiento. De esta
forma, la deriva histérica de Disefio como profesién’, vista
como dindmicas de nacimiento y muerte de programas
de formacién dentro del Sistema de Educacion Superior
chileno, se encuentra sujeta a factores de dos tipos: 1)
externos, producidos en el medioambiente, y 2) internos,
asociados a las capacidades del Sistema de Disefo? para
asimilar las irritaciones provenientes del entorno. De este
modo, son los acontecimientos del entorno politico y
normativo los que han favorecido la creaciéon de progra-
mas, o expansion de la poblacidn -de manera sostenida-
durante un periodo. Sin embargo, otros acontecimientos
del entorno como factores sociales y culturales de emer-
gencia critica frente a la “mercantilizacion de la educa-
cion’, han irritado de forma superlativa el escenario de la
educacion superior, que apela al crecimiento desmedido
de la poblacién, y fuerzan a un progresivo decrecimiento
en el numero de programas de Disefo?, principalmente
de origen privado.

Este movimiento de variacién de la poblacion de progra-
mas de formacién en Disefio, acusa un segundo efecto:
que la organizacion interna de la profesién posee una
baja capacidad de regular los cambios al interior del
Sistema de Disefo. Son las irritaciones externas las que,
mayormente definen el tamafo de la poblacién de pro-
gramas de formacién en Disefio, y también determinan
los movimientos de los nucleos de saber, o centro de
competencias esenciales de la profesién, hacia nichos de
mercado, a veces, disimiles, inconexos, incompatibles y
dispersos, por lo que podria llamérsele Disefio a casi cual-
quier actividad relacionada con un hacer, mas no defini-
da por un saber especifico.



Figura 1 Apertura programas de disefio en Chile. Fuente: Elaboracion propia con datos
Minedug, SIES.
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Figura 2 Cierre programas de disefio en Chile. Fuente: Elaboracién propia con datos
Mineduc, SIES.
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Figura 3 Resumen trayectoria programas de disefio en Chile. Fuente: Elaboracion
propia con datos Mineduc, SIES.
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En esta linea argumentativa, es bueno interrogar al Sistema de Disefio si queremos avanzar en la comprension de su signi-
ficado como profesion. jCuéles han sido los efectos de apertura y cierre de programas para la definicion de un ethos pro-
fesional del disefio en Chile?; ;Cudles han sido los efectos en las biografias personales de individuos que han cursado estos
programas y que pertenecen a esta comunidad profesional?; ;Los impactos se perciben de igual forma en estudiantes de
cualquier tipo de instituciones: Universitarias, profesionales, técnicas, privadas, o estatales?

Indicadores de ingresos de disefiadores por tramos, segun fuentes del Mineduc?, evidencian que los impactos en las tra-

yectorias individuales son altamente variables, expresados en diferenciales en los ingresos brutos mensuales de 5 veces
entre los tramos inferior y superior.

Ingresos brutos mensuales

0 o )
En pesos a octubre 2014 10% inferior 10% superior

Ingresos minimos mensuales $267.121 $971.541

ingresos maximos mensuales $330.901 $1.443.250

Figura 4. Indicadores de ingresos de disefiadores por tramos. Fuente: Elaboracién propia con datos de Mifuturo.

La diferencia de hasta cinco veces en el indicador ingresos, puede tener distintas explicaciones, sin embargo, para el anlisis
en curso interesa fijarse en la amplitud de la brecha entre la remuneracion profesional de los segmentos superior e inferior.
Claramente esta disparidad refleja diferencias en los resultados como la rentabilidad y amortizacién de la inversién en for-
macién; también muestra que el Sistema de Educacion Superior en Disefio no alcanza a remediar disparidades de entrada,
sino que reproduce condiciones estructurales de desigualdad en el acceso a recursos, propiedad caracteristica del pais.
De esta condicion, se desprende que el Sistema de Educacién Superior, y especificamente los programas de estudio en
Disefo, no pueden asegurar el control sobre la capacidad que la profesion posee como movilizador social efectivo y como
marco de representacion simbdlica profesional a sus cultores y profesantes. Por ello, una de las tesis, es que la estratificacion
de los profesionales en los distintos tramos corresponde al despliegue de capitales globales (Bourdieu, 1995), los que son
anteriores a la formacion; por lo que el efecto movilizador de la formacion resultarfa marginal y contrario a un proceso de
profesionalizacion.



Profesion u ocupacion

El Sistema de Diseno, se ha dedicado principalmente a
la docencia, y en menor proporcién al cultivo racional y
decidido de la profesién, esto es, la creacion de espacios
de discusion epistemoldgica, el desarrollo de distinto
tipo de institucionalidad para la profesion, la articulacion
y mantencion de los canales y circuitos para distribuir el
trabajo de los disefadores entre la sociedad, de mane-
ra de actualizar permanentemente la pregunta esencial
que convierte su practica en un aporte al bien comun.
Mas bien, las acciones para la comunidad profesional han
sido llevadas adelante por un pequefio grupo de insti-
tuciones, estimuladas por objetivos particulares; aunque
con la fuerza suficiente para movilizar a toda, o casi toda
la poblacién. La realizacion de las bienales es un ejemplo
de estas alianzas, algunas iniciativas editoriales, y otras
acciones que han aportado significativamente a la difu-
sion del potencial de Disefo. Sin embargo, en la suma-
toria global, aun no alcanzan a edificar un pensamiento
fundante para la profesion, asi como un ethos transversal
que dé significado a todos quienes forman parte de la
comunidad.

De acuerdo a este andlisis, Disefo aun no puede conside-
rarse una profesion. A través de las acciones apreciadas
dentro de su comunidad, mas bien tiene el cardcter de
una ocupacion de campo laboral por agentes individua-
les. Las profesiones tienen un decdlogo bastante estricto;
preguntas, métodos, procedimientos y respuestas es-
peradas, que dan cuenta de un proceso, por medio del
que alcanzan legitimacion. En el Sistema de Disefio, en
cambio son iniciativas de organizaciones individuales (i.e.
universidades con mas poder) las que intentan obrar en
nombre de toda una comunidad.

Toda profesion, siempre define y construye una delimi-
tacion territorial. El limite indica qué es y qué no es parte
de la profesion; posee un cuerpo Institucionalizacion de
ensenanza; la reproducciéon de un conocimiento abstrac-
to, exclusivo y Unico. Con todo ello se trata de conseguir
el reconocimiento de la opinidn publica, y por ultimo
la proteccion estatal (Rodriguez y Guillén, 1992). Sin
mas: esto constituye una profesion; y, sus cultores, con
sus subjetividades, hablan de lo mismo y comprenden
lo mismo, ya que ponen en valor y en circulacién la
pregunta esencial que responden.

En el Sistema de formacion en Disefo, la amplitud se-
mantica del campo vy las variaciones excesivas en la de-
nominacioén, da cuenta de una laxitud frente al control de

los cambios posibles de la profesién. Profesiones mejor
consolidadas, poseen minimos cambios en sus nombres,
si es que los hubiera. A su vez, los programas o curriculos
de Disefo presentan tantas variaciones como institu-
ciones que los dictan, a excepcion de los programas de
Disefio en Institutos Profesionales, donde practicamen-
te existen 3 instituciones que copan todo el sector. Las
variaciones en nombres y dreas del conocimiento en los
que los programas de Disefio declaran tener jurisdiccion
profesional, van desde el arte a la ingenieria, que pasa por
conocimientos miticos hasta cientificos; en instituciones
diversas en origen, fundamentos y niveles, con progra-
mas de duracion desde los 3 a 10 semestres. Esta excesiva
amplitud confunde a la opinién publicay a las audiencias
de Diseno, y de paso también a los propios disefadores y
estudiantes, quienes muchas veces no encuentran en los
programas las certezas que les ayuden a elaborar marcos
de representacion social bajo una estructura profesional.

Sobre su deriva y expansién, no hay que olvidar que en
los origenes el Disefio Industrial en Chile (asi se llamaba
la profesion originalmente) fue un agente estratégico del
Estado para el fomento productivo. Hoy, la interlocucion
con el Estado se canaliza, a través del Consejo de la Cul-
tura y las Artes, desde donde debe redefinir su discurso
para disputar con otras carreras ‘creativas’, fondos y espa-
cio para desarrollo®. En este sentido, el Disefio académico
sigue expectante a los estimulos del entorno, los que usa
como faros para orientar las acciones y definiciones, mas
dedicadas a perseguir oportunidades que a proveerse de
un futuro desde la reflexion colectiva y la prospeccion.
Esta estrategia de “seguidor’, dificulta el anclaje de nu-
cleos de saber Unicos para Disefio, y determina, de acuer-
do a las diferentes capacidades de las organizaciones que
lo cultivan y reproducen, tacticas ofensivas para acaparar
recursos, defensivas frente a otras escuelas como organi-
zaciones competidoras, y otras que se reinventan perma-
nentemente en busqueda de una identidad.

De acuerdo a lo anterior, los intentos por demarcar terri-
torialmente a Disefio, es decir, definir su ethos, sus fron-
teras y campo, pero también las herramientas y métodos
exclusivos para la profesién, parecen no haberse iniciado
aun, a pesar de sus 50 afos en Chile. Y, parece que, en el
ultraliberalismo econdmico y académico, definir el tama-
fio del campo, la orientacion semdntica en Disefio no es
importante.



Una cuestion ecoldgica

A primera vista, la falta de limites podria significar, a la vez,
una ventaja al no encasillar a la profesion y sus activida-
des en marcos rigidos, o constrictores de la creatividad.
Sin embargo, cuando se busca que la profesién contri-
buya al proceso de individuacion de los sujetos, la falta
de mérgenes dificulta identificar qué es lo que se sabe,
y para qué se utiliza aquello que se obtuvo mediante el
estudio formal.

En el sistema de las profesiones, o ecologia de los ex-
pertos, las comunidades profesionales estan obligadas
a reestructurarse permanentemente; las actividades de
encuentro de la comunidad son importantes porque
permiten calibrar el conocimiento, a la vez que se evalla
la practica puesta en sintonfa con el resto de la sociedad;
también, si se usan las definiciones correctas para refe-
rirse a fendmenos especificos dentro de la disciplina, si
se ha avanzado en resolver los problemas capitales, si
se ha desplazado hacia nuevos terrenos con el ejercicio
profesional, o si se percibe la amenaza de otros grupos
profesionales, o grupos de ocupacién dentro del campo.
De esta manera, la funcion de las organizaciones de Di-
sefio dentro de las instituciones académicas, no puede
Unicamente dedicarse a la reproduccion acritica de un
conocimiento adquirido. Dentro de los sistemas profesio-
nales, la academia es parte fundamental, toda vez que
dispone de los tiempos y los medios para la reflexion
como dicta su fundamento. Debido a su tamano y recur-
s0s, es capaz de sensibilizar a los publicos y audiencias,
asi como preparar el espacio laboral donde se desenvuel-
van los egresados.

En 1969 Gui Bonsiepe en su“Manual del Disefio” (pag. 16)
declaraba que, en Alemania Federal de aquel entonces,
se vivia un boom con mas de 20 instituciones que en-
sefiaban Disefio Industrial, més adelante especifica que:
“este boom termina para la mayorfa de los egresados a
menudo con una desilusién amarga, cuando ellos des-
pués de finalizar sus estudios, no encuentran trabajo, las
posibilidades de trabajo para el disefador industrial de-
pende de la capacidad de absorcién de la industria”. Por
grande que sea la demanda cuantitativa para disefado-
res industriales en los diversos paises, también es cierto
que una industria no necesita muchos, sino disefiadores
industriales altamente calificados, “formar buenos dise-
fadores industriales cuesta tanto en Chile como formar
un médico” (de ahi que) se pone de manifiesto la necesi-
dad de una adecuada planificaciéon de la educacion (pag.
E4). Otro problema importante, es evitar la “inflacion” de

disefadores industriales. En Alemania, por ejemplo, egre-
san anualmente aproximadamente 30-50 disefadores
industriales, cifra considerada demasiado alta”

Cabe resaltar en este punto, que se estima que anual-
mente egresan de Disefio, en sus 158 programas de for-
macion (Vargas y Rodriguez, 2016), unos 2.200 nuevos
profesionales®. A esto, habria que sumar todos aquellos
agentes que, sin ser disefadores formales, se desempe-
Aan como tales en el mismo campo laboral.

Desprendido de lo anterior, se entendera lo importante
que es el problema del limite y las preguntas que agluti-
nan a un campo profesional.

Otra perspectiva analitica, es interrogarse si el actual mer-
cado del trabajo logra identificar las diferencias entre los
egresados de distintas instituciones y sus competencias
especificas. Si Bonsiepe, advertia que el nimero de egre-
sados en Disefo debe estar en relacion con la demanda
de la industria, cabe la reflexiéon jpara qué mundos ima-
ginados se preparan los disefiadores hoy en dia?

El punto anterior es vital, para afirmar otra cuestién que
impacta al Disefo-profesion: las profesiones no son esta-
bles y definen su campo por procesos de administracion
del poder que son capaces de crear y producir, y las lu-
chas que libran con otras comunidades profesionales y
epistemoldgicas, a través del ejercicio de su saber exclu-
sivo (Freidson, 1988).

En el sistema de Disefio existe gran variabilidad en las
versiones, siendo posible porque las instituciones acadé-
micas se encuentran insertas en un sistema competitivo
pOr recursos, y a su vez, las organizaciones que forman
disefiadores operan con total autonomia para definir,
modificar o cerrar sus programas. Esta situacion, por sf
misma, habla de una débil estructura comunitaria; es de-
cir, cabe preguntarse entonces si en todas las versiones
existentes realmente se habla de la misma profesion, o
por el contrario ante la falta de definicién del campo, en
este espacio cabe de todo. Si esta falta de distinciones
podria confundir a los agentes que estan dentro del sis-
tema de educacion, hay que pensar en el efecto hacia los
egresados y empleadores, cuando desde un disefiador
de modas, hasta un disefador de péaginas web se pre-
sentan como disefadores. Esta inquietud no es nueva:
Chiapponi (1999: 19), citando a Gui Bonsiepe, declaraba
que el riesgo de ampliar indiscriminadamente los Iimi-
tes del disefo, produciria un vaciado de sus contenidos
epistemoldgicos, de forma que terminarian por llamar
designer de los cabellos al peluquero, o designer de las
ufas al manicurista.



La pregunta entonces, se vuelca hacia la academia: qué
profesional forman, y a qué se le llama disefo: una me-
todologia, un saber, una palabra o simplemente una uni-
dad memética (Blackmore, 2000).

Institucionalidad profesional

Una de las profesiones mas consolidadas es la profesion
médica, la que definid hace méas de 500 anos que se ocu-
parian de la salud, sin embargo, lo harian distinguiéndo-
se de hechiceros, chamanes, adivinos y magos, quienes
por aquel entonces eran vistos como alternativa para la
sanacion de la poblacién, apoyados en la ciencia y la tec-
nologia.

El proceso de examinar, diagnosticar, tratar, y curar per-
sonas, define a la accién médica, la que concluye cuando
éste vuelve a encontrarse sano. Conforme se incrementa
su nivel de asertividad predictiva, aumenta su prestigio
profesional frente a la poblacién, lo que significa a los
miembros de la comunidad profesional un mayor status
social. El Estado desarrolla sus politicas hacia condiciones
de poblacién sana, por tanto, le confiere a la labor mé-
dica un espacio de legitimidad como trabajo exclusivo,
protegido por leyes y normas para su comunidad profe-
sional.

En este ejemplo, la salud como concepto abstracto, es
definido por el profesional médico; y, a su vez, los mé-
todos de la medicina quedan delimitados a la ciencia
y prediccion. La profesion médica se consolida episte-
moldgica y metodoldgicamente, y usa este poder para
dominar en su campo, influye en las demas profesiones
de la salud como enfermerfa, farmacia y tecnologias mé-
dicas por mencionar algunas. A lo largo de la historia, se
ha visto como la profesion médica administra programas,
espacios y conocimientos de profesiones adyacentes, las
que se debaten entre la dependencia al campo de la sa-
ludy la autonomfa.

En comparacion, por un lado, el campo de Disefio es de
fronteras extremadamente vulnerables por la falta de
acuerdos sobre los nlcleos de conocimiento y ambitos
de desempenio experto o jurisdiccion profesional, que
ponen en cuestién a la comunidad profesional y su ca-
pacidad para autodefinirse; y, por otro lado, la ausencia
de mecanismos gremiales con la suficiente legitimacion
para administrar los cédigos de ética de la profesion, para
actuar en nombre de todos sus miembros.

La comunidad del disefio se compone de varias instan-
cias institucionalizadas, en distintos grados y ocupa prac-
ticamente todo el espectro profesional. Es un hecho que
existen disefadores y disefadoras que transforman su
saber en un servicio y lo hacen circular, aunque la versiéon
mas institucionalizada del Disefio nacional, es la acadé-
mica. Las organizaciones académicas que producen y re-
producen versiones de Disefio son menos variables, exis-
ten mayores niveles de acuerdo, y sus cultores sienten
mayor fortaleza en aquellos marcos de representacion
simbdlica que la que pueden sentir parte importante de
los egresados en Disefio. Por supuesto, en el peculiar sis-
tema de educacién superior, existe condiciones altamen-
te polarizadas como en toda industria, aunque en ningun
caso, presentan la amplitud de brechas como las que
afectan a los profesionales de Disefio en el medio laboral.

En disefo escasean los estudios que avancen sobre las
bases tedricas de la profesion, la forma de agrupar a la
comunidad en torno a un saber actualizado y a un co-
nocimiento circulante y convenientemente expuesto a la
comunidad. Ante la carencia de una critica permanente
que incite a la academia a incorporar los fendmenos so-
ciales, dificilmente se puede entender cuél es el momen-
to de la profesion como construccion colectiva de signifi-
cados para sus profesantes, o donde se ubica la profesion
en comparacion con otras profesiones, inclusive cual es
su posicion dentro del sistema profesional global.

Sumariamente, hoy, la formacion en disefio es un fené-
meno que ocurre principalmente en Institutos Profesio-
nales, ahf se encuentra el 55% de los estudiantes con
programas estandarizados, altamente homologados y
concentrados en 4 instituciones. La calidad de los acuer-
dos en disefio dentro de los Institutos Profesionales (IP)



es mayor, porque existe menos dispersion de nombres
y contenidos; en cambio, en universidades (U) existen 47
programas de disefio que entregan 41 titulos distintos,
porque practicamente cada programa universitario en
Diseflo genera un nombre nuevo para distinguirse den-
tro de la especie. También, 2/3 de la matricula en disefo
a nivel universitario, son mujeres. Tanto en universidades
como en institutos profesionales, cuatro instituciones
concentran la mayor parte de los estudiantes del sistema
total de Disefio, lo que deja para las demds organizacio-
nes e instituciones, pequefas parcelas y nichos desde
donde sélo es posible pensar en la supervivencia orga-
nizativa. Es decir, ante el intento fallido por profesionali-
zar la actividad, el sistema académico de Disefio es parte
de una lucha por recursos entre organizaciones.

Una escuela es una organizacion, pero la cuestion es que
detras de los estereotipos aceptados no se puede especi-
ficar detras del rétulo, las motivaciones y estructuras que
las ponen en funcionamiento. Llamaremos organizacio-
nes a aquellos grupos de individuos que se organizan,
que tienen la capacidad para estructurarse y desarrollar
el poder de decidir conscientemente sus acciones y rela-
ciones, y como alcanzar sus objetivos.

Las escuelas son efectivamente responsables en el mo-
mento en que, como acto comunicativo, fundamentan
la toma de decisiones en representacion de colectivida-
des. Vincularse o no vincularse, con quién, con qué me-
todologias, con qué orientaciones, crecer hacia el interior
o lanzarse al exterior, es parte de la profesionalizacion.
Cada vez que una escuela toma decisiones, éstas reper-
cuten en su propio devenir dentro de un entorno com-
petitivo; pero, también decide por sus egresados y por la
profesién completa; porque cada profesional que actua
en el mercado del trabajo, es un agente portador de un
estandar: lo que los demandantes exigen de la profesion,
y lo que los propios agentes construyen como figuracio-
nes profesionales, un status profesional, nivel de remune-
raciones, posicion social, entre otros.



Figura 5. Tipos organizacionales de acuerdo a la cultura y decisional y vinculacio-
nes. Fuente: Elaboracién propia.
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Las decisiones de las Escuelas como organizaciones im-
pactan sobre el posicionamiento del disefio como profe-
sion, y de los disefiadores como sus agentes. De acuer-
do a la forma de tomar sus decisiones y a los grados de
vinculaciéon se puede clasificar a las escuelas de disefo
universitario como sigue:

Sacras: se desenvuelven alrededor de un conocimien-
to mitico, que no se puede modificar o transformar, de
composicion tradicional jerdrquica, con uso de un len-
guaje normativo; se reconocen como una organizacion
distinta al resto de organizaciones del medio, componen
mundos individualistas y tradicionalistas, bajo nivel de
ensamblaje de su conocimiento recibido o heredado,
reproducen ese conocimiento con muy bajas modifica-
ciones en el tiempo, su saber se acerca al sentido comun.

Primitivas: poseen un conocimiento rdstico, poco depu-
rado, que no ha sido sofisticado ni contemporanizado, es
un conocimiento de orientacién préctica cercano al sen-
tido comun, bajo nivel de abstraccion y de problematiza-
cion, se habita un presente permanente, de pocos refe-
rentes, de bajo nivel de conexiones, se apela a la intuicion
y espontaneidad como valores proyectuales, reconocen
el diselo como una expresion artistica y cultural.

Subversivas: organizaciones innovadoras, audaces en
definirse, pero también dispersas en resolver sus plan-
teamientos, hostiles a la mirada externa, raros, fuera de
patrones y estandares corrientes.

Conectadas: son organizaciones que siguen las conven-
ciones, manejan lenguajes y discursos globales, ocupa-
dos en tareas, trabajan por objetivos, son racionales, son
ordenadas y planificadas, manejan complejidad ambien-
tal, tolerantes y diversos incorporan: economia, industria,
arte, politica, son negociadores por esencia.

Cada Escuela, al tomar decisiones en las esferas de la ad-
ministracion académica, configura un subsistema cerra-
do, y a falta de organismos que validen el conocimiento
que se genera en las aulas, elabora nociones de mundos
en sus estudiantes, sobre las que se comprenden los
roles a desempenar. Entonces, cada organizacién en el
proceso de toma de decisiones incorpora una ideologfa,
como “un modo particular de entender el mundo y las
relaciones sociales” (Guillén, 1992: 249). Una ideologia no
solo es necesaria, sino que también es inevitable, se quie-
ra o no, sea explicita o no; las organizaciones despliegan
entre sus miembros comunitarios ideas sobre el mundo,
y definen cuél es el papel que les corresponde asumir en
la tarea de su construccion.

En el Sistema de Disefo existen unas pocas organizacio-
nes (Escuelas) que pueden comunicar y pensar colabo-
rativamente, que concentran mayormente los capitales
(simbdlicos, sociales y culturales) y los recursos del siste-
ma. Estas son las mas grandes, tienen el mayor ndmero
de estudiantes, académicos diversos y mas calificados,
los méas altos costos de arancel, mejor infraestructura,
vinculaciones, asi como proyectos y resultados. Esta con-
centracion, es causa de un proceso de profesionalizacion
débil, que en su lugar deje operar a las leyes de mercado
como factor de organizacion.

CONCLUSIONES

Los grupos profesionales son comunidades con habili-
dades especificas. En el contexto de divisién del trabajo,
manejan un conocimiento definido por areas. Por lo tanto,
Disefio no puede ser un concepto amplio que abarque a
todas las expresiones de la poblacién, debe distinguirse de
la palabra disefio (como un sustantivo) o del verbo disefar
(que quiere decir planificar acciones). Las profesiones de
Disefio o los Disefios deben describir el drea de desem-
pefio de sus competencias. Si es que quiere avanzar en
delimitar un campo profesional (primera etapa de los pro-
cesos de profesionalizacién), seran diferentes expresiones
de la profesion de Disefio las que atenderdn a preguntas
especificas sobre su contribucién al bienestar de la socie-
dad, para ello identificaran areas del conocimiento desde
ddnde actuar y programas de formacién en coherencia.

El conocimiento basal de los programas de Disefio, debe
ser abstracto y exclusivo. Es crucial para la profesionali-
zacion de Disefio definir algo que nadie mas que esta
comunidad comprenda, que se adquiera de manera for-
mal dentro de una comunidad disciplinar luego de haber
superado requisitos de ingreso y seleccion.

Hasta este momento, se infiere que el Disefo ha fallado
en la construccién de un monopolio profesional donde
poner en practica su saber exclusivo, porque la intensi-
dad de la expansion de la especie y los cambios desre-
gulados en sus programas, con una baja organizaciéon de
su comunidad académica y profesional, baja reflexividad
colectiva, han desintegrado sus nucleos de conocimien-
tos especificos y deshecho sus fronteras profesionales.

Disefio no es una profesién, porque adn no comienza el



transito de su proceso de profesionalizacién de manera
organizada. Entonces, seria una ocupacion de postindus-
tria, y es a la institucion universitaria a quién le compete
pensar la profesion, la reflexién mas alta sobre las diferen-
tes materias del conocimiento y los acoples sociales es
su funcion. La universidad es el espacio de la elaboracion
de las preguntas para la disciplina, y aqui también se ha
fallado, ya que disefio se ha ubicado mas ofreciendo res-
puestas, que infiriendo sobre su propio futuro.

La conformacion de comunidades académicas serd agru-
pada por amenidad entre sus miembros: académicos y
estudiantes. En un proceso de acumulacion de recursos,
los factores de diferenciacion operaran al estratificar el
disefo en clases por Escuelas, esto redundara en pérdida
de diversidad y consolidacion de discursos hegemoni-
cos. La pérdida de diversidad no es buena para la sosteni-
bilidad ecoldgica de una poblacion.

Las formas que tomaré la profesion en Disefo descansaran
en operaciones de individuos en el mundo laboral, defi-
niendo un ethos profesional y posibilidades de movilidad
social de acuerdo a capacidades individuales, mas que
los marcos de representacion simbdlico profesional. Aqui
serdn mas determinantes, los capitales globales de los es-
tudiantes que la formacion como factor de representacion.

La profesionalizacion del disefio se dard en forma de
redes de actores, en donde los profesionales asumen
el trabajo de manera individual, con sus propios capita-
les; activados por imitacion y repeticion, apoyados en la
mentalidad e ideologia adquirida en su paso por organi-
zaciones y programas de formacion.
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NOTAS

1 En este articulo se usard la palabra Disefo para referirse a la profe-
sién, a diferencia del vocablo disefio como verbo o sustantivo. Tam-
bién se hablard de Disefo para referirse a programas de formacion
que incluyan la palabra disefio dentro de sus nombres a pesar de
que pertenezcan a diferentes instituciones de ensenanza superior o
respondan a distintas dreas del conocimiento. A veces la utilizacién
de Disefio como nombre de la profesion puede parecer inexacto, sin
embargo, esta es una de nuestras tesis, que no se puede llamar solo
Disefo a todas las expresiones de la profesion, asi como tampoco
una profesién llamada solo Disefio puede pretender incluirlas a todas.

2 Se llamara en este articulo Sistema de Disefio al conjunto de accio-
nes y organizaciones que componen una nocién de mundo

para la actividad, compuesta principalmente por programas acadé-
micos formales.

3 La disminucién de programas de la educacion superior afecta a
todo el sistema, pero para efectos de este trabajo solamente observa-
remos el comportamiento de la poblacién de programas de Disefio
en todas sus versiones.

4 Fuente: Mifuturo.cl, consultado en agosto 2015

5 Ha que recordar que, con estos fondos “‘concursables”se pueden fi-
nanciar montajes de obras, editar libros, realizar una curatorfa, restau-
rar el "locomovil” de Pablo Neruda o un textil precolombino, proteger
una coleccién fotografica o mejorar las instalaciones de una casona
tradicional.

6 No todos los datos de egresados y titulados estan disponibles en las
bases, por lo que el nimero que se presenta es una estimacion entre
el nimero total de estudiantes del Sistema Disefo (18.199) y las tasas
de titulacién promedio.
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RESUMEN

La incorporacion del Disefio a la gestion estratégica de las micros, pequefias y medianas empresas, se postula desde la
literatura y la experiencia de los paises europeos mas desarrollados, como un factor sustantivo de la sustentabilidad de
su desenvolvimiento en el escenario de competitividad global actual. Sin embargo, en Chile, el reconocimiento y la in-
corporacion del Disefio a este nivel de gestién, es alin precaria. Situacién que desafia a los cultores de esta disciplina a
implementar acciones tendientes a revertirla. En este marco de desafios, se inscribe el estudio ejecutado por la autora, en
el contexto del proyecto Fondecyt Iniciacion N°11110129, cuyos principales resultados se presentan en este articulo, que
buscé diagnosticar el estado del arte de la integracion del Disefio en las micro, pequefia y mediana empresas manufac-
tureras de la Region de Valparaiso. El estudio identifica tres factores criticos en este dmbito de preocupacion, a saber: i. La
existencia en las empresas de gestion estratégica corporativa; ii. El nivel de integracién del Disefio en las empresas y iii. El
nivel de conocimiento y valoracion del Disefio por parte de la alta dirigencia corporativa. Las decisiones metodoldgicas
adoptadas en el estudio son las siguientes: i. La unidad de andlisis, en las empresas de la regiéon de Valparaiso; ii. La fuente
de informacién de los altos directivos de éstas; iii. El disefio de una entrevista semiestructurada, que se aplicé a los altos
directivos de las empresas. La propuesta intenta aportar e incrementar el conocimiento cientifico disponible en el campo
del disefio y la empresa en Chile.

Palabras clave: empresa manufacturera; gestién del Diserio; region de Valparaiso-Chile.

ABSTRACT

The incorporation of Design into the strategic management of micro, small and medium enterprises, is postulated from the
literature and experience of the most developed European countries as a substantive factor of the sustainability of their de-
velopment in the current global competitiveness scenario. However, in Chile, the recognition and incorporation of Design
at this level of management is still precarious. Situation that challenges the cultores of this discipline to implement actions
tending to revert it. Within this framework of challenges, the study executed by the author is registered, in the context of
the Fondecyt Iniciaciéon project N ° 11110129, whose main results are presented in this article, which sought to diagnose
the state of the art of the integration of Design in micro, small and medium manufacturing companies of the Valparaiso
Region. The study identifies three critical factors in this area of concern, namely: i. The existence in corporate strategic man-
agement companies; ii. The level of integration of Design in companies and iii. The level of knowledge and assessment of
Design by the top corporate leadership. The methodological decisions adopted in the study are the following: i. The unit of
analysis, the companies of the Valparaiso region; ii. The source of information, the top managers of these; iii. The design of
a semi-structured interview, which was applied to the top executives of the companies. The proposal intends to contribute
and increase the scientific knowledge available in the field of design and business in Chile.

Keywords: Design management, manufacturing enterprises, Region of Valparaiso-Chile.



INTRODUCCION

Para identificar las implicancias de la gestion del Disefio en
las empresas de la regién de Valparaiso-Chile, es importante
conocer las investigaciones realizadas en los paises mas de-
sarrollados, en especial en Europa, en relacion a la gestion del
disefio en las empresas.

La gestion del Disefio implica un proceso de innovacion en
las empresas de la regién de Valparaiso las que se deben
adaptar a los modelos de gestion del disefio impulsado en
otros paises, ya que las empresas de la regién de Valparaiso
poseen caracteristicas que distan de empresas que se desen-
vuelven en los paises con mayor desarrollo.

De acuerdo a las referencias revisadas, tedricas y empiricas, se
han definido tres areas de preocupacion para identificar la si-
tuacion actual de la gestién del disefio en las empresas de la
region de Valparaiso en Chile, i. La gestion estratégica corpo-
rativa en las empresas; ii. El nivel de la gestion del Disefio en
las empresas y iii. El conocimiento y la valoracion del Disefio
por parte de los altos directivos de las empresas estudiadas.

La gestion del disefio

La gestion del disefio es la insercion del disefio en la em-
presa que contribuye a desarrollar su estrategia empresa-
rial. Esto implica: i. La integracion del disefio en la empresa
a nivel operativo del proyecto, organizativo de la funcién
0 estratégico de la mision; ii. La gestion del sistema disefo
de la empresa. Los disefadores crean las formas materiales:
documentos, espacios, productos, servicios que tienen una
estética propia. (Oakley, 1990; Borja de Mozota, 2002).

En este nivel estratégico, el disefo se integra plenamente en
los valores de la empresa. Se habla de una empresa “basada
en el disefio” (Montafa y Moll, 2003 y 2007). Los valores del
disefio rigen y regulan las actividades internas y externas de
la empresa. El disefio debe ser observado desde la perspec-
tiva de la empresa, tendiendo un puente entre estrategia y
disefio (Lecuona, 1998 y 2009).

En el nivel estratégico de la gestion del disefio, se busca so-
bre todo crear el vinculo entre disefio, identidad y cultura
de la organizacion. El objetivo de la gestion en este nivel, es
administrar la coherencia del disefio con la organizacién e
infundir el disefo en el proceso de formulacion estratégica:
gestion de la identidad, competencia para generar una vi-
sién, gestion del conocimiento y construccién de la realidad

(Borja de Mozota, 2002 y 2003).

Los autores en comento, coinciden en que la estrategia de
disefio debe ser desarrollada como una herramienta de
competitividad. Cada uno hace referencia explicita o implici-
ta al modelo elaborado por Michael Porter (1996) sobre la es-
trategia competitiva. A las tres estrategias genéricas de Porter
(liderazgo de costes, nichos de mercado y diferenciacion), se
asocian tres estrategias de disefio y tres posicionamientos es-
téticos diferenciales: la estrategia de disefio-coste, la estrate-
gia de disefio-imagen v la estrategia de disefio-marca (Borja
de Mozota, 2002).

Otro componente significativo del nivel estratégico de ges-
tién del disefio, lo constituye su aporte al proceso de inno-
vacioén en la empresa. La clave del éxito de la gestion de la
innovacién, se basa en el desarrollo del producto centrado
en el consumidor (Borja de Mozota, 2002).

Igualmente, importante en este nivel estratégico de gestién,
lo constituye la incorporacion del disefio a la planificacion
estratégica de la empresa y en esta tarea, el rol de la alta di-
reccion es clave (Montafa y Moll, 2007). La planificacion del
disefo, expresado en politicas, programas y proyectos (Le-
cuong, 1998), debe estar coordinado y enriquecer el proceso
de planificacién estratégica de la empresa (Bruce y Bessant,
2002).

Los dispositivos metodoldgicos que se postulan utilizar en
este nivel estratégico de gestion, se releva la auditoria, la
prospectiva y los estudios de mercado, que aportan a iden-
tificar, anticipar y capturar necesidades sobre la empresa, los
consumidores y el mercado (Montafa y Moll, 2007; Lecuona,
1998; Portales, 2007; Borja de Mozota, 2002; Finizio, 2002; Bru-
cey Bessant, 2002).

Los recursos destinados al disefio y a su integracion como
competencia clave en su estrategia. El disefo es un impor-
tante recurso de la empresa que debe ser administrado
igualmente que las otras actividades o funciones de ésta
(Oakley 1990; Borja de Mozota, 2002).

La posicién del disefio en la estructura organizacional,
debe ser representado en la alta direccién como una ins-
tancia asesora en la definicién e implementacion de la estra-
tegia corporativa en general y de la estrategia de disefio en
particular (Borja de Mozota, 2002). La forma como se deben
proveer los servicios de disefo, a través de la conformacion
de un departamento al interior de la empresa y/o la contrata-
cion de servicios externos (Lecuona, 1998), bajo el liderazgo
de un design manager (Finizio, 2002).



METODOS Y TECNICAS

Las decisiones metodoldgicas mas significativas adoptadas en el estudio dicen relacion con: i. La unidad de andlisis y la
fuente de Informacion; ii. El disefio de la muestra; iii. El disefio del instrumento de recoleccion de datos vy iv. El tratamiento
y analisis de los datos.

La unidad de analisis y la fuente de informacién

La unidad de andlisis definida en el estudio son las micro, pequefa y mediana empresas manufactureras y de servicio de
la regién de Valparaiso.

La fuente de informacién, en relacién a la incorporacién del Disefio en la Gestion Estratégica de las empresas, serfan los
altos directivos de éstas (empresario y/o gerente general).

El disefio de la muestra

El disefio de la muestra de casos asume un caracter estructural, definiendo dos criterios basicos de seleccion estratificada
de las empresas: el tamano y el sector econémico. En cuanto al tamafio de la empresa, se buscd que estuvieran represen-
tados diversos tamafos de ventas de las empresas (CORFO), micro, pequefia y mediana. En cuanto al sector econdémico,
se buscd que estuvieran representados, ademds del sector manufacturero tradicional, sectores econémicos emergentes
a saber: i. Empresas tecnoldgicas y ii. Empresas de servicios, a negocios y a cliente final, ligadas al sector turismo de nicho.

Se contactd a directivos de 30 empresas de la region de Valparaiso que han incorporado disefio en su gestion corporativa,

10 de las cuales constituyeron finalmente la muestra estructural de empresas de la regién de Valparaiso, cuyo detalle se
presenta en la tabla 1.

Tabla 1: Disefio muestral planificado segun tamafio y actividad econémica

Subsectores Micro Pequena Mediana Total
Total
Manufacturero 3 1 4
Tecnolégico 1 1 2
Servicios turisticos de nicho 2 1 1 4
Total 3 4 3 10

Fuente: Elaboracién propia.



El disefio del instrumento de recoleccion
de datos.

Se diseid una entrevista semiestructurada, que se aplico
cara a cara alos duefios y/o altos directivos de la empresa.

Las preguntas y respuestas se dispusieron en cuatro sec-
ciones basicas. i. Categorias estructurales de las empre-
sas: tamafio econdmico, localizacién, antigliedad, entre
otras. ii. Caracterizacion estratégica de la empresa. iii. Ca-
racterfsticas de la incorporacion del disefio en la gestion
estratégica de la empresa. iv. Conocimiento y valoracion
del Disefio, por parte de los directivos de las empresas.

Analisis de los datos

Los datos producidos en el trabajo de campo, involu-
cré tres momentos de desarrollo a saber: i. Reduccion
de datos, en el caso de la entrevista semiestructurada,
este proceso consistié basicamente en asignar codigos
numéricos o alfanuméricos a las respuestas emitidas por
los entrevistados. ii. Disposicion y agrupamiento de da-
tos, en el caso de los datos cuantitativos levantados en
la entrevista semiestructurada, se organizo las respuestas
codificadas de las 10 empresas entrevistadas en un Libro
Excel. iii. Obtencion de resultados vy verificacion de con-
clusiones, para la obtencion de resultados del anélisis de
datos cuantitativos de la entrevista; se contempld basi-
camente dos procedimientos: i. Frecuencias vy ii. Tablas y
graficos de contingencia.

A continuacion, se presentan los resultados del proce-
so analitico implementado, ordenados de acuerdo a las
areas de preocupacion de la presente investigacion.

RESULTADOS

Los resultados se han organizado en torno a tres ejes a
saber: i. Caracteristicas de las empresas. ii. Nivel de Inte-
gracion del Disefio en las Empresas que han Incorpo-
rado Disefio; iii. La Gestion Estratégica Corporativa en
las Empresas que han Integrado Disefio y iv. El Nivel de
Conocimiento y Valoracién del Disefio por parte de Altos
Directivos. A continuacién se detallan los resultados mds
significativos en este dmbito.

Caracteristicas de las empresas
Tamano de la empresa: resultados econdmicos del ulti-
mo ano.

De acuerdo a la clasificacion vigente en Chile, segun
facturacion de las ventas anuales, correspondientes al
ano 2012, las empresas entrevistadas se distribuyen en
Microempresas (3), Pequefia Empresa (4) y Mediana Em-
presa (3).

Localizacidn territorial de la empresa.

Ocho de las empresas entrevistadas se concentran en la
conurbacién Vifa del Mar-Valparaiso. Puchuncavi (1) e
Hijuelas (1).

Antigiiedad de la empresa

Siete de las empresas entrevistadas, como se observa en
el grafico siguiente, tiene mas de 10 afos de actividad. Y
tres de las empresas entrevistadas tiene menos de 5 afos
de antigledad.

Mercado al que se orienta su actividad econémica
Todas las empresas encuestadas se orientan al mercado
nacional (10). mercado internacional (5).



Grafico1: Empresas seguin dispone (1) o no dispone (2) érea interna
de disefio.
Fuente: Trabajo de Campo Ao 2013 / Gréfico: Elaboracién propia.

Grafico 2: Empresas seguin dependencia (1) o no dependencia (2)
del disefo del gerente general.

Fuente: Trabajo de Campo Ano 2013 / Gréfico: Elaboracion propia.

Nivel de Integracion del Disefio en las Empresas que
han integrado disefio

Modo de insercién del disefio en la empresa

8 de las 10 empresas entrevistadas, declararon haber in-
ternalizado en su estructura organizativa la funcién de
disefo. Graficol

Dependencia organizacional del disefio.

Entre las respuestas de las empresas entrevistadas, en re-
lacion a la dependencia organizacional del disefio, la que
mas prevalece es la maxima autoridad orgdnica, el Ge-
rente General (80 por ciento), en algunos casos compar-
tida con el asesor de disefio (30 por ciento). La respuesta
exclusiva que le sigue en prevalencia es la dependencia
del gerente comercial (20 por ciento). Gréfico2

Especialidades de disefo internalizadas por la empresa.
Entre las empresas entrevistadas que tienen area de dise-
fio interno, las especialidades internalizadas con mds alta
prevalencia son, en orden decreciente, el disefo grafico,
el diseflo de comunicacion e imagen corporativa, dise-
Ao digital y multimedia, disefios de espacio y disefo de
productos.

Tipos de servicios de disefio contratados externamente.
Entre los servicios contratados externamente por las em-
presas en estudio, destacan por sus altas prevalencias: i.
Disefo electrénico y pagina WEB (100 por ciento); ii. Di-
sefio de marca y logotipo (66,7 por ciento); iii. [dentidad
corporativa (55,6por ciento); iv. Desarrollo de aplicacio-
nes de marca (44,4 por ciento); v. Multimedia (44,4 por
ciento); vi. Disefio de producto (33,3 por ciento); vii. Dise-
Ao de espacios (33,3 por ciento); viii. Publicidad (33,3 por
ciento) y vii. Packaging (33,3 por ciento).



La Gestidn Estratégica Corporativa en las Empresas que han Integrado Disefio
Existencia de estrategia corporativa.

Si'bien el 90 por ciento de las empresas encuestadas afirma tener estrategia empresarial, tabla siguiente, solo el 70% afirma

tenerla documentada.

Tabla 2: Empresas segun Existencia de Estrategia Corporativa y segun Documentacion de Estrategia Corporativa

Estrategia documentada Estrategia no documentada
1. Dispone de estrategia corporativa 7 2
2.No dispone de estrategia corporativa 1

Fuente: Trabajo de Campo Ano 2013 / Tabla: Elaboracion propia.

Herramientas de apoyo a la formulacion de la estrategia corporativa.

Al consultarle a los empresarios sobre las herramientas que utilizan para la formulacién de la estrategia corporativa, el 20
por ciento afirma que realiza auditorias de disefio, el 30 por ciento andlisis prospectivoy el 50 por ciento estudios de merca-
do, como se registra en las tablas y los gréficos siguientes. El 50 por ciento afirma no utilizar ninguna de estas herramientas.

Tabla 3: Empresas segun utilizan herramientas de apoyo en la formulacion de la estrategia corporativa.

Tipo de Herramientas Sl Total
Auditorfas / Diagnosticos 2 10
Estudios prospectivos 3 10
Estudios de mercados 4 10
No utiliza 2 10

Fuente: Trabajo de Campo Ao 2013 / Tabla: Elaboracion propia



Diferenciacion de la empresa en el mercado
Al consultarles a los empresarios sobre las diferencias que hacen a su empresa mas competitiva con respecto a las otras
empresas que operan en el mismo mercado, la que mas prevalece es la calidad de productos y/o servicios (50 por ciento)

y lo sigue la innovacion (20 por ciento), como se registra en la tabla 4.

Tabla 4: Empresas segun tipo de diferencias que hacen méas competitiva a su empresa.

Tipo de Diferencias Numero de Empresas
1. Calidad de productos y/o servicios 5
2. Relacion calidad/precio 1
3. Relacion con el cliente. 1
4. Innovacion 2
5. Estructura organizacional 1
Total 10

Fuente: Trabajo de Campo Afio 2013 / Tabla: Elaboracion propia.

El Nivel de Conocimiento y Valoracion del Disefio por parte de Altos Directivos

Inversion en Disefio

Se destaca que el 90 por ciento de las MIPYME entrevistadas, independiente de su tamafio econdmico o rama de actividad
econdémica, invierte menos de 1 millén de pesos al mes en disefio, interno y/o externo.

Gréfico 3: Empresas segun nivel de inversién anual en disefo

Servicios tlefsictoy
Sector Manufacturero
Servicios tlefsictoy
Sector Manufacturero
Servicios tlefmictoy
Sector Manufacturero
Sector Tecnoldgico
SeBeéctos

Sector Tecnoldgico

Escala: 1. Menos de $5.500.000; 2. Entre $5.500.000 y menos de $11.000.000; 3. 11 millones o mas.
Gréfico 3. Fuente: Trabajo de Campo Ao 2013 / Gréfico: Elaboracién propia.



Percepcion del disefio.

Al consultar a los entrevistados su percepcion del disefo, los atributos que mas destacan son: i. Herramienta que mejora la
competitividad de la empresa; ii. Recurso para incrementar las ventas; iii. Herramienta para mejorar la imagen externa de la

empresay iv. Proceso creativo que permite desarrollar nuevos negocios para la empresa.

Funciones del disefo.

Al solicitar a los altos directivos de las empresas en estudio que valoren, en una escala que va de 1 que significa “nada
importante”a 5 que significa “muy importante’, las funciones del disefio en la empresa, las mas altas puntuaciones se ob-
tienen en las respuestas “diferenciacion de productos” (4,8 puntos), “disefio de la identidad grdfica y visual del producto” (4,8
puntos) y “recordacion positiva de la empresa” (4,8 puntos). Las puntuaciones mas bajas se concentran en las respuestas
“trabajo coordinado con publicidad” (3,4 puntos) y “trabajo coordinado con marketing” (3,5 puntos) (Tabla 5).

Tabla 5: Empresas segun valoracion de funciones del disefio en la empresa.

Funciones

Diferenciacién de productos

Diferenciacion de la empresa

Recordacion positiva de los productos

Identificacion de productos

Recordacion positiva de la empresa

Disefo de la identidad gréfica y visual del producto

Identificacion de la empresa

Disefio de un programa de identidad empresarial

Disefo de la identidad grafica y visual de la
empresa

Comunicacion y gestion de la identidad, interna y
externamente

Trabajo coordinado con Publicidad

Trabajo coordinado con Marketing

Escala: 1. Nada Importante a 5. Muy Importante / Fuente: Trabajo de Campo Afo 2013/ Tabla: Elaboracién propia.
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CONCLUSIONES

Tres temas se distinguen como critico e interconectados
para el desarrollo de la gestion estratégica del disefio en
las micro, pequefa y mediana empresas manufactureras
de la region de Valparaiso, a saber: i. La gestion estratégi-
ca corporativa de las MIPYMES industriales; ii. El nivel de
integracion actual del disefio en la MIPYMES industriales
y iii. El conocimiento y la valoracién del disefio por parte
de los altos directivos de las MIPYMES industriales.

La hipdtesis de base del estudio, que esperaba encontrar
en las MIPYMES industriales de la region de Valparaiso
un bajo nivel de gestion estratégica corporativa, un bajo
nivel de integracion del Disefio y un bajo nivel de cono-
cimiento del Disefio por parte de sus altos directivos, se
corrobor6 en el trabajo de campo implementado.

En el contexto de un escenario deficitario, se corrobord
diferencias significativas en la cristalizacién de los temas
criticos distinguidos, principalmente en funcién del ta-
manfo econdmico de las MIPYMES. En el caso de las ra-
mas de actividad econdmica y de la experiencia de di-
seflo No se encontrd un patrén tan nitido de diferencias.

El tamafio econdmico es el factor que evidencié un pa-
trén de diferencias, significativas y generalizadas, entre
las MIPYMES industriales de la region de Valparaiso en
relacién al nivel de integracion actual del disefo, el nivel
de su gestion estratégica corporativa y el nivel de cono-
cimiento y valoracion del Disefio.

El déficit de gestion estratégica de las empresas manu-
factureras de la region de Valparaiso, que se acredita en
las referencias consultadas y se ratifica en el trabajo de
campo realizado, impacta significativamente en el nivel
de la integracion del disefio en la empresa.

El aporte del disefio a la gestion de las MIPYME aun se
limita, cuando se dispone de él, a un nivel funcional y
operativo. La ampliacion de la cobertura y del nivel de
gestion (estratégico), debe constituirse en una de las pri-
meras prioridades de la agenda disciplinaria y profesional
de la gestion del disefio en las micros, pequenas y media-
nas empresas manufactureras de la region de Valparaiso.

El conocimiento del aporte del Disefio a la gestion de las
MIPYME industriales de la regiéon de Valparaiso por parte
de los altos directivos y/o empresarios, si bien es cohe-
rente con la trayectoria trazada por las referencias con-
sultadas es auin deficitario, en especial en las empresas de
menor tamafo (micro y pequefa empresa).

El rol fundamental de los altos directivos y/o de los em-
presarios en el rumbo y contenido de la trayectoria de
las MIPYMES, permite prever que la incorporacion del
disefio y el nivel de ésta, dependeran significativamente
de la valoracién y del contenido de conocimiento que
éstos tengan de la disciplina. Ello sostiene la relevancia
de la decision asumida en el presente estudio, de abordar
estas dimensiones.

La valoracién del aporte del Disefio a la gestion de las
MIPYME industriales de la regiéon de Valparaiso por parte
de los altos directivos y/o empresarios, es positiva, pero
posible y necesaria de optimizar. En el estudio, nos en-
contramos con una valoracién explicita y otra implicita.
En el ambito de lo explicito, al consultar a los altos direc-
tivos sobre su valoracién del disefio contratado, la res-
puesta en promedio, fue notable. Pero, en el ambito de
lo implicito (contrata o no disefio, nivel de inversion en
disefio, criterios de seleccion, entre otros indicadores), la
valoracion explicita positiva se pone en cuestion.

El dato que registra la alta y transversal satisfaccién con
el disefo, que manifiestan los altos directivos y duefos
de las empresas que lo han contratado, interna y/o ex-
ternamente, si bien es importante de considerar, como
un capital significativo, en las definiciones de cualquier
agenda de gestion del disefo en las MIPYME industriales
de la region de Valparaiso que se quiera proponer, para
evitar equivocos en su interpretacion, hay que re-mirar-
lo criticamente a la luz de otros datos complementarios
que informan de lo limitado del campo disciplinario,
considerado en la valoracion de la satisfaccion y de las
practicas empresariales; limitantes de la plena expansion
del disefio en la gestion de la empresa.
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NOTAS

1 Las empresas segun el nivel de facturacion anual se clasifican en:
i. Microempresas: de 0 a 2400 UF; ii. Pequefa Empresa: de 2401 a
25.000 UF; iii. Mediana Empresa: de 25.001 a 100.000 UF; iv. Gran Em-
presa: Mas de 100.000 UF (Fuente: Ministerio de Economfa y CORFO,
2008).
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RESUMEN

Se plantean para esta exposicién, algunas de las encrucijadas y dilemas que enfrenta el campo del disefio en un momento
de méxima expansion del sistema educativo y de sus programas de ensefianza en Chile, en el contexto de crisis de la eco-
nomia liberal y del capitalismo. se sostiene como tesis central, que no puede existir ningln campo de saber y hacer que
sea sostenible sin hacer filosofia, es decir, por una parte, sin esclarecer cuéles son las preguntas fundamentales que le dan
sentido y vigencia de su practica y modos, asi como sus contribuciones en el plano local, regional y mundial; por otra, sin
asumir posiciones y responsabilidades éticas frente a la crisis socioecoldgica y a la agenda de preocupaciones inauguradas
por el Club de Roma hace mas de 40 afios, posteriormente por la Cumbre de la Tierra, y refrendadas por estudios que indi-
can que llevan mds de tres décadas viviendo por sobre las posibilidades ecosistémicas globales. Interesa destacar en esta
exposicion su falta de conexion ética, simbdlica y material con la agenda mundial, producto de: la ausencia de reflexion
colectiva en el campo, la practica acritica, la falta de responsabilidad frente a los impactos en los servicios, sistemas, socie-
dad/naturaleza, el bien comun; ademas, se plantea como déficit que se debe avanzar hacia patrones de calidad no sujetos
a la apreciacion subjetiva, y que ésta debe ser medida y cuantificada en términos humanos, financieros y ambientales. Sin-
téticamente, se plantea que tras las manifestaciones y preguntas sin resolver por parte del Disefio, se expresa la debilidad
académica para desmaterializar el Disefo.

Palabras clave: antropologia del conocimiento; diserio; educacion superior; filosofia.

ABSTRACT

For this exhibition, some of the crossroads and dilemmas facing the field of design at a time of maximum expansion of the
educational system and its teaching programs in Chile, in the context of the crisis of the liberal economy and capitalism. It
is maintained as a central thesis, that there can be no field of knowledge and to make it sustainable without doing philo-
sophy, that is, on the one hand, without clarifying which are the fundamental questions that give meaning and validity to
its practice and ways, as well as their contributions at the local, regional and global levels. On the other hand, without assu-
ming ethical positions and responsibilities in the face of the socio-ecological crisis and the agenda of concerns inaugurated
by the Club of Rome more than 40 years ago, later by the Earth Summit, and endorsed by studies indicating that they have
carried more than three decades living above the global ecosystem possibilities. It is interesting to highlight in this exhi-
bition its lack of ethical, symbolic and material connection with the global agenda, product of: the absence of collective
reflection in the field, the uncritical practice, the lack of responsibility in the face of the impacts on services, systems, society
/ nature, the common good. Also, it is considered as a deficit that we must move towards quality standards not subject
to subjective appreciation, and that this must be measured and quantified in human, financial and environmental terms.
Synthetically, it is stated that after the manifestations and unanswered questions on the part of the Design, the academic
weakness is expressed to dematerialize the Design.

Keywords: anthropology of knowledge; design; higher education; philosophy.



El titulo de esta exposicion es fundamentalmente una
afirmacion, la que se constituye a partir de las visitas a
los cierres de la asignatura de taller en distintos niveles,
la participacion de los alumnos en la cétedra de Cultura
y Disefio y Seminario, el didlogo con colegas de diver-
sas universidades, la visita y el andlisis de las bienales. La
conviccion, es que hasta el momento existe una escasa
produccién discursiva y material en el dmbito del Dise-
fo. Se afirma con el resguardo de todas las excepciones
existentes y presentes que parecen inaugurar una nueva
etapa reflexiva, porque las hay y deben ser reconocidas
como tales. Pero se refiere a una comunidad académica,
es decir, al colectivo, a la que tiene agendas comunes, re-
ferencias consensuadas y preguntas permanentes. Y, en
Chile, con los vientos que corren, las comunidades aca-
démicas tratan y deben ser competitivas, ganan Proyec-
tos Fondecyty publican en revistas de corriente principal;
o, patentan, conforme a los principios supranacionales
de Japdn, la Comunidad Econdmica Europea y Estados
Unidos de Norteamérica. Sustento que se encuentra en
el libro sobre, “Principales Indicadores Cienciométricos
de la Actividad Cientifica Chilena 2012" (Conicyt, 2014).
Es politica oficial del Estado; ademds, la pormenorizada
muestra, saturada de gréficos y correlaciones, constituye
un principio de seleccién y exclusion que marca la visi-
bilidad posible de los centros de formacion, ya que se
trata de “impactos normalizados” que reflejan “excelencia
y liderazgo”. En el informe, “se presentan comparaciones
de Chile con algunos paises y con la media del mundo.
Las comparaciones internacionales se realizan con los
primeros 30 paises del mundo (la mayoria integrantes de
la OCDE). La media del mundo se calculé sobre el total
de la produccién mundial registrada en Scopus. A nivel
regional, se compara Chile con Brasil, México, Argentina
y Colombia. Para las desagregaciones temdticas, se utili-
zaron las 27 areas tematicas de Scopus”(Conicyt, 2014).

Conforme a esto, algunas cuestiones bésicas de discu-
sion:

Lo primero que interesa instalar, sobre la base de la expe-
riencia en una Facultad de Arquitectura y en una Escuela
de Disefo regional, es: qué tipos de interrogaciones y
qué tipos de objetos, sistemas y servicios son de preo-
cupacién de los disefladores hoy? La pregunta parece
esencial frente al crecimiento, la dispersién académica y
los nombres con los que se quiere rotular una actividad®.
Esto, porque mds alld de una sociologia de las profesio-
nes, la que es bastante certera en el establecimiento de
criterios como legitimidad, reconocimiento, jurisdiccion,
validacion, principios de inclusion y exclusion, saber es-
pecializado, lo que estd en juego es lo que significa un
campo en términos de limites, acciones y actores. Aqui,

se remite a una cuestion candnica: Pierre Bourdieu.

El campo define piezas claves: objetos e intereses parti-
culares de grupos con pesos especificos, que participan
del espacio social, estableciendo perspectivas y reglas de
conjugacion propias de luchas de poder. De este modo,
la configuracién de un campo con autonomia y diferen-
ciacién refiere inicialmente a una doble cuestion: al ser
y el conocer, y la validacién y legitimidad social e insti-
tucional. Esto significa que, por una parte, alberga una
identidad que es coproducida por sus miembros y con
variaciones temporales como todo fenémeno cultural;
por otra, que desarrolla una légica tedrica y metodold-
gica para descifrar o configurar unos mundos materiales
y/0 virtuales propios en un campo de fuerzas, con pre-
tensiones de hegemonia. Es decir, el campo se hace res-
ponsable de los mundos u objetos que crea; y, hay que
encontrar en si mismo, en el campo-diseno, la explica-
cion y comprension de los mundos y objetos que crea,
asi como la légica de su crecimiento y expansion.

Siel disefio crece y se expande de manera abismal, como
indican las cifras entre los afos 1967 y 2012, se abre una
ventana importante de temas como la regulacién, la res-
ponsabilidad y la certificacion de competencias especi-
ficas de caracter institucional y profesional. Por ejemplo,
es evidente que las oportunidades de trabajo no se han
creado a este ritmo; lo mismo que las bibliotecas, las in-
fraestructuras, los laboratorios y la capacitacion de los
profesores.

Conforme a lo sefialado, en condicional, el disefio como
campo deberia poder explicitar la estructura especifica
de sus interrogaciones iniciales, las renovadas, las nuevas
y las mds recientes, asi como sus posiciones tedricas y de
los distintos agentes que participan en él. Cuestion que
corresponde a docentes, investigadores, estudiantes;
o simplemente a quienes dicen participan del Disefo
como miembros que -en base a autoridad o conocimien-
tos- han entrado a participar de una discusion o han fi-
jado una posicion sobre lo deseable y lo posible de ser
pensado y desarrollado como mundos imaginados. Tam-
bién, por cierto, la propia industria. Lo importante, es que
en el campo estd la comunidad académica, y cada disci-
plina tiene su propia historia y su propio estilo intelectual,
lo que permite expresar diferencias en las practicas aca-
démicas, tanto en la ensefanza, formas de investigacion
y de relaciones entre pares y estudiantes.

La comunidad unida por conocimiento experto, debe
expresar axiomaticamente la existencia de bienes y va-
lores comunes entre sus miembros (lenguaje comun), asf
como los limites y alcances (quiénes y sobre qué objetos



y sujetos de estudio). Desde de ahi se puede apreciar el
estado de la formacién y la investigacion, el intercambio
y circulacion de conocimientos, y visualizar los niveles de
articulaciéon que permite abordar teméticas comunes,
ordenar y adaptar las politicas de formacién dentro de
condiciones cambiantes y competitivas. Solamente una
comunidad con estas caracteristicas, independiente-
mente de sus matices identitarios, es la que puede regu-
lar y supervigilar el saber y el hacer, y puede establecer
criterios eficientes de calificacion y controles efectivos de
calidad y certificacion sobre unos temas y conocimientos
especificos.

En este sentido, se debe hacer un esfuerzo honesto para
conocer la produccién de los profesionales del dise-
Ao, mostrar lo que hacen, ademas de acostumbrarse a
evaluar y ser evaluados. Sin “mostrar’, sin auditorio que
evalle y comente, y sin circuitos criticos (revistas, salas y
ferias de exposiciones), es dificil sostener la vigencia de
determinadas practicas si no se confrontan los tiempos
tedricos con los tiempos de los fendmenos. También,
porque determinadas practicas y prioridades podrian no
tener sentido de realidad, ya que pueden estar ancladas
en logicas productivas y laborales del siglo XIX o en el XX,
y no en el siglo XXI. Por ejemplo: insistir en ensefar mo-
nomateriales (laboratorios de madera y metales) frente a
materiales compuestos?.

De modo sintético, la estructura del campo se puede
definir por la participacion de los agentes, las posiciones
que éstos defienden, las hegemonias, contrahegemo-
nfas, hegemonfas alternativas y la reescritura de la his-
toria que se necesita. Por tanto, se habla de posiciones
que son correlaciones de fuerzas y posicionamientos
efectivos entre disefiadores e instituciones frente a los
tipos de preguntas y problemas de los que se ocupan
o deben ocuparse, es decir, su dindmica corresponde
a los dmbitos de intervencién y reconocimiento. Aqul,
cabe sefalar que, cuando existen casi 200 programas de
diseno (2015), se habla que se necesitan cerca de 1.800
personas que participen en el campo de tareas acadé-
micas. Entonces: jse puede llamar a todos docentes o
académicos? jcuanto, efectivamente se conoce de su
produccién académica? jcuanto se conoce de su pro-
duccién profesional? jtrabajan en cuestiones subjetivas
o estructurales? jen el mercado o en lo disciplinar? jen lo
individual o colectivo? jcudntos de ellos tienen discurso
propio? jcudntos trabajan en Disefo profesional? json
éstos sélo parte de un agente que participa del campo
llamado homo academicus y que perciben los honora-
rios mas altos en el mercado de trabajo de disefo? jcons-

tituyen una clase particular de disefiadores profesionales
de la educacion?

Frente a estas interrogantes, propias de un campo que
se mira a si mismo, como excurso anotamos al margen:
jestan todos convocados a la reunién académica en el
mapa del diseo? En este territorio sin mapa o de fron-
teras labiles, y sin eludir preguntas incomodas: jla es-
cuela“mas conocida’, existe en el campo del Disefio? jsu
reconocimiento a qué se refiere? De paso, se formula
la pregunta extensiva a los participantes y audiencia:
icudles son los disefiadores que tiene voz y las institucio-
nes que marcan la agenda y la productividad académi-
ca?; jtodos por igual?; jresponden a un patrén comun?.
O, ;jlo que se entiende por Disefio es una idea de otro
tiempo?

Lo anterior, es una cuestién central que se debe discutir.
Y lo es, por la hegemonia de una practica de ensefan-
za mas que de diseno profesional, la que puede estar
asociada a direcciones de coyuntura y especialmente
a intereses particulares. Cuestion, no menor, porque lo
esencial es por el monopolio de la autoridad del disefio,
su distribucién y la sostenibilidad del mismo. La hegemo-
nia es una mirada particular que direcciona narraciones
y legitimaciones histéricas, que representa intereses de
grupos con posiciones (econdmicas, filoséficas, de géne-
ro, antropoldgicas, éticas, politicas, temdticas), que son
los que se eligen en nombre de todos, bajo sus propias
definiciones y marcos de interpretacion. El campo, en
definitiva, es una lucha por la imposicion de determina-
dos capitales, intereses y miradas sobre lo deseable y lo
posible, es decir, formas simbdlicas, de autoridad, econé-
micas, sociales y culturales que marcan los principios de
autoridad y reconocimiento. Entonces, en este evento
con predominio de académicos de instituciones del Es-
tado, existen datos duros que se deben valorar y discutir
dentro de la constelacién de los centros de ensefianza
del disefio: 4 instituciones monopolizan la matricula uni-
versitaria, los recursos y los discursos en disefio.



Tabla 1: Antecedentes por universidades/unidades de disefo.

INSTITUCION MATRICULA 2016
DE CHILE / DISENO GRAFICO / 693
INDUSTRIAL

PONTIFICIA UNIVERSIDAD 892
CATOLICA DE CHILE / DISENO

DIEGO PORTALES / DISENO 650

DEL DESARROLLO / DISENO 577

ARANCEL 2016 REVISTAS
3.584.100 OCASIONAL
4.614.000 DISENA
4.401.000 180
5.715.287 BASE

Fuente: MINEDUC, SIES, agosto de 2016°

Asi, puesta en perspectiva la legitimidad del campo, lo
que se configura en estas narraciones es un habitus es-
pecifico de una practica, un lenguaje que define horizon-
tes, preguntas y compromisos que marcan los derroteros
del Disefo, equivalente a la forma de realizar el juego y
de la distribucién, de las posiciones de los actores que
dramatizan sus parlamentos. Por tanto, la pregunta es,
qué version del disefo establece esta hegemonia parti-
cular; con qué orientaciones y qué se puede esperar de
sus egresados.

Dos o tres cuestiones aparecen de manera inmediata
como cuestiones dominantes: clase social, mundo fe-
menino y monopolio del discurso y circulacién de una
idea del disefo, que en la correlacion de fuerzas —en al-
gunos casos- puede aparecer o ser lefda sin compromiso
estructural, que resalta la vanidad del creador vy la pieza
Unica. Algo de esto se encuentra en las Ultimas biena-
les* mucho de esto se descubre en la Revista Vivienda y
Decoracién, Patio Bellavista y galerias en Avenida ltalia,
en Santiago. Y, toda la contingencia en el libro financiado
con recursos publicos:“Los nuevos creativos chilenos. Vol.
1" (Fuentes, 2015)°.

Entonces: jcudles son las preguntas esenciales que con-
centran el interés en la reunién de Investigacion en Dise-
fo? También, jcudles son las cuestiones que diferencian
a los Disenadores? jqué diferencia al Disefio de esas 4
instituciones con otros diseflos como los que representa-
mos aqui? Por tanto, se puede expresar que el disefio se
define dentro del campo; que no se sanciona a través de
un edicto ni una “politica nacional de disefio". Pero, de-
bemos reconocer que hay una preocupacion bésica que

convoca a todos los que son parte de esa drea: jcuanta
legitimidad tiene el mundo del disefio en Chile? ;qué se
puede esperar de la ensefianza del disefo? ;se extingui-
rd, absorvido por otros campos? jes infinito o imperece-
dero cuando en Chile se perdera el 50% del empleo en
los préximos 20 anos? O, se puede afirmar que los dise-
Aadores son “especiales’, que “hacen las cosas de otra ma-
nera, que “deben ser evaluados de otra forma" y que no
seran afectados por los cambios en el mundo del trabajo.

Lo sefalado constituye un “régimen de representacion”.
En términos filoséficos: corresponde a la lucha por impo-
ner un discurso. Quien no defiende una posicién filoséfi-
ca estd destinado a jugar consciente o inconcientemente
con las reglas de otro. Ante todo, un régimen de repre-
sentacion, es una posicion de autoridad que silencia o
anula los discursos paralelos o alternativos. Es decir, el
régimen de representacion establece la ortodoxia y lo
canonico del discurso del drea, mientras no exista una
hegemonia alternativa. De este modo, se arrastra a los
‘otros” si no se discuten los pre-supuestos que marcan
los caminos del Disefio. Se impone una vision, y se pre-
senta paralelamente la division que hemos propuesto en
la gréfica®. Ante esta imagen, desde el punto de vista de
sus efectos, no es lo mismo el binomio Disefio-mercado,
que el binomio Disefo-bienestar.

Para Foucault (2008), el régimen de representaciéon co-
rresponde a una manera de ordenar, controlar y distribuir
el discurso y los cambios. Como discurso tiene reglas y
no es del todo transparente; lo importante no son sus
enunciados, sino su orden®. Corresponde a la aparicion
de otro espacio de enunciacién en términos historicos y



de monopolizacién de un discurso, como discurso que
se necesita para la reproduccién de sus propios fines;
trata de figuras retéricas que se consolidan y otras que
desaparecen o se silencian. Entonces, apelando a cierta
profundidad histérica: jqué figura tomé el lugar del anti-
guo discurso del disefio de fines de los 60°s y comienzos
de los 70°s? ;qué permitid politica e ideolégicamente
que los cambios fueran posibles? Hoy, un discurso fre-
cuente de la monopolizacién del disefio, o de un “nuevo
diseno’, es hacer “cosas bellas’, “decorar” o "hacer piezas
Unicas”. La diferencia entre el arte y la industria es abismal,
y probablemente estd muy lejos del interés de G. Bonsie-
pe, el que mandaba desde la CORFO a los aprendices de
disefiadores a adquirir conocimientos de antropologia,
filosofia, sociologia y tecnologfa, de modo que pudieran
“leer la realidad”.

La necesidad de estos saberes y de la circulacion profe-
sional inter y transdisciplinaria, estaba en situar al dise-
fAador frente a las condiciones histéricas y materiales de
un pais pobre, que necesitaba de soluciones baratas, a
escalay eficientes; porque era una sociedad que requeria
también ser alfabetizada en sus usos. También, porque
en los marcos de la relacion centro-periferia, la depen-
dencia debfa ser conducida hacia la emancipacién. De
este modo, narrativamente, un proyecto politico que
debe ser local, también lo debe ser ontoldgicamente en
la identificacion de las necesidades de la poblacién y en
la capacidad de sus profesionales para ofrecer solucio-
nes creativas.

INTEC y el proyecto CYBERSYN constituyen una opcion
dentro del campo-Disefo: “Todos los proyectos han sido
desarrollados en una institucion publica que forma par-
te de una politica tecnoldgica-industrial que se orienta
a reducir el déficit proyectual de un pafs periférico, en el
marco de las posibilidades y limitaciones contingentes.
Esta politica de desarrollo, aposté a la industrializacion y
al uso racional de los recursos como paso indispensable
para mejorar las condiciones de vida cotidiana de la po-
blacion” (Bonsiepe, 2016:8). Pero, sobre todo, constituye
filoséficamente una comprension de la totalidad, porque
el objeto es contexto; es una conviccion, es un lenguaje
comun, una puesta en escena de un conjunto de valores
que trascendieron su propio tiempo. La conocida “cu-
chara” como unidad de medida, el elemento icénico de
interface, es el contenedor de una pedagogia de la salud
y la nutricion, por oposicion a la enfermedad y la malnu-
tricién®. Por tanto, lo es bastante menos por su cualidad
estética; aunque su simpleza la hace trascendente.

Los cambios estructurales de fines de los 70's y comien-
zos de los 80's son también paradigméticos para la
concepcion de disefio y la posicion de los disefadores.
Como cuestion inevitable, la economia neoliberal de
Chile, representa el paso de lo colectivo e interdiscipli-
nario a lo individual, la desaparicion de la conexién con
la industria y el hedonismo en el mercado. Sin embargo,
lo més significativo es la posicion de los disefadores que
abandonaron el lenguaje comun, que no han logrado
configurar una comunidad académica, miradas paradig-
maticas y que han perdido su capacidad de interlocucion
con su sociedad.

A comienzos de la década de los 80, como sostiene Y.
Zimmerman (2002), lo mediatico es lo que sostiene el
disefio. Los disefadores emergen como una constela-
cién en el escenario publico con sus creaciones. Pero, no
cualquier creacion: objetos de obsolescencia rapida, de
moda, banales, absurdos, indtiles. Esto, anuda la “prac-
tica profesional” a acciones de mercado, prescindiendo
de consideraciones sociales y econdmicas ligadas a los
procesos de segregacion y exclusion que vive una buena
parte del planeta, y la sobreexigencia sobre los recursos
naturales. Por tanto, algunos de los disefiadores se aplica-
ron fuertemente a una légica donde el planeta no tenia
contornos ni limites en términos productivos, energéti-
cos y de disponibilidad de recursos.

Se puede agregar en la actualidad: la conciencia del limi-
te se enfrenta a la necesidad del "decrecimiento’, como
sefala Serge Latouche (2014: 59); “los limites ecoldgicos
son en la actualidad los mas manifiestos entre aquellos
a los que el hombre se encuentra confrontado... en fun-
cion de nuestras practicas de produccion y consumo, y
teniendo en cuenta nuestro horizonte de conocimiento”.
Traducido a una férmula de disefo basica, serfa: por una
parte, interrogarse sobre qué tipos de objetos de disefio
se producen y cudl es el objetivo del disefio; por otra, si
la produccién de objetos es ilimitado o tiene margenes,
o limites de tipo ético, ambiental, politico. Aqui, se en-
frentan dos cuestiones claves: 1) jqué tipo de objetos y
soluciones de disefio necesita la poblacion de Chile con-
forme a diferencias culturales, territoriales y ambientales?
ise trata de cuestiones individuales o colectivas?; 2) ;jual
esla reaccion de la academia en términos de ajuste curri-
cular frente a los cambios estructurales en la economia'!
y del Estado?



Entonces, si el disefo se ha definido por ser una interfaz,
ise trata de una interfaz de qué? Sabemos, la es entre el
hombre y el mundo. Pero, debemos clarificar la posicion
profesional frente a nuevas preguntas y los nuevos chi-
lenos, distinguiendo lo banal frente al compromiso, y lo
disenado frente al Disefio-bienestar, que pareciera tener
un caracter abismal.

Una comunidad académica o epistémica, por una parte,
se le reconoce por la calidad de sus trabajos; por otra, por
el impacto que tiene en la sociedad. Creémos que no se
estd frente a ninguna de estas dos entradas. Y, no lo es,
porque el “saber”y "hacer” lleva hacia cuestiones que no
alcanzan legitimidad ni reconocimiento, porque nada, ni
nadie (nosotros) certifica el nivel exigible conforme a los
tiempos que se viven localmente y a escala planetaria.
Es decir, preocuparse mayoritariamente de cuestiones
insustanciosas y contingentes como se aprecia en las ul-
timas bienales de Disefio. Pero, lo importante no es tal o
cual producto; la cuestion basal es el discurso que se esta
sedimentando en el campo, como principio hegemoni-
coy simultdneamente de exclusion.

Entonces, y para finalizar el siguiente trabajo, es impor-
tante ver si en la comunidad del disefo existen alin cues-
tiones compartidas cuando se ha abandonado la cultura
del proyecto y se impone la cultura del hedonismo, en el
que es mas importante el creador y menos el encargo,
en relacién a su impacto como narrativa social. No son
objetos, sistemas o servicios los que se integran a una
sociedad particular, sino narraciones. Asi, la pregunta es
sobre jqué cuestiones se tiene compromiso y reflexio-
nara colectivamente? y jcudles son las responsabilidades
individuales, colectivas e institucionales? Si respondemos
a esto, aparecerian dos cuestiones extremadamente rele-
vantes para el futuro del campo: 1) el Disefio-profesion
podria ser definido como un campo de “riesgo social’, es
decir, de impacto trascendente en la vida individual y co-
lectiva; 2) el “error’, tendria un lugar preponderante en las
acciones de disefio, que obligan a responsabilizarse de
cada narracion material e inmaterial.

En este sentido, se confrontan los dos regimenes de re-
presentacion que se piensa son los mas puros. Por un
lado, la figura de “los nuevos creativos chilenos” incapa-
ces de sostener una creacion de escala o de procesos
industriales; y, por otro, aquellos que, mas lejos del hedo-
nismo, creen que el disefio tiene que ver con la creacion
de sistemas virtuosos, con la calidad de vida, el buen vivir
y el imaginar mundos.

Cada uno de estos modelos habla de complejidades
distintas. Pero, se cree que sélo en la segunda hay una
pregunta central: en qué lugar quiero situar mi trabajo
o dénde quiero impactar: en la micrésfera (local), la me-
sosfera (el pais, la region) o la macrosfera (el planeta). En
esta instancia, la agenda y la responsabilidad son claras,
porque implica un proceso de desmaterializacion del
disefio, es decir pensar, a través de un conjunto de pre-
guntas que apuntan a corregir, crear o proponer salidas a
cuestiones ya anunciadas por el Club de Roma, Estocol-
mo, o la Cumbre de Rio, sobre el futuro comun.

;Cudles son estas rutas? Los procesos de urbanizacion,
el agotamiento de los combustibles f&siles, el deterio-
ro de los ecosistemas, la economia depredatoria que
sobrepasa en cinco veces la capacidad regenerativa de
la naturaleza (lleva tres décadas viviendo sobre la bio-
capacidad de la naturaleza). Por tanto, en esta agenda
debemos integrar la discusion sobre nuevos materiales y
viviendas bioclimaticas (cambio climético), de problemas
hidricos y energéticos (huellas hidricas y de carbono), de
residuos, de sistemas de transporte, de espacio publico,
de integracion y de derechos de tercera generacion.
Mas aun, de sellos verdes, comercio justo, inclusion y
multiculturalidad.

El disefio no tendra lugar profesional si no puede sumar-
se a la agenda ONU-Habitat y problemas epistemoldgi-
cos de frontera y pensamiento complejo. Pero, cuando
se esta convencido o prevalece el pensamiento que los
disefadores “hacen cosas’, mds que “pensar modos’, son
otros campos los que discuten y se apropian del trabajo
posible de los egresados y de los disefiadores. Se requie-
re de un lenguaje mas universal, mas transversal, de clara
orientacion filoséfica y critica; de frontera y de problemas
comunes para poder dialogar y conseguir reconocimien-
to como actividad vigente y susceptible de ser ensefiada
profesionalmente. El campo del disefio tiene que asumir
que hay muchas cosas que han sido nombradas, que tie-
nen nombre propio; que no es posible definir las cosas
desde un saber de baja densidad tedrica, y que no basta
sefalar ‘que los disefadores lo resuelven de una manera
particular”.

Entonces, sin comunidad académica con agenda propia,
o monopolizada discursivamente por algunos pocos
centros de educacién superior, que poseen el control
de la matricula, las plantillas mds complejas de profeso-
res, los recursos y el poder de organizar los encuentros:
a) la cuestion es sobre la posicion que se tiene o debe



buscar los que no se encuentran decididamente ahi, y
de la responsabilidad social dentro de las transformacio-
nes de Chile y el modelo de modernizacion norteameri-
cano y no europeo; b) si se sienten cémodos con estas
definiciones o rumbos desbordados que toma el Disefo;
) quién asume y se hace cargo del error en disefio en la
vida colectiva y la agresién a los ecosistemas; y, d) quién
o de qué manera se hacen cargo de proponer sistemas
virtuosos para profundizar lo Unico que tiene sentido: el
bueny bien vivir.

COMENTARIOS FINALES

De esta provision de informacion y reflexiones se des-
prende que hay urgencias ineludibles que requieren
atencion multifocal a cuestiones multicausales; actua-
ciones desde todos los frentes, proporcionados por prin-
cipios éticos y convicciones politicas estrategias, ideas y
soluciones.

En primer lugar, el link obligado es la articulacion entre
Disefio y Bien-Estar humano. Es decir, el desarrollo de
estrategias, acciones e ideas que puedan corregir los
desajustes acontecidos en el plano territorial, donde se
localiza la experiencia concreta de vida de cada hombre
y mujer. Una pretensién de esta naturaleza, un objetivo
de estas caracteristicas, despeja una cuestion basica: no
tiene que ver primeramente con la estéticay con lo orna-
mental. EI Objetivo del Disefio-profesion es reto urgente;
otorga direccion y sentido a una practica y a la reflexion
en la“era urbana’, lo que otorga nuevas y renovadas opor-
tunidades profesionales. En sentido estricto, la vigencia
de un saber como el Disefio se manifiesta también, en
un compromiso politico sobre las decisiones y sus con-
secuencias. De ahi, es importante definir qué certifica el
Disefio y con quién dialoga el Disefio; y, comprender cual
es su especificidad, su rol'y su compromiso, y ubicarlo en
el mapa de las profesiones con reconocimiento acadé-
mico y social.

En segundo lugar, se debe entrar en una urgente discu-
sién sobre los abismos académicos y los de la industria,
aprendiendo de las experiencias de paises centrales, que
han generado practicas paralelas a las de la academia.
Ya, desde hace algunos afios, las principales industrias

y corporaciones han desarrollado unos niveles ingentes
de trabajo e innovacion que no son compatibles con los
ritmos universitarios. Carreras de 4 ¢ 5 afos, no se ajustan
a requerimientos corporativos. Por una parte, gobier-
nos y un Estado como el de Chile, y también en otros
paises, impulsan la educacion terciaria masiva de los
jévenes como proceso de ampliacién del repertorio de
posibilidades; por otra, en sentido contrario, las empre-
sas invierten en capacitacion a sus propios trabajadores,
los especializan frente sus propios desafios y desarrollos.
Algunas, tienen bibliotecas especializadas, docentes y
hasta facultades.

De este modo, la brecha entre lo ensefiado en una uni-
versidad y lo requerido por la empresa debe ser reducida.
Empresas como Schweitzer Engineering Laboratories, AT
&T y Novelis, tienen sus propias escuelas de formacion
especializada. jPor qué no una Escuela de Disefio interna
en una industria transnacional, con trabajadores alfabeti-
zados en los requerimientos especificos y tiempos en las
empresas que demandan Disefio? ;Qué argumentos se
podrian esgrimir para que ello no ocurriera?

En tercer lugar, y algo que se ha mencionado de ma-
nera general anteriormente, tiene que ver jcon quién
se quiere dialogar? ja quién se le quiere hablar? ;quién
quiere escuchar? Las preguntas son una discusion pen-
diente dentro del campo-Disefo, ya que las implicancias
de consolidar el sabery hacer dentro del Consejo de la
Cultura y las Artes o dentro de un Ministerio de Ciencia
y Tecnologfa tendrd impacto no sélo en el tipo y montos
fondos concursables; también lo tendré en las exigencias
sobre el conocimiento, los lenguajes de frontera y en la
integracion con otros campos.

Nunca el mercado laboral ha estado mas ajustado en la
historia. Nunca la obsolescencia del conocimiento en el
trabajo ha estado mas expuesta a desaparecer. La dis-
cusion estd abierta. Y en este mismo seminario, muy de
guante blanco y sin ruido, como suelen ser los eventos
de Disefio, se interpela para no ser superados por la mis-
ma contingencia con la que se convive y ayuda a cons-
truir con la ensefianza exponencial del Disefo.
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NOTAS

1 Enelafo 1967 se crea el primer programa; en 1981 habia menos de
diez; y en 2012, més de doscientos.

2 La WEB, ofrece una amplia variedad de programas formativos en
linea, de cuestiones que han sido propias de la ensefanza del disefo.

3 La matricula de Disefio en la Universidad del Desarrollo, crece en
los afos siguientes.

4 Excluimos la 3ra Bienal, de 1986, especialmente por la calidad de
relatores que expusieron.

5 Lo citamos, no por la calidad de la obra. Lo citamos porque muestra
que muchos o casi todos pueden participar del campo, incluyendo
veterinarios y carpinteros; y, en especial, porque en una segunda
version, se eliminaron iméagenes y texto. Es bueno preguntarse si un
"descanso de gatos” es una cuestion estructural, o si una pieza de
cerdmica Unica o muy exclusiva por su forma, es susceptible de ser
transformada en un objeto industrial por sus “emprendedores’; tam-
bién, si se puede vivir de, y llamar trabajo especializado a un descanso
de gato o la pieza Unica.

6 Una "Politica Nacional de Disefo’, es decir, de agregacion de valor
a productos, sistemas y servicios es una cuestion importante. Pero,
también dependera de sectores empresariales el definir si le es mas
rentable esta opcién o pagar royalty por aquello desarrollado en pai-
ses centrales o de produccién de escala como China, India o Brasil.

7 Lejos estamos de que alguien fuera del mundo del Disefo pueda
respaldar la idea de que “somos creativos”. La creatividad es parte de
la condicion humana, y en todos los campos y todas las profesiones

la creatividad es parte de su ADN. Lo que se nos exige es innovacion,
al servicio del bienestar humano y de todos los seres con los que co-
habitamos.

8 Algunas cuestiones bdsicas a considerar: tamafio en términos de
matricula y dotacion de profesores; valores de colegiatura; lugar geo-
grafico y dentro de la ciudad; tradicion e innovacién como marcas;
servicios e infraestructura.

9Todos los discursos son arbitrarios y contingentes, y en tanto tal son
modificables. Por eso, la pregunta es por la necesidad histérica de la
emergencia y desaparicion.
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RESUMEN

En un escenario cada vez mas competitivo, la integracion del disefio se identifica como un actor relevante para el desarrollo
de las micros, pequefas y medianas empresas, basandonos en la experiencia de los paises europeos como en el anélisis
de la literatura que se ha publicado en torno a la gestion del disefo, se estudia la situacién actual de la incorporacion del
disefio en la region de Valparaiso. Desde punto de vista metodoldgico se elabord una entrevista semi-estructurada que
se aplico a los directivos de las empresas que participaron en el estudio. En los resultados de la investigacion realizada a
empresas representativas del universo de MIPYMES manufactureras de la region de Valparaiso en Chile, se identifican dos
factores criticos que explicarfan la integracion del disefio en las empresas, por una parte, la existencia de una gestion estra-
tégica, y por otra la manera que se integran los recursos del disefio en las micros, pequefas y medianas empresas.

Palabras clave: estrategia; gestion del disefio; mipymes; Valparaiso de Chile.

ABSTRACT

In an increasingly competitive scenario, the integration of design is identified as a relevant actor for the development of
micro, small and medium enterprises, based on the experience of European countries as in the analysis of the literature that
has been published in Regarding design management, the current situation of the incorporation of design in the Valparaiso
region is studied. From a methodological point of view, a semi-structured interview was developed that was applied to the
managers of the companies that participated in the study. In the results of the research carried out to companies repre-
senting the universe of MIPYMES manufacturing in the Valparaiso region in Chile, two critical factors that would explain the
integration of design in companies are identified, on the one hand the existence of a strategic management, and another
way that design resources are integrated into micro, small and medium enterprises.

Keywords: business; design management; strategy; Valparaiso Chile.



INTRODUCCION

En el entorno competitivo de hoy en dia, el Disefio es
cada vez mas valorado como un factor de desarrollo por
las empresas de las economias més avanzadas y su inte-
gracion en los niveles estratégicos de gestion, se releva
como significativo. Sin embargo, en Chile, esta valoracion
e integracion del Disefio a este nivel de gestion, es aun
precaria.

El buen disefio o disefio apropiado, sin embargo, no sur-
ge por casualidad, sino como el resultado de un proceso
planificado (Bruce y Bessant, 2002,). El concepto de di-
sefo ha implicado tradicionalmente una serie de activi-
dades, habilidades y practicas que se requieren conjugar
para lograr este desarrollo (Gorb y Dumas, 1987 en Borja,
2002). Estas practicas organizadas han sido consideradas
por la literatura especializada como la gestiéon del disefo.

El estudio, cuyos resultados mas significativos se presen-
tan y discuten en este articulo; se propuso como objeti-
vos, identificar y caracterizar los factores que inciden en
la gestion del disefio en la empresa, buscando contrastar
la hipdtesis, que emergia de la discusién bibliografica
realizada (Gorb y Dumas 1987 en Borja, 2002; Bruce y Mo-
rris, 1994; Finizio, 2002; Bruce y Bessant, 2002; Montana
y Moll, 2007), que afirmaba que la gestion del disefio es
afectada significativamente por el nivel de gestion de la
empresa y el nivel de integracion del disefio en ésta.

Se identifican las claves conceptuales disponibles en la
literatura especializada para obtener el estado del arte
de la integracion del disefio en la gestion de la empresa,
asi como los conceptos y procesos claves, asociados a la
gestion del disefio en la empresa, como son a saber: Es-
trategia; Planificacion; Estructura; Comunicacion; Gestion
de proyecto; Marca; Evaluacion. Este busca informar en
torno a la pregunta, qué distinguir y/o qué medir en rela-
cion a la integracion del Disefio en la gestion estratégica
de la empresa.

Se presentan las cuestiones metodoldgicas que dicen
relacién con el estudio empirico de la gestion del disefio
en la empresa que nos servird para comprobar la hipé-
tesis de la investigacion, se presentan los hallazgos mas
importantes, se concluye con una discusion de los resul-
tados y sus implicaciones y por ultimo con las conclusio-
nes de la presente investigacion.

Factores de la gestion del disefio

Es el despliegue del disefio en la empresa para ayudarla
a construir su estrategia. Ello implica: i. La gestiéon de la
integracion del disefio en la empresa a nivel operativo
del proyecto, organizativo de la funcién o estratégico de
la misién; ii. La gestion del sistema disefio de la empresa.
Las creaciones de los disefiadores son las formas mate-
riales: documentos, espacios, productos, servicios que
tienen una estética propia. La empresa tiene un sistema
disefio que debe administrar y iii. Esta definicion tiene
la ventaja de englobar el doble caracter del disefio (de-
signio y dibujo): 1. Proceso de concepcién (designio): el
disefio pertenece a los procesos de la empresa y a los pa-
radigmas de la gestion. Es el aspecto inmaterial o intangi-
ble del disefio; 2. Realizacion, creacion (dibujo): el disefio
pertenece al supra-sistema de las formas en la sociedad
y a los paradigmas del disefio. Es el aspecto material o
tangible del disefio (Oakley, 1990; Borja, 2002).

Componentes de la Gestion del disefio en el nivel es-
tratégico de decision

Estrategia

Sobre la vinculacién entre la estrategia de disefio y la
empresa los autores expresan lo siguiente, la estrategia
de disefo, debe estar vinculada a la cultura de la empre-
sa (Bruce y Bessant, 2002; Borja, 2002; Montana y Moll,
2007); debe definirse en funcion de los objetivos y de
la estrategia corporativa (Montafa y Moll, 2007; Bruce y
Bessant, 2002); debe estar incluida en la estrategia em-
presarial (Borja, 2002; Montafa y Moll, 2007); debe ser
desarrollada como una herramienta de competitividad
(Bruce y Bessant, 2002; Borja, 2002; Finizio, 2002; Montana
y Moll, 2007), en este punto se hace referencia explicita o
implicita al modelo elaborado por Michael Porter (1996)
sobre la estrategia competitiva. Una empresa orientada
al disefo se sustenta en las siguientes premisas: el dise-
Ao interviene directamente en la estrategia competitiva
de la empresa, impulsa su gestion como herramienta
de competitividad (Porter). Las estrategias genéricas se-
rian: liderazgo en coste, diferenciacién y enfoque en un
segmento (Montafa y Moll, 2007). A las tres estrategias
genéricas de Porter, se asocia tres estrategias de disefio
y tres posicionamientos estéticos diferenciales: la estrate-
gia de disefo-coste, la estrategia de disefio-imagen vy la
estrategia de disefo-marca (Borja, 2002).



Planificacién

La Planificacion estratégica es un recurso concep-
tual-metodoldgico que permite definir los objetivos prin-
cipales de la empresa a mediano y largo plazo y disefar
las estrategias para lograrlos (Bruce y Bessant, 2002; Borja,
2002; Finizio, 2002; Montafa y Moll, 2007). Postulan, en
el contexto de la vinculacién del disefio con la planifi-
cacion estratégica, que: La direccién incorpora el disefio
en la planificacion estratégica de la empresa. El proceso
de diseno, planificado desde las especificaciones del
producto (briefing). Planificacién a través de auditorias
de diseno, hace participar al disefio en la formulacion
estratégica. El brief recapitula el proyecto de empresa, su
oficio, su universo competitivo, su estrategia producto y
su estrategia de comunicacién. El Brief del proyecto con-
tiene informacion de disefio y técnica, los especialistas
de disefio y equipo de proyecto son responsables de los
objetivos del brief (Bruce y Bessant, 2002).

Estructura

La estructura debe hacer posible el desarrollo de la ges-
tion del disefo. En esta perspectiva se distinguen tres
subcomponentes de aplicacion, a saber: i. Posicion en la
estructura, es asociada a la toma de decision y juega en-
tonces un papel de catalizador (Finizio, 2002; Montafa y
Moll, 2007; Borja, 2002; Bruce y Bessant, 2002); ii. Equipos
de trabajo que permitan realizar, coordinar y gestionar
el proyecto de disefio, que puede ser organizado en un
departamento de disefio (Borja, 2002); Ha de haber una
serie de equipos de trabajo para realizar el disefo de los
diferentes dmbitos: producto, comunicacion, entorno,
etc, pueden ser equipos de freelancers. (Montafa y Moll,
2007); Los equipos interdisciplinarios, representan un
mecanismo coordinador importante. (Bruce y Bessant,
2002). (Bruce y Morris, 1994) establecen tres enfoques para
la gestion del disefio: una funcién dentro de la empresa
de disefio (interno), la funcién de disefo interno implica
la existencia de un departamento de disefio o un &rea que
puede ser incluido en un departamento técnico o comer-
cial, o reportando directamente a la direccién general. La
experiencia externa o la externalizacion significa que pu-
ramente disefar actividades se obtienen de fuera de las
empresas: los proveedores, consultoria. Sin embargo, el
disefio se gestiona dentro de la empresa. Disefio mixto,
disefio interno, la empresa cuenta con departamentos de
disefo, pero también contrata el trabajo de disefio fuera
de la empresa. iii. Direccién de diseno: Definir el papel, el
lugar y las tareas del responsable del disefio en la estruc-
tura. La posiciéon del director del disefio en la estructura
jerdrquica de la empresa esta vinculada a las dimensio-

nes de la mismay con el departamento disefo. La mision
Director de disefio se orienta a la calidad total, mejora
la cultura de empresa. Papel estratégico: funde la cultura
empresa y la cultura proyecto. (Finizio, 2002).

Comunicacion

La comunicacién empresarial es una variable estra-
tégica fundamental para la gestion del disefio, existe
una relaciéon estrecha entre la comunicacién y la trans-
mision de la mision del disefio a toda la organizacién,
la estructura organizativa esta relacionada con el tipo
de comunicacion interna y externa de la empresa. La
comunicacion es fundamental para transmisién de la in-
formacion entre los miembros del equipo de proyecto
(comunicacion interna), en otra dimension la comuni-
cacion externa optimiza los productos y la empresa en
el mercado, comunicando una identidad distinta a las
otras empresas (Bruce y Bessant, 2002). Desde los auto-
res se destacan dos roles de la identidad corporativa, en
las empresas, significativas en el contexto de la gestion
del disefo, a saber, en la comunicacién simbdlica de los
valores de la organizacién a los empleados. En la elabo-
raciéon del proyecto de empresa y en las elecciones estra-
tégicas. (Borja, 2002; Bruce y Bessant, 2002). Se destaca
también la necesidad que el disefio esté explicitamente
considerado en el marco de las definiciones estratégicas
asociadas a laidentidad corporativa: mision, vision y valo-
res corporativos. (Bruce y Bessant, 2002; Montafa y Moll,
2007; Finizio, 2002).

Gestion de proyecto

Es un proceso planificado, dirigido que se extiende des-
de la idea al proyecto. El brief dirigido para la formaliza-
cion de un producto o servicio, se deben supervisar y
controlar las fases claves del proceso.

La planificacion de un proyecto para un nuevo produc-
to debe ser considerada como un trabajo en equipo en
el que participan muy activamente todos los departa-
mentos de la empresa y muy especialmente los depar-
tamentos de marketing y disefio. El proceso de disefio
y desarrollo de un producto es un proceso iterativo, no
secuencial. (Borja, 2002; Finizio, 2002; Montafia y Moll,
2007; Bruce y Bessant, 2002).

Marca

La instauracién de una politica de marca es una de las
vias mas eficaces para integrar el disefio en la politica de
marketing. La marca como nombre, simbolo, signo no
existe sin identidad gréafica y por lo tanto sin disefio gra-
fico. Pero los logos no son sélo una pieza del dispositivo



de comunicacién. El disefio se inscribe en los activos que
hacen el valor de una marca (posicionamiento, notorie-
dad, simbolo, calidad y selectividad) por la intervencion
del disefio grafico sobre el simbolo, del disefio producto
sobre el producto y del disefio arquitecténico sobre los
espacios de venta (Aaker 1996 en Borja, 2002).

El nombre, el logotipo, es la firma de la compafia. Estas
identificaciones concretas son también la base para po-
liticas de disefo corporativas. La marca es un medio de
distincion y diferenciaciéon en el mercado a través de un
nombre o simbolo (Bruce y Bessant, 2002).

En todas las empresas las marcas y la imagen de empresa
son polos estratégicos de primer orden. Conseguir mar-
cas fuertes, conocidas y valoradas es poner en comun
todos los mensajes de los instrumentos que han de ser
disefados. Esto requiere coordinacion sélo posible desde
el nivel estratégico de la empresa (Montafia y Moll, 2007).

Evaluacion

Los resultados del proyecto de disefio se miden por el
impacto del proyecto sobre el mercado, pero deben
siempre ser apreciados en funcion al briefy de los medios
concedidos al disefio en el proyecto (Borja, 2002). Los au-
tores manifiestan que la evaluacion es fundamental en el
proceso de gestion del disefio y las variables a considerar
para una evaluacion son: i. Novedad del proyecto (Mon-
tafia y Moll, 2007).; ii. Coherencia del disefio de producto
con otros disefios de la empresa (Finizio, 2002; Montafa y
Moll, 2007)., iii. Resultado final de la empresa (Borja, 2002);
Coherencia entre los objetivos propuestos y el resultado
final de la empresa (Bruce y Bessant, 2002; Montafa y
Moll, 2007).

Hipdtesis

Basada en el andlisis de la literatura sobre la gestién del
disefo y el andlisis de las Mipymes de la region de Valpa-
raiso, la hipdtesis de base del estudio: la gestion estraté-
gica empresarial y la estrategia de disefio son afectadas
por el tamafio econdémico de la empresa y el modo de
integracion del disefio en la empresa. Se espera observar
que el tamano econdmico es un factor que se evidencia
un patrén de diferencias, significativas y generalizadas,
entre las MIPYMES industriales de la regién de Valparaiso
en relacion al nivel de integracion del disefio, el nivel de
su gestion estratégica corporativa.

Se espera observar que el modo de integracion del dise-
Ao (interno; externo y mixto) afecte la gestion estratégi-
ca del disefio en las MIPYME industriales de la region de
Valparaiso.

METODOLOGIA

Las decisiones metodoldgicas mas significativas adopta-
das en el estudio dicen relacién con:i. La unidad de ana-
lisis y la fuente de Informacién; ii. El disefio de la muestra
y iii. El disefio del instrumento de recoleccién de datos.
La unidad de andlisis definido en el estudio son las micro,
pequena y mediana empresas industriales de la region
de Valparaiso. Se decidié que la fuente de informacion,
en relacion a la incorporacion de la disciplina del Disefo
en la Gestion Estratégica de las empresas de la regién de
Valparaiso, serfan los altos directivos de éstas. Esta deci-
sion se fundamentd en el manejo de datos e informacion
que éstos poseen en relacién a las definiciones tanto es-
tratégicas como funcionales y operativas de la empresa,
lo que asegura acceder de manera mas fidedigna a las
caracteristicas de la integracion o no del disefio en su
gestion.

El disefio de la muestra, asumié un caracter estructural, de-
finiendo dos criterios basicos de seleccion estratificada de
empresas: el tamano y el subsector econémico. En cuanto
al tamanfo de la empresa, se ha utilizado como referencia
las subcategorfas de CORFO-Chile asociadas al nivel de
facturacion anual, micro, pequefia y mediana. En cuanto
al subsector econdmico, se buscaba que estuvieran repre-
sentados los subsectores mas relevantes en que se des-
envuelven las MIPYMES industriales de la region de Valpa-
raiso. Se contacto a altos directivos de 214 industrias de la
region, 76 de las cuales aceptaron participar en el estudio.

En cuanto al instrumento de recoleccién de datos, se di-
sefd una entrevista semiestructurada, que se aplico cara
a cara por la investigadora responsable a los duefios y/o
altos directivos de las empresas. Las preguntas y respues-
tas se estructuran en cuatro secciones bésicas. En la pri-
mera seccion, a modo de fase introductoria, se incluyeron
preguntas y alternativas de respuestas que permitieran
circunscribir a las empresas en categorias estructurales:
tamanfo econdmico, tamafo social, actividad econdmica,
formalizacion, organizacién, antigliedad, entre las mas
relevantes. En la segunda seccion, se incluyeron pregun-
tasy alternativas de respuestas relacionadas con la carac-
terizacion estratégica de la empresa. Se orienta a obtener
una vision global del desenvolvimiento de la empresa a
la luz de los contenidos privilegiados en el estudio. La ter-
cera seccion de la entrevista se orienta a obtener datos
en relacion a las caracteristicas de la incorporacion del
disefio en la gestion estratégica de la empresa, en el con-
texto de la gestion estratégica corporativa, por parte de
los altos directivos de las empresas.



El Contexto de la investigacién

El trabajo de campo se realizd en la region de Valparaiso,
Chile, segun el ultimo Censo de Poblacion y Viviendas,
levantado en el aflo 2002, la poblacién era de 1.539.852
personas y una superficie de 16.396 km?, entre las 13 re-
giones del pais es la tercera de mayor tamafo poblacio-
nal (concentra el 10,2 % poblacién del pais). Esté dividida
administrativamente en 7 provincias y 38 comunas. En el
informe del Servicio de Cooperacion Técnica, SERCOTEC
(2005), se identificaba en el pais, aproximadamente 52
mil empresas manufactureras. De este universo, como se
puede observar en la Tabla I, las MIPYME? representaban
el 97,7% del total de empresas del pais (73,1% micro em-
presas, el 20,9% pequefias empresas, el 3,6% medianas) y
el 2,3% restante correspondian a las grandes empresas.

La informacién disponible para la regién de Valparaiso
corresponde a un catastro industrial elaborado por la
Corporacién de Fomento de la Produccién3, el afo 2000.
En éste se registra una estructura por tamano del sector
industrial semejante a lo observado a escala nacional.

RESULTADOS

Caracteristicas de las MIPYMES entrevistadas

El Tamano de las 76 empresas entrevistadas se distri-
buyen en Microempresas (36,85%), Pequefia Empresa
(36,85%) y Mediana Empresa (26,3%). El nimero de em-
pleados de la empresa, en la Tabla 3, se presenta la distri-
bucion desagregada de las micros, pequefias y medianas
empresas entrevistadas en los tramos de trabajadores
empleados. Al mercado nacional se orientan todas las
empresas encuestadas. El 23,7 % de éstas se orienta ade-
mas al mercado internacional. La Antigliedad, el 44,8%
de las empresas entrevistadas, tiene menos de 10 afos
de actividad. Asi también el 19,7 % tiene 30 0 mas afos
de antigliedad. Solo el 17,9% de las microempresas en-
trevistadas tiene 10 o mas afos de antigliedad, mientras
en las pequenas y medianas empresas esta incidencia es
de un 64,3% y un 95,0%, respectivamente.

Modo de insercién del disefio en la empresa

Tipo de Contrato de Disefio en la Empresa, el 75% de las
empresas entrevistadas afirman contratar servicios de Di-
seno. El 31,6% del total de empresas entrevistadas afirma
contratar sélo servicios externos de disefio. Mientras el
15,8% afirma tener internalizada en su estructura organi-
zativa el disefo. El 27,6% afirma tener servicios internos y
externos de diseno (mixto). El 25% de las empresas afir-
ma no contratar servicios de disefio.

La incidencia de la contratacion de servicios de disefo,
interna, externamente o servicios internos y externos, va-
ria significativamente dependiendo del tamafo econo-
mico de las empresas entrevistadas. A mayor tamafno del
grupo de empresas entrevistadas mayor incidencia de la
contratacion de disefo.

Estrategia empresarial

Sélo el 51,3% de las empresas entrevistadas dispone de
un plan estratégico formalizado. Las medianas empresas
registran una incidencia mas alta. A mayor tamafio eco-
némico se registra una incidencia mas alta de plan estra-
tégico formalizado. Las empresas que contratan disefo
mixto (interno+externo) 76,2%, se registra la incidencia
mayor de un plan estratégico formalizado.

Tipo de estrategia empresarial para competir en el mer-
cado, la estrategia empresarial que mds prevalece en las
empresas entrevistadas es la de diferenciacién.

La estrategia de costo se expresa una diferencia mas
marcada, seguin tamafo econdmico, las microempresas
presentan la incidencia mas baja (17,9%) y la mediana
empresa la mas alta (45%). Segun contrato de Disefio,
las diferencias mas significativas se dan en relacion a las
estrategias de segmentacion, cuando existe contrato in-
terno y mixto (interno + externo).

Herramientas de apoyo a la planificacion estratégica
empresarial.

Las herramientas mas utilizadas por las empresas en la
planificacién de su estrategia empresarial, son los estu-



dios de mercado (60,5%) y prospectivos (40,8%).

Un 23,7% de las empresas, no utiliza herramientas de
apoyo a la planificacion estratégica empresarial. Todas
ellas, ademés afirman no disponer de planificacién es-
tratégica formalizada. A mayor tamano econémico de
las empresas, la incidencia es mas alta en el uso de he-
rramientas de apoyo (auditorias, andlisis prospectivo y
estudios de mercado). Las que contratan disefio mixto
(interno+externo) se distinguen por més alta incidencia
de uso de herramientas de analisis del entorno.

Competidores, las empresas reconocen un mercado
competitivo, el 92,1% de las empresas declara la existen-
cia de competidores directos en los mercados en que se
inserta su actividad econémica y el 64,0% prevé la emer-
gencia de nuevos competidores en el futuro. A mayor
tamafo econémico, mas alta incidencias de reconoci-
miento de competidores actuales y potenciales. Contrato
mixto de disefio mas incidencia de reconocimiento de
competidores.

Los factores de éxito, que identifican en los competido-
res directos las 70 empresas, que reconocen la existencia
de competidores directos, son: el nivel de precios (62,9%),
la amplitud de gama de productos (42,9%), volumen de
producciéon (35,7%), caracteristicas de la distribucion
(34,3%), nivel de calidad del producto (32,9%), relacién
calidad/precio (32,9%), caracteristicas del diseno (31,4%)
y facturacién (31,4%). El factor nivel de precios aparece
con una incidencia mas marcada. El nivel de precios es
el principal factor de éxito reconocido transversalmente
por las micros, pequenas y medianas empresas, y en las
empresas segun contrato de disefio. Las empresas que
contratan disefio mixto destacan con 81% el nivel de pre-
cios de sus competidores.

Identidad corporativa

Existencia de una identidad corporativa definida.

El1 96,1% de los altos directivos entrevistados afirma que
su empresa tiene definida su identidad corporativa. Alta
incidencia que se relativiza cuando se consulta por quie-
nes tienen un programa, donde sdlo se registra una inci-
dencia de 38,2% (29 empresas).

Comunicacién Corporativa

Existencia de una estrategia de comunicacion corporativa.
El 47,4 por ciento de las empresas entrevistadas (36 em-
presas) disponen de una estrategia de comunicacion
corporativa. A mayor tamaho se incrementa la incidencia
de una estrategia de comunicacion corporativa. Por con-
trato de Disefo, destaca la alta incidencia de empresas
que dispone de un érea interna de Disefo y contrato
mixto (interno+externo).

Definiciones contenidas en la estrategia de comunica-
cién corporativa.

Al consultar a las 36 empresas, que disponen de estrate-
gia de comunicacién corporativa, en relacién a las defi-
niciones contenidas en ésta, se registran frecuencias sig-
nificativas en todas las alternativas de contenidos. Por su
tamano econdmico, se observa que las diferencias mas
significativas se registran en las incidencias de definicio-
nes referidas a cudndo se comunica y, a través de qué
medios y soportes. La congruencia mayor entre grupos
se da en la ponderacion de la definicion referida a qué
se comunica y a través de que canales. Se expresa una
progresiéon en funcion del tamano de la empresa, des-
tacandose las medianas empresas. Las incidencias mas
altas se registran cuando el tipo de contrato de disefio
es interno y mixto.

Soportes que utiliza la empresa para gestionar la comu-
nicacion.

Existe un contexto de un bajo uso de medios para comu-
nicar sus productos.

Los soportes, que utilizan predominantemente las em-
presas encuestadas que disponen de una estrategia
comunicacional, son: i. Papelerfa; ii. Volantes o tripticos;
iii. Folleto en el punto de venta para el cliente final; iv.
Catalogo de producto; v. Fotografias y anuncios en revis-
tas y periddicos; vi. Posters y fotograffas para el punto de
venta; vii. En las tiendas propias; viii. Edificio corporativo y
ix. Ropa de trabajadores empleados. Existe bajo en el uso
television, pabelldn en ferias, sefialética y posters y foto-
grafias para el punto de venta. Por tamafio econémico
de empresas las diferencias mas significativas se registran
en ocho categorias de soportes: ropa de trabajadores,
tiendas propias, packaging, edificio corporativo, papele-
rfa, transporte, revistas y periédicos y folleto en el punto
de venta para el cliente final. Las incidencias mas altas se
observan en el grupo de medianas empresas. El grupo de
empresas que disponen de disefio mixto (interno+exter-
no), registra incidencias mas altas.



Responsables del plan de medios y soportes de comuni-
cacion.

Al consultar a las empresas que, si tienen un plan de me-
dios y soportes sobre el responsable de este plan, las in-
cidencias mas altas se concentran en la gerencia general
en las pequefas y medianas empresas y el empresario
en las pequefas empresas. Por tamafo econdmico, las
responsabilidades que registran mas diferencias entre
los tres grupos de empresas son las de gerencia general,
marketing, ventas y empresario.

Segun contratan o no Disefo, la diferencia mas significa-
tiva se registra en la distincién de la responsabilidad de la
gerencia general.

Autovaloracion de la marca de la empresa

Las incidencias mas altas en relacién a la valoracién de
la marca, estan asociadas a elementos estructurales de
este componente de la gestion del disefio en la empresa,
a saber, “estd asociada a los productos que representa”
(94,7%), “aporta al posicionamiento de los productos de
la empresa en el mercado” (88,2%) y “aporta a la diferen-
ciacion de los productos de la empresa en el mercado”
(71,1%).

El'85,5% de las empresas, manifiesta que su marca“es co-
nocida en el mercado”. Solo el 51,3% afirma, que “estd re-
gistrada”, lo que es coherente con la proteccion legal del
disefo. La valoracién de la marca es mas alta, a medida
que se incrementa su tamafo econdmico.

En relacién al tipo de contratacion del disefio en general
existe una leve diferencia a las empresas que contratan
servicios mixtos de disefio.

Estrategia de Disefo.

Prdcticas asociadas al desarrollo de la estrategia de disefio.
Un 50% de las empresas asocian el desarrollo de la estra-
tegia de Disefo, con algun tipo de préctica de investiga-
cion del entorno, de la competencia y de los usuarios, a
saber, “estudios de usuario”, "estudios de mercado’; "estu-
dios de la competencia”y/o "estudios prospectivos” Com-
plementariamente, un 64,5% de las empresas entrevista-
das, asocian el desarrollo de la estrategia a una practica
menos racional, a saber, la “intuicién de algun directivo”
Sin embargo, es baja la incidencia de quienes identifican

el desarrollo de la estrategia de Disefo a una “politica de
empresa” (35,5%). El redisefo de productos, que la lite-
ratura especializada también asocia al desarrollo de la
estrategia de Disefo en la empresa, es identificado por
el 32,9% de las empresas entrevistadas, Figura 3. Al desa-
gregar el dato de las practicas asociadas al desarrollo de
la estrategia de Disefio con el tamano econdmico de las
empresas, las que mas se diferencia es la “intuicion de
algun directivo”. La coincidencia entre grupos mas signi-
ficativa es la baja incidencia de los estudios prospectivos.
Finalmente, al desagregar las practicas por grupos segun
el tipo de contrato de disefio, las diferencias mas signifi-
cativas se registran en las incidencias de las practicas de
“estudios de mercado” y de “estudios de usuarios”y "res-
puestas a solicitudes de clientes” En la practica que hay
mas coincidencia, en su baja incidencia, son los “estudios
prospectivos” y, en su alta incidencia la “intuicion de al-
gun directivo”. De acuerdo al tipo de contrato de disefio
mixto, existe una mayor incidencia en las coberturas de
prdacticas, asociadas al desarrollo de la estrategia de Di-
sefio.

Responsables de la definicion de la estrategia de diserio.
Las incidencias mas altas se concentran en la Gerencia y
en el Area de Disefio (interno o externo). El empresario
es identificado como responsable por 23 altos directivos,
que representan el 30,3% de las empresas entrevistadas.
Por tamafo econémico, se marcan diferencias en las que
identifican al empresario, al drea comercial y al drea de
disefio, interno o externo, como responsables de la defi-
nicion de la Estrategia e Disefio. Baja responsabilidad del
drea de produccion.

Las fuentes de informacion mads consultadas para definir
la Estrategia de Disefio son: i. Andlisis de la competen-
cia; ii. Andlisis de revistas profesionales; iii. Seguimiento
de ferias sectoriales; iv. Andlisis de tendencias sectoriales
y V. Valoracion de catalogos de la competencia. Al des-
agregar las fuentes de informacién por grupos de em-
presas seguin su tamafio econdmico, se observa que, las
diferencias mas significativas se registran en el andlisis de
la competencia; andlisis de revistas profesionales; segui-
miento de ferias sectoriales y valoracion catdlogos de la
competencia. Complementariamente las convergencias
mas significativas se dan en la poca ponderacion de los
estudios de consumo y del departamento de I+D. Por otra
parte, se repite la tendencia de mayor incidencia en las
medianas empresas. La existencia y tipo de contratos de



Disefo, afectan la ponderacién de las fuentes. Las fuen-
tes que mas divergencias producen entre uno 'y otro gru-
po de empresas son, andlisis de revistas profesionales y
andlisis de la competencia. El contrato de Disefio mixto
registra una ponderacion mayor en el uso de las fuentes
de informacion, para definir la Estrategia de Disefo.

Desarrollo del proceso de disefio

El 60,5% de las empresas entrevistadas afirma utilizar
un método de disefo. Al desagregar el dato segun el
tamafno econdmico de las empresas, se registra una as-
cendencia del uso de método en el proceso de disefio
de acuerdo al tamafo de la empresa. No se registran
grandes diferencias en relacién al tipo de contrato. Las
empresas que no contratan diseflo manifiestan no usar
un método de disefio.

Los dispositivos de visualizacion

Al consultar a los entrevistados, en relaciéon a qué dispo-
sitivos de visualizacién recurre para traducir el concepto
del producto en las soluciones de Disefio del mismo, las
incidencias mas altas se registran en: i. Multimedios digi-
tales; ii. Bocetos / Croquis. En relacion al tamano de las
empresas, los dispositivos de visualizacion més emplea-
dos por las micro, pequefas y medianas empresas son
los bocetos/croquis y los multimedios digitales, los otros
dispositivos, registran una baja incidencia. En relacion
al tipo de contrato de disefo, el uso de dispositivos de
visualizacién méas empleados por las empresas, son los
Bocetos/croquis y los Multimedios digitales, sélo se re-
gistra una diferencia con el uso de Maquetas/Prototipos
en el caso de las empresas que contratan servicio interno
de disefio.

Criterios de evaluacion de las soluciones de diseno.

Los criterios predominantes en la evaluacion de las solu-
ciones de Diseflo en la empresa son, por caracteristicas
estéticas, por costes, por coherencia con los objetivos
empresariales y por funciones. Segun su tamafno econé-
mico, las diferencias se registran en el criterio por Carac-
teristicas estéticas y Por funciones.

La convergencia se da Por costes. Segun contrato de di-
sefio las convergencias se dan en los criterios Por costes y
Por caracteristicas estéticas.

CONCLUSION

Este estudio, centrd la investigacién en detectar los fac-
tores, los criticos que explicarian el nivel gestion y las
estrategias de Disefio de las empresas de la region de
Valparaiso. Se determinaron dos variables para observar
el nivel de gestion del disefio en la empresa, a saber: el
Tamafio econémico de las empresas y el Tipo de contra-
to de disefo: empresas que sélo disponen de Disefio in-
terno, empresas que sélo han contratado externamente
Disefio, empresas que han contratado interna y externa-
mente Disefio (mixto) (Bruce y Morris, 1994) y empresas
que no han contratado Disefio.

El tamano econdmico es el factor que evidencié un pa-
trén de diferencias, significativas y generalizadas, entre
las MIPYMES industriales de la regién de Valparaiso en
relacién al nivel de su gestién estratégica corporativa.

La estrategia de disefo, debe estar vinculada a la cultura
de la empresa (Bruce y Bessant, 2002), como no podria
ser de otra manera, a la gestion general de la empresa. En
esta perspectiva, el bajo nivel observado en las MIPYME
industriales de la region de Valparaiso, de modos estraté-
gicos de gestion de empresas es un tema critico para la
gestion del disefio.

Los estudios analizados, manifiestan que la gestion estra-
tégica de las empresas se basa, en una lectura asertiva del
medio interno y externo y se haya vinculado a la Planifi-
cacién estratégica como un recurso conceptual-metodo-
l6gico, que permite definir los objetivos principales de la
empresa a mediano y largo plazoy disefar las estrategias
para lograrlos (Bruce y Bessant, 2002; Borja, 2002; Finizio,
2002; Montafa y Moll, 2007). En esta perspectiva, no es
indiferente el uso o no de dispositivos metodoldgicos ri-
gurosos para, recopilar datos del medio interno y externo
de la empresa. Mientras en las medianas empresas, sélo
el 10 por ciento no utiliza herramientas metodoldgicas
para leer su medio, en las microempresas este porcentaje
se empina a casi el 40 por ciento de no uso.

Se destaca la necesidad de que el disefio esté explicita-
mente considerado en el marco de las definiciones es-
tratégicas asociadas a la identidad corporativa: mision,
vision y valores corporativos. (Bruce y Bessant, 2002;
Montafa y Moll, 2007; Finizio, 2002). Los déficits, aunque
diferenciados, en el ambito de la comunicacion corpo-



rativa, también se erigen como datos que evidencian su
caracter critico en el contexto de la gestion del disefo.
En un escenario deficitario, se registran diferencias sig-
nificativas entre grupos de empresas, principalmente en
funcién de su tamanio.

El disefo, se inscribe en los activos que hacen el valor de
una marca (posicionamiento, notoriedad, simbolo, cali-
dady selectividad) por la intervencion del disefio gréfico
sobre el simbolo, del disefio producto sobre el producto
y del disefo arquitectdnico sobre los espacios de venta
(Aaker, 1996 en Borja, 2002). La valoraciéon de la marca es
mas alta, a medida que se incrementa su tamafo econd-
mico. En relacion al tipo de contratacion del disefo, en
general existe una leve diferencia con las empresas que
contratan servicios mixtos de disefio.

El proceso de disefo y desarrollo de un producto, es un
proceso iterativo, no secuencial, en el que se dan fre-
cuentes saltos adelante y atrds. (Borja, 2002; Finizio, 2002;
Montafia y Moll, 2007; Bruce y Bessant, 2002). El 60,5% de
las empresas entrevistadas afirma, utilizar un método de
disefno. El tamafo econdmico de las empresas, se registra
una ascendencia del uso de método en el proceso de
diseno, de acuerdo al tamano de la empresa. No se regis-
tran grandes diferencias en relacion al tipo de contrato.
Las empresas que no contratan disefio, manifiestan no
usar un método de disefo.

La evaluacion, es fundamental en el proceso de gestion
del disefio y las variables a considerar para una eva-
luacién son: I. Novedad del proyecto (Montafa y Moll,
2007).,; ii. Coherencia de todo el disefo de la empresa
(Finizio, 2002; Montafa y Moll, 2007).; iii. Resultado final
de la empresa (Borja, 2002); Coherencia entre los objeti-
vos propuestos y el resultado final de la empresa (Bruce
y Bessant, 2002; Montafa y Moll, 2007). Los criterios pre-
dominantes en la evaluacién de las soluciones de Disefio
en la empresa estudiadas son por caracteristicas estéti-
cas, por costes, por coherencia con los objetivos empresa-
riales y por funciones. Segun su tamafo econémico, las
diferencias se registran en el criterio por Caracteristicas
estéticas y Por funciones. La convergencia se da Por cos-
tes. Seguin contrato de disefo, las convergencias se dan
en los criterios Por costes y Por caracteristicas estéticas.

La gestién estratégica empresarial y la estrategia de di-
sefno, son afectadas por el tamano econémico de la em-

presa y el modo de integracion del disefio en la empresa.
Se ha observado que el tamafo econdmico es un factor
que se evidencia un patrén de diferencias, significativas y
generalizadas, entre las MIPYMES industriales de la region
de Valparaiso, en relacion al nivel de integracion del dise-
fio, el nivel de su gestion estratégica corporativa. Se ha
observado que el modo de integracién del disefo (inter-
no; externo y mixto) afecta la gestion estratégica del dise-
Ao en las MIPYME industriales de la regién de Valparaiso.
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NOTAS

1 SERCOTEC (2005), “La situacion de la micro y pequefia empresa de
Chile"

2 La division mas aceptada en Chile vincula el tamafo de la empresa
con la facturacién anual. De este modo las Microempresas facturan
hasta 2.400 Unidades de Fomento, UF, al afio (aproximadamente 63
mil Euros); las Pequenas facturan entre 2.400,1 y 25 mil UF (més de
63 mil y menos de 657 mil euros aproximadamente), las Medianas
facturan entre 25.000,1 UF y 100 mil UF (entre 657 mil y 2 millones 626
mil euros aproximadamente) y las Grandes Empresas facturan mas de
100 mil UF (mds de 2 millones 626 mil euros).

3 La Corporacion de Fomento de la Produccion (CORFO) es el ente
estatal chileno, creado en 1939, encargado del desarrollo y fomento
industrial nacional.
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RESUMEN

El mundo actual demanda profesionales con capacidades de trabajo interdisciplinario y creativo para la innovacion. Las
universidades han incorporado programas para desarrollar estas capacidades, sin embargo, no hay suficiente respaldo
empirico para decidir qué incluir en los curriculos orientados a desarrollar capacidades creativas en entornos interdiscipli-
narios. Esta investigacion analiza trece equipos que, en un tiempo acotado, debieron reaccionar frente al desaffo creativo
de disefar un juego. Para construir la matriz de analisis, se hizo una revisién de la bibliografia existente en el campo de la
metodologia del disefio y la creatividad. La calidad de las propuestas se evalud por un grupo de expertos externos. El estu-
dio compara las competencias desplegadas por los equipos que obtuvieron los mejores y peores resultados en dicha eva-
luacion. El analisis identifica la forma en que cada grupo organizé su trabajo, asi como tres catalizadores que explicarian la
creatividad en equipos: (a) calidad de la comunicacion, (b) definicion del problema, y (c) surgimiento de liderazgos. Dichos
resultados se analizan en funcion de los desafios de la interdisciplina y la creatividad grupal en la universidad del siglo 21.

Palabras clave: disefio, creatividad, interdisciplina, innovacion.

ABSTRACT

The world today needs professionals with the capacity to work creatively within interdisciplinary teams in order to innovate.
Universities around the world have incorporated programs to develop creative skills; nevertheless there is not enough
empirical evidence to decide what to include in curricula designed to develop creative skills in interdisciplinary settings.
This research studies 13 teams who were given a creative challenge to resolve in a limited period of time. A literature review
on design and creativity was undertaken in order to structure the data analysis of each group. A group of external experts
analyzed and evaluated the quality of the response to the creative challenge. The study compares the abilities shown by
the teams that, in the eyes of the experts, were most and least successful. The analysis shows three key aspects that would
explain design creativity in teamwork: (a) quality of the communication, (b) definition of the problem, and (c) the emer-
gence of leaders. These results are analyzed in the context of interdisciplinary work and group creativity in the university
of the 21st century.

Keywords: design, creativity, interdisciplinary, innovation.



INTRODUCCION

En un mercado globalizado gracias a las tecnologias de
la informacion, se intensifica la interaccién de distintas
culturas y se aceleran los cambios de tendencias. Frente
a este nuevo escenario, la capacidad para diferenciarse e
innovar resulta fundamental para las empresas. La oferta
de productos y servicios debe modificarse a la medida
de usuarios y consumidores. Este cambio permanente
sumado a la competencia global, exige que las empre-
sas reaccionen con mayor velocidad, lo que requiere de
nuevos perfiles profesionales, capaces de reconocer ne-
cesidades, colaborar con otros y sintonizar con las nece-
sidades y oportunidades que ofrece el mercado global.

Para responder a estos desafios, las universidades han
incorporado cursos para desarrollar competencias crea-
tivas que se pongan al servicio de la innovacion de pro-
ductos y servicios. Universidades como Aalto en Finlandia
y Stanford en EEUU, han creado programas interdiscipli-
narios que incorporan disefio. En Chile, la Universidad del
Desarrollo cred el programa dlLab, que consiste en un
quinto aflo comun, donde alumnos de Disefio, Ingenie-
ria Civil e Ingenieria Comercial, desarrollan proyectos de
innovacion para organizaciones externas.

En Chile, cada afio se dictan mas de 2000 cursos de em-
prendimiento, 200 de innovacion y alrededor de 50 de
creatividad. La mayoria de ellos, busca desarrollar com-
petencias para el trabajo interdisciplinario, sin embargo,
se sabe poco acerca de cémo ocurren los procesos crea-
tivos en equipos interdisciplinarios a nivel de estudiantes
universitarios.

Por otro lado, si bien las oficinas de disefio han amplia-
do su dmbito de accién hacia areas econdmicas en las
que anteriormente no era requerido, la sola creatividad
de los disefadores no parece suficiente para abordar las
complejidades del mundo actual, que exige miradas y
respuestas interdisciplinarias.

Esta investigacion, pretende contribuir a la literatura so-
bre procesos creativos interdisciplinarios. La pregunta
que gufa este estudio dice relacion con cuéles son las
competencias que tienen los equipos de alto desempe-
Ao creativo, en comparacion con los de bajo desemperio
y cudles son las competencias que debiera fortalecerse
en los programas académicos, que buscan formar dise-
Aadores capaces de enfrentar los desafios del mercado
globaly la sociedad local.

MARCO CONCEPTUAL

Maher, Poon, Boulanger (1996) explicaron el proceso de
disefo a partir del concepto de co-evolucién, plantean-
do que éste se desarrolla mediante la interaccion entre el
espacio del problema y el espacio de la solucién. Ambos
se influyen mutuamente, en un proceso iterativo. La so-
lucion, se define en funcién de un problema identificado
y a medida que se avanza hacia un posible resultado, se
transforma también el problema previamente definido.
Este proceso iterativo es la base del proceso innovador.
Wiltschnig, Christensen y Ball (2013) examinaron el con-
cepto de co-evolucion para comprender las capacidades
creativas de equipos colaborativos. Exploraron la manera
en que los episodios de co-evolucion se vinculan con
otros procesos cognitivos propios de la creatividad, como
el razonamiento analdgico y el uso de simulaciones men-
tales. Estas herramientas, son utilizadas entre los miembros
del equipo para generar consensos o interpretaciones co-
munes tanto del problema como de la solucion, lo que
resulta fundamental, dado que el problema y la solucion
mutan a medida que el equipo interactua. Por otra parte,
Wiltschnig, Christensen y Ball (2013) validaron la idea, que
el disefio es un proceso emergente y observaron que el
lider del grupo, influye en modificar los espacios del pro-
blemay de la solucion.

La comunicacién entre profesionales de distintas discipli-
nas suele ser dificil, por lo que crear un entendimiento co-
mun es el principal desafio de los equipos interdisciplina-
rios. Dougherty (1992) y Bucciarelli, (1996) han identificado
las tradiciones profesionales, los intereses personales y las
diferentes perspectivas de los individuos, como factores
que dificultan el entendimiento comun (Dougherty, 1992).
Ingenieros, disefadores y ejecutivos comerciales no sélo
tienen distintas trayectorias profesionales, sino ademés
tienen gustos diferentes y observan el mundo desde pers-
pectivas distintas. Investigaciones previas han demostrado
que la falta de entendimiento comun en un equipo crea-
tivo causa excesivas iteraciones, reduciendo la calidad del
prototipo final (Valkenburg and Dorst, 1998). Los produc-
tos de mayor calidad, son justamente los que provienen
de equipos que alcanzan una mayor comprension comun
entre sus integrantes (Valkenburg, 2000; Dong, 2005).

Kleinsmann y Valkenburg (2008) identifican las técnicas
que los miembros de un equipo interdisciplinario, usan
para sobreponerse a las dificultades comunicacionales
que surgen durante el proceso creativo. Los autores qui-
sieron ir méas alla de la identificacion de las técnicas de co-
municacion habitualmente usadas por los disefiadores y



avanzaron en estudiar las barreras y habilitadores que afec-
tan el entendimiento comun en procesos de co-disefo: a
nivel de individuos, proyecto y organizacion. Demostraron
que el disefo colaborativo es complejo, debido a que las
barreras que influyen en la creacién de entendimiento co-
mun no sélo afectan la comunicacién entre actores, sino
también la organizacion del proyecto. La falta de entendi-
miento comun reduce la calidad del producto final, ya que
los esfuerzos del grupo no son complementarios. A nivel
del actor, los principales factores identificados fueron: ha-
bilidades para transferir conocimiento y aplicar experien-
cias, interés por la tarea, vision del proceso a seguir, capaci-
dad para procesar conocimiento, uso de lenguaje comun
y de diferentes formas de comunicacion.

En la medida que haya un problema bien definido es,
mas facil llegar a una solucién de calidad que capture la
atencién de los jueces. Si los miembros de un equipo no
son capaces de integrar conocimiento, entonces ellos no
serdn exitosos en el diseio de un nuevo producto (Kle-
insmann y Valkenburg, 2008).

El propdsito de esta investigacién, serd comprender
cdmo operan estos mecanismos e identificar qué estra-
tegias usan los grupos de alto desempefo, en relacion a
los de bajo desempenio.

METODOLOGIA

Se conformaron 13 grupos experimentales con alumnos
de 5° afo de la Universidad del Desarrollo. El promedio
de participantes por grupo fue 5, en un rango que va
entre 4y 7. Los grupos estaban divididos en disciplina-
res (8) e interdisciplinares (5). Dentro de los primeros, se
observé a 3 grupos de alumnos de Disefio, 2 de Civil y 3
de Comercial. Los interdisciplinares eran grupos mixtos
formados por alumnos de las tres carreras y se dividian en
grupos con entrenamiento en trabajo interdisciplinario —
compuestos por alumnos del programa dlLab-y grupos
interdisciplinarios sin entrenamiento.

Cada equipo debid resolver un mismo desafio creativo,
a partir del caso supuesto de una fabrica de juguetes
que requeria lanzar un nuevo producto para la navidad
siguiente. Los equipos disponian de 25 minutos para re-
solver el desafio:

Brainstorming individual: 5 minutos
Brainstorming grupal: 8 minutos

Desarrollo y prototipado de idea: 12 minutos
Presentacion de propuesta: 5 minutos

El trabajo de los 13 grupos fue registrado en video, trans-
crito y codificado en programa Nvivo v.8.

Las propuestas de cada grupo, fueron evaluadas por 5
jueces expertos que aplicaron un instrumento especial-
mente construido para relacionar aspectos de la pro-
puesta con atributos creativos. Basados en White & Smith
(2001) se establecieron tres dimensiones del juego —con-
cepto, producto y dindmica—, en tanto a partir de Horn &
Savendy (2006), se definieron los atributos creativos de
novedad, resolucion y elaboracion (Tabla ). Con las seis
dimensiones se establecieron 24 indicadores que los jue-
ces debian evaluar con una escala de Likert de 5 puntos.
La evaluacién de los jueces permitié generar el siguiente
ranking (Tabla I).



CONCEPTO

PRODUCTO

DINAMICA DE
JUEGO

Tabla 1. Matriz para la elaboraciéon del instrumento de evaluacion.

NOVEDAD
Originalidad - Sorpresa

1. Identificacion de una
oportunidad original

5. Concepto original

6. Nombre original

7. Uso de recursos
provenientes de dmbitos
ajenos a los juegos

13. El producto es original
(Unico, creativo, novedoso)
14. El juego se aleja de lo
convencional e implica un
cambio revolucionario en el
admbito de los juegos.

15. El juego tiene potencial
innovador

20. El juego plantea una
dindmica o forma de jugar
original

RESOLUCION
Légica, Utilidad ~Comprension

2. Propuesta claramente
fundamentada

4. El juego tiene un objetivo claro
10. La propuesta presenta un
sentido subjetivo de especial
connotacién identitaria para los
participantes

11. La propuesta coherente con el
problema planteado en el desafio
creativo.

12. La propuesta es coherente con
la fundamentacién y los objetivos
que se plantea

18. La propuesta pareciera ser
técnicamente factible de producir

21. Eljuego incorpora diversos
recursos ludicos.

22.Eljuego incluye reglas explicitas,
metas y normas de interaccién y de

progreso)
23. La dindmica del juego esta
claramente definida

Fuente: Elaboracién propia.

ELABORACIONYY SINTESIS
Elaboracion - Articulacion

3. Segmento claramente
definido

8. La propuesta se proyecta
como linea de productos

9. La propuesta se enmarca en
una categorfa del juego

16. El nivel de acabado y
especificidad es acorde al
tiempo dado.

17.El uso de prototipo

0 maqueta enriquece la
propuesta.

19. Se propone el uso de
recursos materiales, tecnologias
y/o visuales originales.

24. El equipo explica el juego a
partir de una representacion de
comMo se juega



Tabla 2. Ranking evaluacion de jueces.

GRUPO TIPO DE GRUPO PROGRAMA PUNTAJE %LOGRO
1 Grupo N°07 Disciplinar Ingenieria Comercial 449 75%
2 Grupo N°03 Disciplinar Disefio 438 74%
3 Grupo N°10 Interdisciplinar DlLab 422 71%
4 Grupo N°11 Interdisciplinar DLab 410 69%
5 Grupo N°09 Interdisciplinar DLab 400 67%
6 Grupo N°02 Disciplinar Disefo 393 66%
7 Grupo No12 Interdisciplinar Grupo mixto No- 385 65%
DLab
8 Grupo N°06 Disciplinar Ingenieria Comercial 368 62%
9 Grupo N°08 Disciplinar Ingenierfa Comercial 328 55%
10 Grupo NeO1 Disciplinar Disefio 327 55%
11 Grupo N°04 Disciplinar Ingenieria Civil 311 52%
12 Grupo N°e13 Interdisciplinar Grupo mixto No- 310 52%
DLab
13 Grupo N°05 Disciplinar Ingenieria Civil 289 49%

Fuente: Elaboracion propia.

A partir del ranking, se compard los 3 grupos con mejor desemperio con los 3 que obtuvieron peores resultados. Para el
andlisis de los videos, se usé la técnica del microandlisis y codificacion. Este método implica una lectura linea por linea
de los videos transcritos, la creacion de categorias iniciales y la identificacién de dimensiones que permitan responder la
pregunta de investigacion (Strauss & Corbin, 2002). La validez del ejercicio, estd dada por la triangulacion entre los datos, la
literatura y los autores involucrados en el proyecto. El foco siempre estd en descubrir patrones que respondan la pregunta
de investigacion y expliquen el fendmeno investigado.

Basados en la literatura y en las primeras codificaciones, se construyé una matriz de andlisis con 20 indicadores clasifi-
cados en 5 variables, las que a su vez correspondian a 3 grandes dimensiones de observacion extraidas de la literatura:
Co-Evolucion (espacio del problema, espacio de la solucién), entendimiento comun (a nivel de proyecto, de grupo, y entre
individuos) y liderazgo (Tabla Ill).

Finalmente, se observé la forma en que cada equipo organizd su trabajo grupal, identificindose 5 etapas: a) presentacion
de ideas individuales, b) categorizacidn y organizacion de ideas, ¢) combinacion y generacién de nuevas ideas, d) defini-
cién y desarrollo de la propuesta y e) prototipado. Se midio la duracion y el orden en que cada etapa fue ejecutada.



DIMENSION

CO-EVOLUCION

ENTENDIMIENTO COMUN

LIDERAZGO

VARIABLES

Espacio del
problema

Espacio de la
Solucién

A nivel
individual
(actor)

A nivel grupal

A nivel
proyecto

Tabla 3. Matriz de andlisis para codificacion.

DEFINICION

Proceso por el cual se enmarca
el problema

Resolucién iterativa de la
solucién

Uso de técnicas de
comunicacion para llegar a
un entendimiento comun'y
definir el problema

Formas de la interaccion
intragrupal que permiten una
comunicacion respetuosa,
fluida y efectiva

Planificacion del trabajo

INDICADORES
Chequear de informacion entregada
Establecer prioridades, estructurar datos

Eliminar o precisar los requerimientos dados o
incorporar nuevos requerimientos

Cuestionarse, hacerse preguntas, proponer nuevos
puntos de vista

Proponer soluciones o ideas concretas

Contrastar una posible idea de solucién con el
problema o aspectos del problema

Eliminar o incorporar nuevos elementos conceptuales
o formales

Transferencia de ideas, atributos o conceptos desde
otros ambitos teméticos

Apela a experiencias personales, sentido subjetivo
Transferencia de conocimiento disciplinar

Uso de formas de representacion externa (gestos,
dibujos, bocetos, esquemas, post-its, maquetas, etc.)

Valorar de las ideas de otros y/o solicitar validacion de
las propias ideas

El tono o expresion de la discusion favorece el trabajo
colaborativo y/o la fluidez de las interacciones

Flexibilidad y apertura para aceptar sugerencias y
aportes de otros

Definicion de metas, objetivos, procedimientos
Definicion de roles

Acuerdos, consensos, reiteraciones

Organizar trabajo, planificar, definir procedimientos
Incluir a otros, ofrecer la palabra

Capacidad para motivar y movilizar a los otros en
funcion del logro de sus objetivos.

Fuente: Elaboracién propia.



RESULTADOS

Al analizar la forma en que los equipos organizan su traba-
jo, se puede establecer que los equipos mejor evaluados
(7,3,10,y 11) presentan las ideas individuales y las catego-
rizan de manera simultanea, ello facilita la combinacion y
el surgimiento de nuevas ideas que aumentan la produc-
tividad creativa.

Los equipos con bajo rendimiento se saltan etapas: G1,
G4y G13, no categorizan las ideas individuales: cada inte-
grante presenta las suyas de forma sucesiva y con escasa
retroalimentacion del grupo. G5 y G8 se saltan la etapa de
definicién y desarrollo de la propuesta, pasando directa-
mente al prototipado. El G13 presenta sus ideas personales
por turno, se salta la etapa de categorizacion de ideas, pero
al no lograr definir una propuesta se ven en la necesidad
de categorizar ideas, antes de empezar a prototipar. Es un
proceso desordenado.

Los grupos que logran mejores resultados demuestran una
mayor comprensién grupal del problema y de las posibles
soluciones, se abren temas de discusion y luego de un in-
tercambio de opiniones se cierran con acuerdos, que no
siempre son explicitos. Para ello, usan diversas estrategias
comunicacionales como, la transferencia de conocimiento
disciplinar y las experiencias personales. Por ejemplo, des-
de el inicio de la etapa grupal, los integrantes del G7 van
definiendo requerimientos que debe cumplir el juego, lo
que les permite enfocarse en un determinado ambito del
problema. En este caso, definir el segmento de usuario
y quién toma la decisidon de compra, sirve como técnica
para acotar el problemay lograr mayor comprension inter-
grupal. El participante 5 (p5) dice: “Tiene que ser un disefio
atrayente para los papds y que el juego sea entretenido
para los ninos, porque los papds lo van a comprar por el di-
seno” (G7, 5:10'). Planteadas estas interrogantes, proponen
ideas en relacién a cémo lograrlo. Participante 4 propone
un juego centrado en la dindmica familiar de la época, en
que los padres de los nifios actuales eran nifos.

La experiencia relacionada al problema otorga autoridad,
especialmente en lo que se refiere a la comprension del
usuario. Algunos individuos, aluden a su experiencia con
ninos o bien a recuerdos de su propia infancia para funda-
mentar una idea.

En G7, p4 respalda la idea de enfocarse en los padres, en
que argumenta que tiene un hijo: “Yo tengo un hijo de cin-
co, (...) tienes que atacar a los papds porque en el fondo el
papd te va a comprar el juguete.” (G7: 07:02). En G10, don-

de se confirma que hay una tendencia entre los padres
de comprar juguetes tradicionales a sus hijos, p7 afirma:
“mi hermano tiene hijos ahora y le compra puros jugue-
tes de madera y cuestiones como cuando uno era chico”
(G10/9:03). En el mismo grupo, para argumentar que es
posible hacer un producto interesante para grandes y chi-
cos, P9 cuenta su experiencia viendo una pelicula con su
sobrina (minuto 10:15).

Por el contrario, la falta de entendimiento comun, dificulta
los consensos o bien genera equivocos donde cada uno
tiene una idea diferente respecto de algo acordado. A lo
largo de la actividad, el grupo que obtuvo la peor evalua-
cion (G5), no logra una comprensién comun del proble-
ma que intentan resolver. La falta de consenso dificulta el
proceso y no les permite converger: proponen un juego
para todo tipo de publico y que pueda jugarse en cual-
quier lugar. A un minuto de la presentacion, adn no tienen
claridad de la propuesta.

Los lideres, tienden a usar facilitadores de la comunicacion
para darse a entender. Esto es consistente con el plantea-
miento de Kleinsmann y Valkenburg (2008), en su investi-
gacion, sobre facilitadores y obstaculizadores de la comu-
nicacion en equipos creativos. Los facilitadores, se usan
para influir en los miembros del equipo y persuadirlos de
seguir un camino determinado.

En los grupos con mejor desempefo (G7, G3), surge al-
guien con la legitimidad de conducir y acotar las interac-
ciones, cuando éstas se tornan improductivas.

En G7, cuando uno de los lideres sintetiza y confirma el
acuerdo respecto de concepto y el segmento de mercado,
una de las integrantes intenta seguir con la divergencia,
proponiendo hacer distintas versiones del juego. Los lide-
res —p1y p5- la detienen, pidiéndole volver a enfocarse
en el objetivo y advirtiendo que les queda poco tiempo.

Por el contrario, en G5 los liderazgos no se complementan;
tensionan la discusion, lo que dificulta los consensos y la
toma de decisiones. Esto queda en evidencia, cuando p4
propone una idea que sintetiza varias ideas individuales,
buscando el acuerdo grupal que permita iniciar la etapa
de prototipado. P3 se opone y argumenta, que la idea
propuesta no es nueva y recomienda a hacer un esfuerzo
adicional para encontrar una idea innovadora. P3 propone
una nueva idea, pero los demas no la entienden. Como
no logran resolver, alguien propone dibujar ambas ideas
y elegir entre todos la mejor. P3 no logra dibujar su idea y
finalmente se presenta la de p4. A segundos de la presen-
taciéon final, p3 manifiesta su desacuerdo diciendo: “no
me convence ni asi.”



CONCLUSIONES

Los equipos interdisciplinarios tienen mayores ventajas
porque hay personas que saben de marketing, personas
que saben de factibilidad técnica y personas que pue-
den llevar un imaginario a la realidad. Pero para que sean
efectivos, cada sujeto debe asumir roles distintos, en dis-
tintos momentos de la produccion creativa. Al comienzo,
se debe dejar actuar a los que tienen mayor capacidad
de llevar al grupo a una buena y consensuada definicion
del problema. Luego hay que encontrar la solucién y
coordinar tareas para llegar a un buen prototipo (cada
fase de grupo activa competencias distintas).

En todos los grupos, surgen cuestionamientos en rela-
cion a la forma de trabajar. Observamos que, el éxito del
grupo depende de cémo los liderazgos emergidos du-
rante el experimento, encausan dichos cuestionamien-
tos. Analizamos que, aquellos equipos con integrantes
que tienen mayor experiencia sobre cémo definir el
problema, tuvieron menos dificultades para coordinarse.
Creemos que en la medida que haya alguien que gane
legitimidad frente al grupo por la via de fundamentar sus
puntos de vista, hay mas probabilidades de llevar al equi-
po por un camino comun. Este camino comun, permite
desarrollar crecientes niveles de comprensién comun.
Por ejemplo, los alumnos que seguian programas acadé-
micos relacionados a los negocios, usan su conocimien-
to de segmentacion de mercado para acotar el espacio
del problema y, desde ese dmbito, organizar los recursos
creativos del equipo.

El consenso en el espacio de la solucion, es un catalizador
importante de la colaboracién creativa y se facilita si hay
previo acuerdo en el espacio del problema. Observamos,
una tendencia a saltarse la discusion sobre el problema
que van aresolver; tratan de llegar rapido a la solucion. Se
estima que si el equipo no logra un minimo consenso en
cuanto al problema que se va a resolver y la solucion que
se va a prototipar, son los liderazgos emergidos en este
breve lapso de tiempo los que negocian los términos del
acuerdo grupal.

La influencia se puede ganar mediante el uso de algu-
na técnica especifica. La segmentacion del mercado y
el andlisis del usuario, facilitan la coordinacién y limita el
surgimiento de liderazgos opositores. En la medida que
haya pocos liderazgos, se evita el conflicto improductivo.
Si-aparece conflicto improductivo, hay un efecto negati-
vo en los resultados: dado que, es un periodo breve de
tiempo, si la disputa por el liderazgo se alarga afecta los
resultados; se desconoce cémo evolucionaria el conflicto
en caso que el tiempo fuera mayor.

Presentar y organizar las ideas de forma simultdnea,
contribuye a una mejor comprensiéon de las mismas
y a generar un entendimiento comun, que facilita una
coevolucion efectiva. La categorizacion temprana de las
ideas, favorece la asociacion entre ellas y el surgimiento
de nuevas ideas. Esto potencia, la productividad creativa
en términos de fluidez y la autorfa de la propuesta se va
repartiendo entre los integrantes del grupo, porque to-
dos tienen la oportunidad de aportar.

Para lograr productividad creativa, es muy importante la
coordinacion intergrupal a nivel de imaginario. Si todos
los miembros de un equipo tienen en su mente un desa-
filo comun, es mas facil sumar esfuerzos para avanzar en
la resolucién del problema. De lo contrario, cada miem-
bro del equipo contribuye a su propia idea del problema
y esa contribucion, no se complementa con la contribu-
cién de los otros miembros del equipo. Una compren-
sion comun, también permite ser mas efectivos a la hora
de coordinar tareas para generar un prototipo acabado y
capaz de cautivar a los jueces. En caso que no haya acuer-
do intergrupal, las tareas para crear el prototipo, apuntan
en direcciones opuestas y los participantes ejecutan ta-
reas que no se complementan entre si.

La capacidad para establecer el espacio del problema,
permite orientar mejor el trabajo comun. Los alumnos
que se mostraban seguros en sus conocimientos de seg-
mentacion de mercado eran escuchados vy, si sus argu-
mentos parecfan consistentes, comenzaba un proceso
de validacion por parte del grupo, que facilité la defini-
cién del problema. No necesariamente se convirtieron



en lideres, pero se les entregaba autoridad para guiar al
resto de sus companeros. Aquellos que son méas compe-
tentes para guiar al grupo en un momento especifico del
desafio, logran obtener una legitimidad a una velocidad
mayor que cuando estan todos en igualdad de condicio-
nes. Cuando todos estan en igualdad de condiciones, se
usan con mayor intensidad los facilitadores de la comu-
nicacion o se apela a la experiencia personal, a los gustos
personales, 0 a la confirmacion de una idea entregada
por un miembro y que al grupo le parece atractiva.

El estudio muestra que los niveles de organizacién, co-
laboracién, liderazgo, y definicion del problema y la so-
luciéon son procesos interdependientes. Todos se afectan
mutuamente. Liderazgos que choquen, pueden retrasar
los procesos de definicién de problemas y solucion. Un
problema pobremente definido, implica que no hay con-
senso intergrupal y todos intentan resolver problemas
distintos en sus cabezas. Esto resulta improductivo, por-
que las mejores ideas son iteraciones de varios miembros,
construcciones sobre la idea anterior que evoluciona.

Si no hay consenso intergrupal acerca de qué problema
se va a resolver, las cabezas se aislan y no colaboran du-
rante la lluvia de ideas. Los lideres, pueden resolver esto
por la via de facilitar la comunicacién, pero antes deben
validarse frente al grupo. Validarse como lider es un pro-
ceso de varios intentos, con avances y retrocesos. Si no
se tiene éxito, emergen liderazgos latentes que se opo-
nen entre sf haciendo mas lento los procesos de toma de
decisiones. Si no hay construccion de unas ideas sobre
otras, el concepto detrés de la solucion es pobre y casti-
gado por los jueces.
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RESUMEN

El creciente consumo energético impulsa la busqueda de soluciones que permitan integrar la recoleccion de energia
solar en los mismos edificios que requieren su consumo, utilizando nuevas tecnologfas como los sistemas fotovoltaicos
y condensadores solares luminiscentes. Este desafio fue asumido por un equipo internacional de investigadores en el
proyecto WINNER, abordando el disefio de un sistema inteligente para captar energia solar, a través de la cooperacion
interdisciplinaria. El presente articulo expone primero una evaluacion de la aplicaciéon arquitectdnica en un modelo de edi-
ficio en Santiago de Chile, mediante simulacién energética para determinar las condiciones generales de desarrollo. Luego,
se presentan el disefio conceptual de la ventana y una derivacion de fachada vidriada, incluyendo consulta a potenciales
usuarios; siguiendo con el desarrollo de los vidrios y el disefio electrénico del sistema, para culminar con la validacion
experimental de los elementos colectores y conclusiones de la experiencia desarrollada. La experiencia desarrollada ha
permitido determinar posibilidades tecnoldgicas del vidrio y el sistema electrénico, como también evolucionar el disefio
de una ventana hacia una superficie dindmica, que contribuya mas significativamente a la sustentabilidad de los edificios.
Exponiendo también como la cooperacion interdisciplinaria permite orientar el disefio de nuevos productos.

Palabras clave: interdisciplina; cooperacién internacional; energia solar; disefio.

ABSTRACT

The growing energy consumption drives the search for solutions that allow integrating the collection of solar energy in
the same buildings that require its consumption, using new technologies such as photovoltaic systems and luminescent
solar capacitors. This challenge was assumed by an international team of researchers in the WINNER project, addressing
the design of an intelligent system to capture solar energy, through interdisciplinary cooperation. This article first presents
an evaluation of the architectural application in a building model in Santiago, Chile, using energy simulation to determine
the general conditions of development. Then, the conceptual design of the window and a derivation of the glazed facade
are presented, including consultation to potential users; following with the development of the glasses and the electronic
design of the system, to culminate with the experimental validation of the collector elements and conclusions of the
developer experience. The experience developed has allowed to determine the technological possibilities of glass and
the electronic system, as well as to evolve the design of a window towards a dynamic surface, which contributes more
significantly to the sustainability of buildings. Also exposing how interdisciplinary cooperation allows guiding the design

of new products.

Keywords: interdisciplinary; international cooperation; solar energy; design.



INTRODUCCION

Aproximadamente el 40% de la energia mundial se
consume en edificios, de acuerdo a datos de la Agencia
Internacional de Energfa (IEA, 2015). Este consumo es
cada vez mayor, debido al nimero creciente de aparatos
eléctricos en las viviendas, ademdas del incremento de la
poblacién mundial y el grado de urbanizacién cada vez
mas extendido. Por lo que existe una necesidad urgente
de implementar un uso de energia sostenible y eficien-
te, que logre una reduccion dréstica de las emisiones de
CO2. Esto ha llevado a los gobiernos a lanzar iniciativas
y a aprobar una legislacion especifica para alcanzar este
objetivo. En concreto, en Europa, la Directiva 2010 de
Eficiencia Energética en Edificios planea que deben ser
“edificios de consumo energético casi nulo” (nZEB), antes
del 31 de diciembre de 2020 (EP-CEU, 2010). En los paises
latinoamericanos y caribefios, también se estan promo-
viendo politicas que incentiven el uso de las energias
renovables, asi como el consumo racional de ésta. Un
edificio de consumo energético neto casi cero, requiere
para su funcionamiento una baja cantidad de energia, la
que ademas sea generada en su mayor parte por fuentes
de energia renovable situadas en el propio edificio o en
sus inmediaciones.

Una de las posibles estrategias para contribuir al rendi-
miento energético de un edificio se basa en la integra-
cion de elementos constructivos con funcionalidades
de recoleccioén solar. Por esto, el proyecto Smart Window
for Zero Carbon Energy Buildings (WINNER), desarrollado
por investigadores europeos y latinoamericanos ha abor-
dado el disefio de una ventana inteligente con una doble
funcién. Por un lado, la ventana contiene un concentra-
dor luminiscente en la parte frontal del vidrio, que rediri-
ge parte de la radiacién incidente hacia el perimetro en
el que se encuentran ensambladas células fotovoltaicas
para generar parte de la energia eléctrica requerida por
un edificio. Por otro lado, la ventana integra un filtro infra-
rrojo que permite reducir el sobrecalentamiento en el in-
terior de la vivienda, minimizando las necesidades ener-
géticas para la climatizacion, especialmente en zonas de
climas célidos. Este proyecto integra capacidades de la
Centro Tecnolégico PRODINTEC de Espana, el Centro de
Nanotecnologia y Materiales Inteligentes, CeNTI de Por-
tugal, la Universidad Nacional Evangélica de Republica
Dominicana (UNEV) y la Universidad del Bio-Bio (UBB) de
Chile, recibiendo financiacién de la Comision Europea, a
través del programa ERANET LAC.

El presente articulo expone primero una evaluaciéon de

la aplicacion arquitecténica en un modelo de edificio en
Santiago de Chile, mediante simulacion energética para
determinar las condiciones generales de desarrollo. Lue-
go, se presentan el disefio conceptual de la ventana y
una derivacion de fachada vidriada, incluyendo consulta
a potenciales usuarios; siguiendo con el desarrollo de los
vidrios y el disefo electronico del sistema, para culminar
con la validacion experimental de los elementos colecto-
res y conclusiones de la experiencia desarrollada.



DISENO CONCEPTUAL

El disefio conceptual de la ventana inteligente deriva
en una propuesta de sistema de fachada dindmica inte-
ligente para cristales fotovoltaicos. La propuesta evolu-
ciona hacia la concepcién de un sistema, debido a que
los datos obtenidos de las simulaciones, evidencian que
los rangos de eficiencia son superiores en extensiones
superficiales mas amplias. En esta medida, una ventana
no lograria captar suficiente energia que justifique su
inversion. Se recogen conceptos de biomimética y se
plantean estudios usuarios para evaluar la percepcion
emocional y funcional de las propuestas.

El disefio conceptual considera propiedades de la trama
visual y percepcién de su configuracion, que, para algu-
nos autores (Karana et al, 2014), resulta esencialmente
del ordenamiento estructural de elementos que la com-
ponen. Las secciones en diversos paramentos configuran
porciones de entrever, como parte de la experiencia de
percibir el espacio interior y exterior. Para Knapp (1980)
es el entorno el que proporciona bienestar psicoldgico
y estimula a permanecer en él, construido mediante los
objetos y materiales que lo conforman, todo lo cual con-
tribuye a una mejor relacién de confort que es valorada
por los individuos.

La apariencia visual juega un papel importante en la res-
puesta del usuario (Crilly, et al., 2004), mientras que los
estimulos del espacio habitable provocan reacciones
psicoldgicas vinculadas a la percepcion (Mamaghani
y Mostowfi, 2016). Segun Fiore y Kimle (1997), la vision
tiende a dominar la experiencia humana al establecer un
estudio comparativo de la importancia de las modalida-
des sensoriales, las personas evaltan que la vista es muy
importante para la valoracion que se establece respecto
de los estimulos (Schifferstein, 2006). En este sentido, los
productos orientados a conformar parte relevante del es-
pacio habitable y que consideren cambios en la percep-
cion de los mismos, deben ser evaluados para generar
una interaccion que facilite una experiencia multisenso-
rial con una cierta calidad (Ozcan y van Egmond, 2009;
Schifferstein y Spence, 2008).

El rol de las emociones en las interacciones entre huma-
nos y productos, asi como los beneficios del disefio que
evoca emociones positivas, ha sido discutido amplia-
mente en la literatura relativa a disefio (Rognoli y Levi,
2005; Desmet y Hekkert, 2007, Fenko et al.,, 2008; Rog-
noli, 2010; Desmet y Sadksjdrvi, 2016; Fenko et al, 2011;
Howes et al,, 2014). Comprensiones sobre las emociones

del usuario han demostrado ser relevantes para el disefio,
debido a que influyen fuertemente en el comportamien-
to de uso (Tractinsky et al, 2000) y la riqueza de las expe-
riencias (Fokkinga y Desmet, 2012). Para Schueller y Parks
(2014), una de las cinco categorias para probar que las
emociones influyen en la satisfaccién de los individuos,
es a través de vivenciar experiencias y sensaciones, por lo
que es relevante conocer su significado en las personas
(Valencia et al, 2015). En esta medida, realizar estudios
de usuarios directos e indirectos, es imprescindible para
determinar la aceptacion emocional y funcional de la
propuesta.

El objetivo de la primera propuesta es disefiar un sopor-
te para un cristal fotovoltaico, que se pueda sobreponer
en un tipo de ventana estandar, integrando en el marco
los sistemas electronicos. Una primera version (Figura 2),
proporciona hacia el interior de la vivienda un enchufe y
luz led. Ademés, es capaz de desplegarse hacia el exte-
rior paralelamente a la fachada. Una segunda propuesta,
posee un sistema de despliegue del vidrio fotovoltaico
hasta 90° en relacion a la fachada (Figura 3).

Los estudios de simulacién de eficiencia energética rea-
lizados, permitieron constatar que una unidad de estas
caracteristicas, es incapaz de recolectar cantidades de
energia suficientes que justifiqguen una inversién. Por otra
parte, el aspecto de la ventana, dados los estudios usua-
rios realizados, no son consecuentes con la semantica de
ventana inteligente, motivo por el cual se descarta la idea
de seriacion de esta propuesta, para buscar una nueva
alternativa conceptual.



Figura 2. Primera idea conceptual. Fuente: Autores.

Figura 3. Segunda idea conceptual. Fuente: Autores.
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La segunda propuesta tiene por objetivo disefar un sistema de fachada dinamica inteligente para capturar la energia solar,
integrando los nuevos cristales fotovoltaicos y el sistema electronico, que permita un méaximo potencial y eficiencia en la
captacion solar, como también alcanzar niveles de aceptacion usuaria desde el punto de vista emocional y funcional. Se
desarrolla una alternativa modular, dindmica y con capacidad para ser integrada a un edificio, con el propésito de soste-
ner el sistema integrado de cristales fotovoltaicos y de trasmision de energia hacia las baterias. El concepto desarrollado
corresponde a un sistema de fachada dindmica, que puede ser integrado a ventanas con marco de PVCy a sistemas arqui-
tecténicos de fachadas vidriadas.

El sistema propuesto presenta dos grados de libertad de movimiento que definen sus niveles de movilidad; uno en torno a
su eje X, entre 90° a 60°, considerando dentro de su rango 60° aproximados para recibir la luz solar; y, el otro, en torno a su
eje Y que va de -30° a 30° para sequir al sol durante el dfa. El sistema mecénico, ademas de sustentar a los demds compo-
nentes, espera otorgar estos movimientos con el menor consumo energético posible. El sistema de soporte de los cristales
fotovoltaicos asume una estrategia de modularidad, subdividiendo las superficies vidriadas en secciones de menor enver-
gadura, para reducir el impacto del viento (Figura 4). El sistema es seccionado en médulos de cristales con menor drea, con
el propdsito de aumentar el perimetro disponible para instalar las células fotovoltaicas contenidas en el perimetro de los
cristales. En resumen, los requerimientos del sistema son: a) Sostener el sistema de cristales fotovoltaicos disefiados por
CeNTI; b) Contener e integrar el sistema eléctrico y electronico disefado por PRODINTEC; ¢) Asegurar el posicionamiento
correcto y orientacion de los cristales fotovoltaicos con respecto a la luz solar.

Figura 4. Médulo del sistema subdividido de cristales. Fuente: Autores.

El sistema estd basado en el uso de cristales fotovoltaicos, para maximizar la ganancia de energia solar. El origen y direc-
cionalidad del sol son dindmicos, variando segun los movimientos de traslacién durante el afio y rotacion durante el dia.
De esta manera, se establecen los dos grados de variabilidad de la fachada dindmica. Uno de estos movimientos es el de
seguimiento del sol durante el dia. El sistema de movimiento en torno al eje X junto con el patrén de subdivision modular,
también puede contribuir al control de la luz al interior de los espacios habitables, reduciendo el impacto de la entrada de
luz solar directa, sin desmedro del paso de luz natural de forma indirecta. El sistema de fachada dindmica esté constituido
por cuatro subsistemas (Figura 5).



Figura 5. Esquema de sistema de fachada. Fuente: Autores.

Se trata de un sistema modular en dos niveles. En un primer nivel estan los médulos individuales con un cristal fotovoltaico
que gira en torno a su eje Y; mientras que, en un segundo nivel, los médulos lineales, donde se encuentran agrupados los
de naturaleza individual de cristal, lo hacen en grupos de tres o cuatro unidades. Se considera que el criterio modular es
consecuente con el de productividad, desmontaje de piezas dafiadas, economia y seguridad. Los cristales fotovoltaicos
son transparentes y las células fotovoltaicas que capturan la energfa se encuentran en el perimetro de éstos. La hipdtesis
plantea que, a mayor perimetro, mayor captacion de energia; por lo que, al subdividir un panel en porciones mas pequenas
para cubrir un drea de igual tamafo, se tiene como resultado el aumento de aristas disponibles, o que se traduce en mayor
capacidad para albergar células fotovoltaicas en los contornos. Ademas, la forma romboidal permite que la distribucion
de la masa del cristal sea éptima para realizar movimientos, ya que, concentra el peso entorno al eje de giro, reduciendo la
resistencia que el médulo genera al moverse; y, menor torque en el caso de usar motores.

El mecanismo encargado del movimiento de los médulos individuales en torno a su eje Y esta determinado por el recorrido
de los paneles para hacer seguimiento de manera perpendicular a la llegada de los rayos solares, siguiendo las variaciones
de dngulo descritas por el sol en el movimiento Azimut, de oriente a poniente. En el marco del proyecto, se estima que
la orientacion optima de instalacion de los paneles, es en direccién norte (en el hemisferio sur), estando inclinados en un



rango aproximado a los 60°, con posibilidades de variacion en el solsticio de invierno y verano. Ademas, se considera el mo-
vimiento que el sol recorre durante el dia, desde el amanecer hasta el atardecer. A continuacién, se presentan dos alterna-
tivas de sistemas para hacer el seguimiento de este tipo de movimiento solar de este a oeste. En este sentido, es relevante
la observacion biomimética propia del fototropismo positivo, en que el vegetal modifica su posicién orientdndose hacia el
sol para captar sus rayos con eficiencia maxima (Mulkey et al,, 1981) (Figura 6); asi como el concepto de filotaxis, referidos a
la disposicion que presentan las hojas en el tallo (Figura 7).

Figura 6. Izquierda superior: los cristales fotovoltaicos orientados hacia una direccion con dos grados de libertad de movimiento; izquierda inferior:
los cristales en posicion neutral; derecha: referente natural. Fuente: Autores. Derecha: girasoles© Greg Bishop, flick, referencia al fototropismo.

Figura 7. Estudio de las hojas. Fuente: Izquierda: © Design Innovation, Italia; derecha: Carmelo Di Bartolo, Design Innovation, Italia. Fuente: Autores.



Para el movimiento de los cristales fotovoltaicos se experimentaron dos sistemas, el primero de ellos, es un sistema auténo-
mo basado en resortes de aleacién metélicacon memoria (SMA);y, luego, un sistema electrénico, que es el que mejor resul-
tado entrega. El sistema por medio de un resorte de Nitinol (NiTi), aleacion de niquel y titanio conocida por tener memoria
de forma (Figura 8), plantea que el resorte logre su contraccion por medio de la ganancia de temperatura gatillada por la
exposicién ala luz solar. Se trata de una aleacién flexible y maleable al estar frio, mientras que expuesto al calor, en este caso
proveniente del sol, se espera que gatille el movimiento deseado sin la necesidad de una fuente externa de energia o de la
energfa obtenida por medio de sistema de cristales fotovoltaicos que sustenta el sistema completo.

Figura 8. Descripcién de materiales del sistema interno. Fuente: Autores.



Por otro lado, un sistema programado y automatizado, con opciones de control por el usuario es posible de adaptar,
usando el mismo sistema mecénico para mover todas las lineas al mismo tiempo. Cambios en la disposicion de los cris-
tales ocurriran segun la latitud donde se posicione el sistema y, ademas, dependiendo del periodo del afo, considerando
maxima inclinacion en el solsticio de verano con 85°y minima en el solsticio de invierno con 38° aproximadamente (Figura

9). Ademads, haciendo uso de impresién 3D, se realizan partes del sistema modular para revisar de manera practica meca-
nismos y movimientos (Figura 10, 11,12y 13).

Figura 9. Visualizacién del Sistema inclinado a 60°. Fuente: Autores.

Figura 10. Impresion 3D de modelos escala 1:2, con mecanismo funcional ensamblado. Fuente: Autores.



Figura 11. Impresién 3D del sistema compuesto, con mecanismo funcional ensamblado. Fuente: Autores.

Figura 12. Impresién 3D del sistema compuesto, con mecanismo funcional ensamblado. Fuente: Autores.
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Figura 13. Impresién 3D del sistema compuesto, con mecanismo funcional ensamblado. Fuente: Autores.

También, se realizaron estudios de usuarios relativos a: a) Percepcion de los transelntes respecto del concepto inteligente,
b) Percepcion de los usuarios directos de edificios con potencial para instalar ventanas inteligentes, c) Preferencias de
usabilidad de ventanas inteligentes, d) Aceptacion emocional del color del vidrio fotovoltaico. Para cada uno de ellos se
idearon metodologfas diversas. A continuacion, se presentan los resultados del estudio referido a la percepcién de los usua-
rios directos de edificios con potencial para instalar ventanas inteligentes, centrado en usuarios que interactdan a diario
con fachadas vidriadas desde el interior de los espacios habitables. El objetivo es conocer la percepcion de los usuarios al
interactuar con las ventanas y su sistema de control, con el propésito de determinar necesidades y requerimientos para
la eficaz interaccidn usuario-ventana. Se elabora un cuestionario donde se pidieron datos generales de edad y género, sin
embargo, los resultados se presentan sin distinciones, en esta oportunidad. En la encuesta se pide la valoracion en relaciéon
a diversas éreas: factores ambientales y caracteristicas de la fachada que puedan afectar la comodidad en el entorno labo-
ral, operatividad de las ventanas, sistema de control de ingreso de la luz y el uso de energia solar para generar electricidad.
Algunas preguntas son acompanadas de imagenes conceptuales para facilitar las respuestas respecto de las preferencias.
Se realiza un estudio cuantitativo, mediante aplicacién de encuesta online estructurada a una muestra de personas sobre
18 afos. El grupo objetivo son oficinistas, mujeres y hombres de 18 aflos y mas. El tamafio muestral es de 200 personas,
114 se identificaron como mujeres (57%) y 86 se identificaron como hombres (43%). Se utiliza técnica de muestreo por
conveniencia. La encuesta se realiza online durante 50 dias, utilizando email y redes sociales como método de difusion.



En cuanto a los factores que mas afectan la satisfaccién y comodidad dentro de la oficina, se destaca en primer lugar, el
factor calefaccion, que presenta la mayor cantidad de preferencias, con un 78%. La iluminacion, ventilacién y acustica son
factores también importantes para la mayoria de los encuestados. La visibilidad hacia el exterior y el disefio del espacio, son
factores menos valorados para temas relativos a comodidad y satisfaccion en el trabajo (Gréfico 3).

Grafico 3. Resultados de consulta a usuarios sobre beneficios esperados. Fuente: Autores.

Sobre los aspectos importantes de la fachada de un edificio de oficinas para la configuracion de un entorno cémodo y
productivo. Los resultados muestran que, para los encuestados, el factor mas importante (68%) para un entorno de trabajo
cdmodo y productivo es que la ventana permita el paso de la luz al interior de la oficina. El segundo factor mas importante
es que las ventanas permitan la ventilacion natural dentro de la oficina (55%) v, en el tercer lugar mds importante, se en-
cuentra el factor de rendimiento térmico de las ventanas (50%), es decir, a los encuestados les interesa que las ventanas
mantengan aislada la temperatura del exterior. Ademds, al 45% de los encuestados les parece importante que se puedan
operar persianas para el control de la luz al interior de las oficinas. Entre los factores menos importantes, segun los encues-
tados, se encuentran las formas y patrones de las ventanas y el color de los cristales.

En preferencias de tipo de ventanas segun cémo se operan, el 45% de los encuestados manifiesta que las ventanas de
apertura manual son el tipo de ventana mas deseable dentro de las oficinas. Si a este grupo le sumamos a los que conside-
ran estas ventanas como muy deseables, la cifra total alcanza un 82% de las preferencias. El segundo tipo preferido por los
encuestados, corresponde a las ventanas inteligentes, las que suman un 71% de preferencias, entre deseables y muy de-
seables. El 14% de los encuestados considera este tipo de ventanas como no deseables para una oficina. Las ventanas que
no se pueden abrir son consideradas por el 76% de los encuestados como no deseables (indeseables y muy indeseables),
y cabe destacar que ningun encuestado (0%) las consideré muy deseables para su entorno de trabajo.



Con respecto a la posibilidad de utilizar paneles solares para generar electricidad dentro de las oficinas, el 89,2% de los en-
cuestados manifiesta estar muy de acuerdo con esta opcion. Si a esta cifra le sumamos al grupo que estd de acuerdo con
el uso de estos paneles, la cifra total suma mas de un 97% de los encuestados. Esto significa que casi el 100% de los encues-
tados estarfa de acuerdo con contar con paneles solares para generar electricidad en sus oficinas. Es destacable que ningun
encuestado se mostrd en desacuerdo con esta opcién. Los encuestados que estuvieron de acuerdo o muy de acuerdo con
la utilizacion de paneles solares, también manifestaron su opinién en relacion al tipo de fachada con paneles solares que
preferirian para su lugar de trabajo. Los encuestados eligieron una opcion de entre cuatro fotos que mostraban diferentes
tipos de paneles solares. Es importante destacar que existe variedad para cada tipo de panel solar, pero en esta ocasion,
solo se evaluaron las imagenes que se muestran a continuacion. El 66,7% prefiere los paneles solares fotovoltaicos de un
solo color (Imagen 2), mientras que el menos preferido es el panel fotovoltaico modular, con un 5,6% (Imagen 3) (Figura 14).

Imagen 1. Panel fotovoltaico de Imagen 2. Panel solar Imagen 3. Panel fotovoltaico Imagen 4. Panel fotovoltaico cristal
color. Recuperado de: monocristalino. modular Recuperado de: oscuro. Recuperado de:
O©https://www.ecoticias.com/ Fuente: sf. ©http://vilssa.com/facha- © https://www.plataformaarquitec-
bio-construccion/112137/Crista- das-con-paneles-fotovoltaicos tura.cl/cl/02-70481/en-detalle-facha-
les-ecologica das-solares/6a00d8341c67ce53e-

f0120a5df0beb970b-500wi

Figura 14. Alternativas de imagen del edificio con ventanas recolectoras. Fuente: Autores.

En relacion al tipo de ventanas que permite el ingreso de luz a las oficinas, las ventanas, en orden de mayor a menor acep-
tacién son las siguientes:

1. Vidrio fotovoltaico transparente: el 74% manifiesta que son deseables y muy deseables en su entorno de trabajo. Si
a esto le sumamos los encuestados que catalogaron este tipo de ventanas como moderadamente deseable (17%),
el total asciende a un 90%. Este tipo de vidrio es el mas preferido de todos para su implementacion en los departa-
mentos de oficinas.

2. Vidrio transparente de forma convencional (cuadradas o rectangulares): el 71% de los encuestados considera que
son deseables y muy deseables. Si le sumamos al grupo que eligié la opcidon moderadamente deseable, el total que
prefiere este tipo de vidrios, corresponde al 89%.
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3. Vidrio transparente mate: el total de preferencias
positivas, incluyendo muy deseables, deseables y
moderadamente deseables, corresponde al 78%.

4. Vidrio que oscurece con la luz: la aceptacion a este
tipo de vidrio, sumando los porcentajes que prefi-
rieron las opciones de muy deseables, deseables y
moderadamente deseables, corresponde al 77%.

5. Vidrio transparente de forma no convencional: el
69% de los encuestados considera de manera po-
sitiva este tipo de vidrios. Mientras que el 21% los
considera indeseable y muy indeseable.

6.  Vidrio fotovoltaico de color: el 69% de los encuesta-
dos manifiesta una preferencia positiva en relacion
a estos vidrios. Sin embargo, el 24% manifiesta que
no son deseables (indeseables y muy indeseables).
Esta cifra corresponde al tipo de vidrio menos de-
seable por los encuestados.

Acerca de la modalidad preferida para controlar el in-
greso de la luz al interior de la oficina, es destacable la
gran diferencia que existe entre la primera y la segunda
preferencia seleccionada por los encuestados. En primer
lugar, el 67,6% manifiesta que las ventanas inteligentes
que controlan el paso de la luz de manera automatica
son las preferidas para ser implementadas en espacios
de oficina. En segundo lugar, se encuentran las cortinas
o persianas enrollables con el 18,9%. Las laminas oscu-
recedoras y los revestimientos de metal perforados, no
fueron preferidos por ninguin encuestado.

Se solicita también a los encuestados manifestar sus
preferencias en relacion a como se deberia regular la
luz dentro de las oficinas. Acerca del sistema manual de
control luminico de manera digital, el 96% manifiesta
que este sistema es deseable para ser implementado en
las oficinas. En relacién al sistema manual de control lu-
minico de manera mecénica (botones, palancas, otros),
el 90% de los encuestados declara que este sistema es
deseable al interior de su lugar de trabajo. El 77% de
los encuestados muestra una reaccion positiva frente a
la posibilidad de contar con un sistema centralizado de
control luminico. Sin embargo, esta opcién es la que pre-
senta un mayor porcentaje de rechazo, ya que el 23% de
los encuestados manifiesta que es un sistema indeseable
y muy indeseable.

En las caracteristicas importantes en una fachada de
edificio de oficinas, el aspecto mas importante expresa-
do es “Que otorgue niveles adecuados de luz durante el
dia” El 76% de los encuestados valord este aspecto con
el grado méximo. “Que otorgue confort térmico’, es el
segundo aspecto mds importante, con un 74% de en-
cuestados que lo valoraron con el grado méaximo. “Que
provea seguridad y privacidad’, “Que ayude a crear una
percepcion agradable al interior de la oficina”y “Que mi-
nimice el consumo de energia del edificio’, también son
aspectos muy importantes para los encuestados, ya que
fueron valorados con el grado méximo por el 67%, 65% y
63% de los encuestados, respectivamente. Es importan-
te mencionar que los encuestados se manifiestan muy
preocupados con respecto al consumo de energia den-
tro del edificio. Si sumamos el porcentaje de personas
que valoraron como importante este aspecto (valores 3,
4y 5), tenemos que el 92% de los encuestados piensa
que este aspecto es de gran importancia para la facha-
da del edificio de su lugar de trabajo. Adicionalmente, es
importante destacar que el aspecto “Que se alimente de
energia solar’, también fue valorado como importante
por los encuestados. El 58% valord este aspecto con el
grado maximo, y si sumamos los porcentajes de quie-
nes lo valoraron positivamente, con valores 3, 4 y 5, el
porcentaje total corresponde al 88%. El aspecto que fue
menos valorado con el grado méaximo (valor 5) es “Que
sea de apariencia lujosa o costosa’, con sélo el 11% de las
preferencias. Si se suma el porcentaje de personas que
valoraron este aspecto como poco importante, tenemos
que el 81% piensa que este aspecto no es importante en
la fachada de un edificio de oficinas.

Basado en el proceso de disefio conceptual y encuestas
a usuarios se plantean como criterios de desarrollo del
sistema que el soporte de los vidrios fotovoltaicos debe
ser una estructura continua que permita el maximo apro-
vechamiento de captura solar. Segun las encuestas, los
factores ambientales que mas afectan la comodidad y sa-
tisfaccion en las oficinas son la calefaccion, iluminacion y
ventilacion, por lo tanto, si estos aspectos son atendidos
en un nuevo disefo de ventanas/fachadas, los trabajado-
res de oficinas se sentirdn mas cémodos y satisfechos en
su lugar de trabajo. Respecto a los factores que pueden
influir para que el entorno de trabajo sea mas cémodo y
productivo, las ventanas deben permitir el paso de la luz
al interior y propiciar una buena ventilacién dentro de la
oficina. Ademas, para el usuario es importante controlar



el paso de la luz desde el interior de la oficina. Los traba-
jadores de oficina prefieren un sistema de apertura ma-
nual de ventanas o que sean ventanas inteligentes que
sepan cuando abrirse segun las condiciones térmicas y
de luminosidad dentro de la oficina. Estd completamen-
te descartado que las ventanas que no se pueden abrir
otorguen confort a los trabajadores de oficinas. Los en-
cuestados estan de acuerdo con el uso de paneles solares
para generar electricidad dentro del edificio donde tra-
bajan. Los paneles solares preferidos por los encuestados
son los monocristalinos, asi como los sistemas manuales
de control luminico digital y mecdnico. Esto quiere decir,
que los usuarios prefieren controlar de manera manual
el paso de la luz hacia el interior de las oficinas, y que no
sea de manera programada por tiempo o temperatura.
Las caracteristicas mas importantes de las fachadas de
edificios de oficinas corresponden a aspectos funciona-
les. Los niveles de luz dentro de la oficina, el control de
la temperatura, la seguridad y el ahorro energético, son
las caracteristicas mas importantes para los encuestados.
Si las fachadas presentan un buen funcionamiento con
respecto a estas caracteristicas, se podria asegurar mayor
comodidad para los trabajadores.

DISENO DEL VIDRIO FOTOVOLTAICO

Los concentradores solares luminiscentes (LSC) consis-
ten en especies luminiscentes dispersas en una pelicula
delgada de polimero transparente que acta como guia
de ondas. La luz solar incidente es absorbida por las par-
ticulas luminiscentes y es re-emitida con alta eficiencia
cuantica. Una fraccién de la luz emitida queda atrapada
en la gufa de onda y viaja hacia los bordes, por reflexion
interna, donde puede ser recolectada por celdas solares
estrechas, generando electricidad (Figura 15). De esta
forma, los LSC pueden recopilar y convertir luz solar di-
recta y difusa y concentrarla en un édrea pequefia, lo que
contribuye a una reduccioén significativa del tamano del
sistema de células fotovoltaicas y la relacién costo-po-
tencia del dispositivo. Los LSC pueden ser formados y
coloreados, por lo que son adecuados para ser utilizados
como elementos de fachada de construccién. También
es relevante mencionar que el color y el grado de trans-
parencia de un LSC, estan determinados por el tipo y la
densidad de los lumindforos y las propiedades del medio
polimérico de soporte, por lo que pueden elegirse para
cumplir requisitos especificos de construcciéon 'y / o cri-
terios estéticos. Su simplicidad, facilidad de integracion
y bajo costo son las principales ventajas asociadas con
los sistemas LSC.



Figura 15. Imagen conceptual de tecnologia LSC para una ventana inteligente. Fuente: Autores.

Ademds del gran tamano requerido para la conversién eficiente de energia solar en los sistemas fotovoltaicos comunes
basados en silicio, otra restriccion asociada con su uso es la falta de coincidencia entre el espectro solar y la banda admitida
del semiconductor de silicio, causando pérdidas de eficiencia energética: fotones incidentes de baja energfa no se absor-
ben, mientras que el exceso de energia transportado por los fotones con una energia més alta que la banda causa la termo
calificacion de los portadores de carga (Richards, 2006). Para superar esta limitacién y mejorar la eficiencia de conversion
de energfa, uno puede recurrir a los mecanismos de reduccion o rebaja de la conversion y modificar el espectro solar inci-
dente. Para alcanzar este objetivo, se han estudiado diferentes lumindforos como posibles materiales para realizar ventanas
fotovoltaicas semitransparentes, con el fin de convertir las fachadas energéticamente pasivas de los edificios urbanos en
energfa efectivay, al mismo tiempo, promover la comodidad visual y térmica del edificio reduciendo la demanda de acon-
dicionamiento interior.

A la luz de los avances més recientes en nanomateriales, para realizar LSCs con vidrios polarizados bajos para cumplir con
los requisitos estéticos y arquitectonicos tanto como sea posible, se han planteado diferentes enfoques de investigacion
dirigidos a distintas caracteristicas y rendimientos de los dispositivos finales, en el proyecto WINNER. Esto también incluye
la integracion de peliculas reflectantes de infrarrojos (IR: Infrared Reflective) en el disefio del panel de la ventana, para me-
jorar la eficiencia de conversion de luz a energia y contribuir a la climatizacion inteligente del edificio. De hecho, aunque
el desarrollo de ventanas inteligentes esta bien establecido, contintia una intensa actividad de investigacion en esta area.
En cuanto al campo de los concentradores solares luminiscentes, los esfuerzos de investigacién ahora estan dirigidos al
desarrollo de lumindforos con rendimientos cuénticos mejorados y que mejoran la eficiencia de conversion de las células



fotovoltaicas acopladas. Del mismo modo, el desarrollo
de innovadoras peliculas finas reflectantes (IR) que son
transparentes en el rango visible del espectro y son capa-
ces de reflejar alta y efectivamente las radiaciones NIR e
IR, es un campo de investigacion activo: se estan realizan-
do esfuerzos para mejorar las propiedades de los recubri-
mientos, tales como conductividad eléctrica, transmision
optica y adherencia al vidrio. Por lo tanto, debido a sus
caracterfsticas, la integracion de concentradores solares
luminiscentes, junto con peliculas finas reflectantes IR,
en paneles de ventanas, es un método prometedor para
lograr edificios de bajo consumo de energfa.

El principal desafio de las investigaciones recientes ha
sido a coincidencia de la longitud de onda de emision
de los lumindforos activos con el maximo espectral de la
eficiencia cuédntica externa (EQE: external quantum effi-
ciency) de las células PV montadas lateralmente, espe-
cialmente si se prevé un enfoque tecnoldgico sustenta-
ble. Ademés, que el color y el grado de transparencia de
un LSC, que estan determinados por el tipo y densidad
de lumindforos vy las propiedades del medio polimérico
de soporte (gufa de ondas), se pueden elegir para condi-
ciones particulares del edificio.

Las pérdidas de energia en las células solares (que limitan
la eficiencia de conversiéon de energia), estan relaciona-
das con el desajuste espectral entre el espectro solar y la
banda admitida del semiconductor: los fotones inciden-
tes de baja energia no son absorbidos, mientras que el
exceso de energfa transportado por los fotones con ener-
gila mas alta que la banda causa la termalizacion de los
portadores de carga (Meijer, 2010). Una alternativa para
reducir estas pérdidas es adaptar el espectro solar. Hay
tres mecanismos para adaptar el espectro solar incidente
antes de que sea absorbido por la célula solar: conver-
sion ascendente (UC: Up conversion), donde se combi-
nan dos fotones de menor energia para obtener un foton
de mayor energfa que puede ser absorbido por la célula
solar; cambio por caida, donde se absorbe un fotén de

alta energia y, posteriormente, se emite a una longitud
de onda mas alta; o conversion descendente (DC: Down
conversién), donde un fotén de mayor energia se divide
en dos fotones con una energia mas pequefa: ambos
fotones pueden ser absorbidos por la célula solary gene-
rar un par de electron-vacio. A diferencia de la estrategia
UG, la DC es un proceso lineal que permite altas eficien-
cias de conversion independientemente de la potencia
incidente y permite el uso de luz solar no concentrada
(Rowan, 2008; Meijer, 2010).

En el contexto del proyecto WINNER, el instituto CeNTI
ha estado trabajando en el desarrollo e integraciéon de
nanomateriales avanzados y tecnologias de recubrimien-
to para cumplir con los requisitos funcionales y estéticos
especificos de la ventana inteligente. Con respecto a la
sintesis y funcionalizacion de nanomateriales avanzados
para la reduccion de conversion del espectro solar, se
han definido tres enfoques técnicos principales a lo largo
del proyecto:



Primera aproximacion (de bajo riesgo): Tintes Luminiscentes

El uso de lumindforos comerciales de alto rendimiento, incrustados en una base polimérica incolora transparente; por
ejemplo, poli (metacrilato de metilo), PMMA, o poli (alcohol vinilico) PVA. Algunos de los materiales probados son tintes
inorgdnicos con elementos de tierras raras como Eu**y Dy?*', y otros materiales fluorescentes y fosforescentes que pre-
sentan una mayor termoestabilidad y fotoestabilidad que sus homalogos orgénicos. Sin embargo, la gran desventaja de
estos tintes es la baja eficiencia cuantica, cierta superposicion de los espectros de absorciéon y emision, y producen vidrios
polarizados (emisién en el rango visible).

Se incorporaron dos tintes diferentes en las peliculas de PVA para mejorar la eficacia de las células solares: naranja-rojo y
amarillo-verde (pigmentos comerciales). Para preparar las peliculas de PVA, se usaron particulas luminiscentes a una carga
en masa del 10% de la cantidad de PVA y la formulacién resultante se revistio sobre placas de vidrio transparente mediante
la técnica de doctor-cuchilla. Se debe notar que tanto el Naranja-Rojo como el Amarillo-Verde son insolubles en agua y
producen una pelicula transparente y coloreada, pero con particulas solidas dispersas. Sin embargo, en la pelicula hibrida
de PVA / silice preparada con Naranja-Rojo se observd un aumento en la transmision de la pelicula (Figura 16).

Figura 16: Peliculas de PVA preparadas con tintes luminiscentes. De izquierda a derecha: 10% de PVA + 10% de YG, 10% de PVA + 10% de O, 10% de
PVA +10% de O + SO, Fuente: Autores.



Segunda aproximacion (de riesgo mediano): lones Lantanidos

Uso de nano/micro silices dopadas con iones lantanidos (por ejemplo, la pareja Nd**-Yb*"; al excitar un ion Nd** con un
fotén azul-UV, los iones Yb** emiten dos fotones IR cercanos a través de una eficiente transferencia de energfa de dos pasos
desde Nd*" a Yb*'; la longitud de onda de los fotones emitidos esta cerca del maximo de absorcion de las células solares
basadas en silicio, por lo que se puede aumentar ain mas la salida de potencia de los dispositivos LSC. La conjugacion de
algunos iones lantanidos (Ln*") presenta una conversion descendente de UV a NIR, mientras que otros se caracterizan por
transiciones luminiscentes de corte cuantico al espectro visible del espectro solar que resultan nuevamente en ventanas
de vidrio coloreado. El co-dopaje de un LSC con el par Nd*/Yb*" permite aprovechar las propiedades individuales de
ambos iones lantanidos y aumentar de manera eficiente la salida de potencia del dispositivo. En el proyecto se usaron iones
de los lantanos a una carga masiva del 100% de la cantidad de PVA en condiciones acidas y en una relacién molar de 1:10
(Nd**: Yb*". Se depositaron peliculas con y sin silice en placas de vidrio. Para preparar la pelicula de PVA / silice, el sol de
silice se obtuvo mediante un proceso de “sintesis in situ”y se afiadio a la solucion polimérica. Las peliculas obtenidas fueron
transparentes e incoloras (Figura 17) y los espectros de transmitancia del vidrio transparente no se vieron afectados por la
presencia de los lantanidos ni las particulas de silice.

Figura 17: PVA peliculas preparadas con iones de lantdnidos, con'y sin sflice. Izquierda: 10% PVA + 100% Ln**. Derecha: 10% PVA + 100% Ln** + SIiO,
Fuente: Autores.



Tercera aproximacién (de mayor riesgo): Puntos Cuanticos

Uso de puntos cuanticos CulnSe S, (CISeS) recubierto con ZnS para obtener un eficiente UV-NIR QD-LSC con pérdidas de
reabsorcion reducidas (el cambio de Stokes es de 0.53 eV) y una cobertura extendida del espectro solar. El estudio se centré
en los puntos cuanticos ClSeS con emision NIR, dptimos para LSCs acoplados a células fotovoltaicas mc-Si, y también para
la realizacion de polimeros dopados QD incoloros estables adecuados para aplicaciones como ventanas semitransparen-
tes. Los QD pasivados con ZnS se dispersaron en PMMA y se recubrieron en placas de vidrio, lo que permitié la comparacion
entre un LSC preparado con CISeS QD y uno preparado con los QD pasivados. El estudio UV-Vis-NIR de los LSC preparados
mostré que los nanocristales pasivados tienen una transmitancia mayor que los que no tienen un caparazén de ZnS'y son
casi incoloros (Figura 18).

Figura 18: Soluciones preparadas con ClSeS QDs y CISeS/ZnS QDs. De izquierda a derecha: 1% PMMA + CISeS QDs, 1% PMMA + CISeS/ZnS QDs,
10% PVA + 10% CISeS QDs, 10% PVA + 10% CISeS QDs + SiO, Fuente: Autores.

ClSeS QDs también se dispersaron en una formulacion de PVA / SiO2 para evaluar el efecto de las nanoparticulas de silice
en la transmitancia visible de las LSCs basadas en QD. Aunque los QD eran insolubles en agua, ambas peliculas preparadas
con y sin silice producian peliculas ligeramente coloreadas pero transparentes. Ademas, la pelicula QD/PVA/ SiO,__ era
completamente transparente y no se observaron particulas agregadas. Estos resultados fueron confirmados por anélisis
espectrofotométrico (UV-Vis NIR), donde se observé un aumento en la transmitancia para el film QD/PVA/SIO,.



Materiales para revestimientos reflec-
tantes infrarrojos semi-transparentes

La radiacion solar que alcanza la superficie de la Tierra tie-
ne una longitud de onda en el rango de 300 a 2500 nm.
A partir de esto, las radiaciones NIR e IR (en rango de 700
a 2500 nm) comprenden los fotones més energéticos v,
por lo tanto, son la principal causa del calentamiento de
los objetos expuestos a la luz solar. La integracion de un
revestimiento reflectante IR en los paneles de las venta-
nas puede permitir una climatizacion inteligente del edi-
ficio; de hecho, parte de la radiacion que golpea el cristal
de la ventana se reflejard y el calor radiante que se origind
en el exterior en invierno se refleja en el interior, mien-
tras que la radiacion de calor infrarrojo del sol durante
el verano se refleja. De esta forma, se evita la absorcion
de energia y es posible mantener un entorno contro-
lado dentro del edificio. Ademas de las obvias ventajas
medioambientales, la integracién de un recubrimiento
reflectante IR en cristales con LSC puede aportar ventajas
adicionales al sistema: reduccién de la degradacion del
polimero y expansion térmica a temperaturas mas bajas,
mejora del ciclo de vida del sistema, mejora de la durabi-
lidad del sistema y menor degradacion.

Materiales reflectivos desarrollados por
el proyecto WINNER

En el proyecto WINNER se seleccionaron dos materiales
diferentes para construir la estructura IR multicapa reflec-
tante en el cristal interno del dispositivo LSC: TiO2 y alu-
minio (Al). Se eligi¢ ¢xido de titanio (TiO,) como el mate-
rial antirreflectante debido a su alta transmitancia éptica
en la region visible, alto indice de refraccion y ancho de
banda (Dalapati, 2016) a la vez que protege y mejora el

crecimiento de la pelicula metélica delgada continua. El
revestimiento de Al sirve como un buen reflector de luz
visible y un excelente reflector de radiacién de infrarrojo
medio y lejano (Al-Shukri, 2007). La encapsulacion de la
pelicula metélica delgada entre dos estructuras de éxido
de metal evita la oxidacion de la capa metélica interna,
mejorando asi sus propiedades de reflexion (Figura 19).

Figura 19: Demostracion del recubrimiento reflectante IR transpa-
rente sobre vidrio. Grosor total de la pelicula delgada del orden de
60 nm. Fuente: Autores.



DISENO ELECTRONICO

El disefio de la electronica embebida en la ventana inteligente tiene como objetivo el aprovechamiento en la mayor me-
dida posible de la energia captada por las células solares dispuestas en el canto de los vidrios de la misma. Para optimizar
la captacion de energfa, se integra un seguidor del punto de maxima potencia de las placas solares que ajusta la demanda
en corriente en busca de dicho punto de funcionamiento, cargando la bateria al ratio que sea posible segun la energia re-
cibida. El enfoque del mismo estd destinado, ademds, a su miniaturizacion para poder ser integrado en la propia estructura
de la ventana en una aplicacion final.

En rasgos generales, el sistema electronico que acompana a la ventana inteligente consta de varios bloques, cada uno
con un objetivo determinado. Estos bloques se muestran en la Figura 20. Un primer blogue serd la propia placa solar que
captaré la energia redirigida por los vidrios. En la practica existen multiples placas solares colocadas en el canto del vidrio
para cubrir todo su contorno. La energia captada por ellas es gestionada por un circuito encargado de demandar la energia
necesaria de las placas fotovoltaicas buscando el punto de méxima potencia. Este bloque es denominado MPPT. Dado que
la disponibilidad energética es en tramos determinados del dfa, ésta no coincide con los momentos en los que se demande
energfa. Para cubrir este aspecto, se dispone de una bateria que almacena la energia captada por las células solares para
disponer de ella cuando se necesite. La carga de esta baterfa es gestionada por un circuito que integra el médulo MPPT,
pensado para baterias de iones de Litio. Esta tecnologia es la més recomendada para esta aplicaciéon debido a su alta den-
sidad de energia, permitiendo su almacenamiento ocupando el minimo espacio.

Figura 20: Estructura del sistema electronico. Fuente: Autores.



Con los bloques nombrados anteriormente se capta la
energfa y almacena para que esté disponible cuando se
desee, pero es necesario adaptar dicha energia para po-
der disponer de ella. Esta fase de adaptacion dispone de
dos partes diferenciadas. Debido a que la energia capta-
da por una Unica ventana se espera que no sea elevada,
se disefa el sistema orientado a la paralelizacién de to-
das las ventanas disponibles en el edificio. Para que esto
sea posible, se genera un bus de continua de 24V, el cual
serd alimentado por todas ellas. En un primer blogque de
adaptacion de esa energia, se realiza una conversion de
la tension disponible en la bateria que estara disponible
en dicho bus de continua comun. Este bloque constara
de un convertidor DC/DC elevador (BOOST) que transfor-
me la tension de dicha baterfa (entre 3Vy 4.2V) a los 24V
del bus mencionado. Los bloques mencionados hasta
el momento son los que incorporan la propia ventana.
Sin embargo, dado que las cargas convencionales que se
pueden conectar no se pueden alimentar directamente
de la tensién continua de dicho bus, esta previsto un blo-
que adicional que no incorpora la ventana para solucio-
nar este aspecto. Este bloque es un inversor/elevador que
transforma la tensién continua de 24V disponible en el
bus, a una tension alterna de 230V de estandar domésti-
co. Mediante todos los bloques descritos y mencionados,
se configura el sistema electrénico necesario para captar
y aprovechar la energia redirigida por los concentradores
luminiscentes que incorporan los vidrios constituyendo
un sistema inteligente que genere energia limpia.

El proceso de carga, mostrado en el grafico 4, es relativa-
mente sencillo. Dependiendo de la tecnologia, se suele
dividir en dos fases:

. Carga a corriente constante. A las baterias se les in-
yecta una intensidad que suele coincidir con 1C o
C/2, de manera que aumentan su estado de carga
(SOQ) y, con ello, su tension.

. Carga a tension constante. Una vez alcanzada la
tension de carga de la baterfa, esta se fija a dicha
tension, de forma que la intensidad que reclama
disminuye gradualmente. Las baterias de niquel,
por lo general, no contienen dicha fase.

Durante la descarga, la electrénica de las baterias deberd
impedir que cedan mas energia a una determinada ten-
sién, asi como asegurar que no se supera una determina-
da corriente durante todo el proceso. Estas protecciones
son indispensables en esta tecnologfa. Sin ellas, la utili-
zacion de baterfas de quimica de litio entrafa peligros,
pues las baterias pueden entrar en llamas si son utilizadas
por encima de sus limites, dependiendo de su quimica
exacta.



Grafico 4. Proceso de carga de una bateria. Fuente: Autores.
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BALANCE ENERGETICO Y ESTIMACION ENERGETICA EN LA CASTA

Se exponen los resultados de un estudio de radiacién solar en el Centro de Agricultura Sostenible con Tecnologia Aplicada
(CASTA) de la Universidad Nacional Evangélica (UNEV) de Republica Dominicana, situada en el maximo cinturén de irra-
diacion solar. Para lograr el calculo més cercano a la realidad del balance energético y la estimacion energética, se realiza
un estudio metroldgico en el periodo comprendido entre el 01 de marzo de 2016y el 30 de marzo del 2017, considerando
las variables: temperatura del aire, temperatura de la tierra, radiacién solar diaria horizontal, velocidad del viento, humedad
relativa y atmaosfera, tres veces al dia, cada mes, durante un afio. La toma de datos se realiza a las 10:00 am, a la 1:00 pm, y a
las 4:00 pm. La medicion del viento es tomada a cinco pies sobre el nivel del suelo, lo que significa que a cincuenta metros
sobre este nivel es superior a los 6.0 m/s, suficiente para ejecutarse un proyecto con aerogenerador. Para el procesamiento
de datos se utilizd promedio estadistico y moda. Los datos se registraron mes a mes y, luego, se procesaron los pertene-
cientes a cada mes para obtener el promedio anual (Tabla 1).

Tabla 1: Estudio meteorolégico en el CASTA. Fuente: Autores.



Los equipos de medicién empleados son: medidor de la temperatura del aire y la humedad relativa del aire Supco
Allenwood N.J.08720, medidor digital para la toma precisa de la temperatura Fluke 62 Mini Thermometer, medidor de la
radiacion solar, en w/m?, estacién meteoroldgica profesional, para realizar mediciones de velocidad y direccion del viento,
temperatura dentro y fuera del espacio habitable, temperatura de rocio, presién atmosférica y cantidad de agua de lluvia
caida en mm?. Para calcular las Horas Méximas de Sol (HSP), se toma en cuenta el mes con menor irradiacién, que co-
rresponde a diciembre con 4.30KWh/m?/dia, es decir, 5.5 horas en la ciudad de Villa Altagracia, sitio donde se realiza el
estudio. La energfa irradiada por el sol en el CASTA, como resultado de un estudio meteorolégico por un afio promedia
5.32 KWh/m?/d. Se elabora un prototipo experimental de ventana para instalar los vidrios fotovoltaicos acorde a las
medidas posibles para una fabricacion de laboratorio en CeNTI (Figura 21).

Figura 21. Prototipo de experimentacién para recibir cristales fotovoltaicos en medidas de laboratorio. Fuente: Autores.

La energia eléctrica generada por el prototipo experimental estd dada por la expresion matematica:
E,_l,HPS.n, (Ahd)

Dénde:

E,_ Energia del prototipo experimental
I,,_Corriente del prototipo experimental

HPS= 5.5 horas

I, = Eficiencia del prototipo experimental 1.75%.

Evi=0.21x5.5x1.75Ahd=2.02 Ahd.



PARAMETROS VALORES
Vpm (V) 253
Ipm(A) 0.19
Voc(V) 309
Isc(A) 0.21
Eficiencia éptica 10%

Eficiencia Smart Windows 1.75%

Ppm ventana (Watt) 475

Tabla 2. Datos de fabrica de la ventana inteligente. Fuente: Autores.

PARAMETROS VALORES
Vpm (V) 13.9
Ipm(A) 0.34
Voc(V) 15.0
Isc(A) 032
Eficiencia dptica 12%
Eficiencia Smart Windows 1.01
Ppm ventana (Watt) 475

Tabla 3. Datos reales del ensayo del prototipo experimental de 4.75 Watts. Fuente: Autores.
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La funcion del convertidor con que cuenta el prototipo
experimental es elevar los 15 VDC que genera a 24 VDC.
Se incluye un convertidor DC-DC reductor, que dismi-
nuye de 15VDC a 5VDC para que un mévil pueda cargar
la bateria.

En sintesis, los resultados de la experiencia en la CAS-
TA sefialan que para latitud = 18.66, y longitud = -70.16
existe un potencial de energia solar con una eficiencia
de 12.27%. El prototipo experimental generé alrededor
de 5 watts, por lo que es necesario avanzar hacia una
generacion superior de energia. Aspectos que dificulta-
ron la experiencia, dicen relacién con el prototipo expe-
rimental, ya que la tarjeta del convertidor DC/DC debe
ir alojado en el marco y no en la parte movil, porque es
un obstaculo para abrir hacia afuera. Cuando el proto-
tipo abre hacia adentro del espacio habitable, la capta-
cion de lairradiacion disminuye a su minima expresion,
porque el borde del prototipo proyecta sombra a una
porcion de los cristales, disminuyendo la generacion de
energia. Se observa la necesidad de que la circuiteria
electrénica esté protegida por diodo en la tarjeta del
convertidor DC/DC, para prolongar su vida util.

CONCLUSION

La experiencia de desarrollo del proyecto WINNER cons-
tituye una instancia de cooperacién internacional entre
grupos de investigadores de distintas especialidades y
paises, con el fin de formular un nuevo producto cons-
tructivo que contribuya a la sustentabilidad de los edifi-
cios y ciudades. El trabajo realizado evidencia una singu-
lar colaboracion entre disciplinas y equipos a distancia,
logrando un avance sustancial en la experimentacion y
formulacion del sistema propuesto. El proceso desarro-
llado demuestra un impulso tecnoldgico por reducir el
impacto ambiental en el planeta, asi como también la
vinculacién de personas e instituciones diferentes, abor-
dando desafios complejos, brindando una nueva pers-
pectiva al disefio de productos.

El proyecto WINNER se sustenta en la utilizacion de los
concentradores solares luminiscentes (LSC), apuntando
a uno de los desafios mas urgentes para la sostenibilidad,
que es reducir el consumo energético de los edificios.
Esta posibilidad habia sido sugerida por algunos trabajos
previos y parcialmente probada en algunos laboratorios,
pero sin haber alcanzado un desarrollo efectivo hacia un
prototipo funcional. En esta direccién el proyecto WIN-
NER logra acortar la brecha, disefando los diferentes sis-
temas involucrados para esta aplicacion y experimentan-
do sus componentes, pero también haciendo emerger
las proyecciones efectivas de industrializacién y comer-
cializacion. Permite, de este modo, otorgar las bases para
que desarrollos subsecuentes puedan definir elementos
constructivos e introducirlos en el mercado, para alcan-
zar las metas de reduccién de consumo y sustentabilidad
propuestas por el proyecto.

Este trabajo colectivo permitié elaborar diferentes aspec-
tos tecnoldgicos e, igualmente, aplicar y comprobar una
innovadora estrategia de colaboracién interdisciplinaria.
El disefio conceptual, considerd distintas propuestas,
integrando la percepcion usuaria, pero también reco-
nociendo los resultados de los estudios de los diferentes
grupos de trabajo. De este modo, se logrd avanzar en el
proceso de disefio con la revision de su proyeccién so-
cial, para recoger la significacion emocional del producto
prospectando su futura insercién y orientando el trabajo
experimental. Se entrelazaron los avances concurrentes
de diferentes especialidades asociadas en el proyecto,
referidas a las estimaciones de aporte energético en los
edificios, que sugieren grandes superficies de aplica-
cion; la formulacion y prueba de distintos cristales, que
evidencian la relevancia de su coloracion y produccion;
el disefio electronico, que expresa la necesidad de in-
tegrar distintos dispositivos y procesos operacionales; y,
los resultados de evaluacién en terreno, que demuestran
la efectividad de recoleccién energética, ademas de sus
alcances constructivos. La colaboracién entre especiali-
dades, permitié alimentar una reformulacion de la pro-
puesta inicial como elemento constructivo individual
(ventana), hacia un sistema amplio de cobertura reactivo
con el entorno (fachada), que permita una contribucion
efectiva e inteligente al propdsito final de reduccion de
consumo en edificios.



En este sentido, el enfoque tradicional del disefio con-
ceptual hacia la configuracion visual del producto se
complementa con los aspectos perceptuales y viven-
ciales para establecer una formulacion y desarrollo
pertinente a los objetivos planteados. Considerando la
relevancia de las implicancias emocionales del disefio
en los usuarios respecto al comportamiento de uso, lo
cual, también se contrasta con el desarrollo técnico de
los elementos propuestos, en cuanto a sus condiciones
de aplicacién arquitecténica, deposicion quimica, efec-
tividad energética e inserciéon constructiva. Esto permitid
consolidar una reformulacion desde lo interdisciplinario,
que evidencia la contribucién de los distintos desarrollos
en el disefo del producto. Esta sinergia es parte esencial
para conducir la definicién del elemento constructivo
propuesto, de acuerdo a las metas planteadas.

Por tanto, el proyecto WINNER, permitié comprobar dife-
rentes caracteristicas de aplicacion de los concentradores
solares luminiscentes en placas de vidrio para conformar
ventanas inteligentes de recoleccion energética, pero
también experimenté una forma de colaboracion de una
intensidad y alcance inédito. Al involucrar especialistas
de disefio industrial, arquitectura, ingenierfa eléctrica
y electrénica, ingenieros quimicos e investigadores en
nanotecnologfa, de distintos paises e instituciones, en
plazos y paquetes acotados de trabajo, compartiendo re-
sultados y procesos de trabajo, para elaborar un avance
colectivo en un relevante desafio de colaboracion inter-
disciplinaria y sustentabilidad ambiental.
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RESUMEN

La validez de la medida, es un requisito fundamental en la investigacion. Las conclusiones que se puedan sacar de medidas
sin evidencia suficiente de validez, no tienen garantia cientifica. Es por ello, que el sesgo de respuesta puede tener un gran
impacto en la validez de un instrumento de medida, dado a que se compone de un conjunto de factores que, si no son
controlados, pueden ensuciar los datos recogidos. Estos efectos pueden ser alterados por el evaluador, la construccion de
los ftems, el contexto en donde son recopilados e incluso el cémo son medidos. La mayoria de estos efectos determina
que el consultado no es capaz de responder de manera correcta a los diferentes estimulos a los que se expone, mientras
que otros, se asocian directamente al evaluador o incluso al mismo creador del instrumento por la mala construccion de
los items o instrucciones de uso. En la ponencia se analizard el concepto de validez y como ayuda a la construccion de un
respaldo sélido en la investigacion. Adicionalmente se comentardn consecuencias que podrian implicar la mala realizacion
de encuestas sin tomar en cuenta los sesgos, tanto en el quehacer investigativo como en el ejercicio profesional.

Palabras clave: validez; sesgo de respuesta; metodologia de investigacion.

ABSTRACT

The validity of the measure is a fundamental requirement in the research. The conclusions that can be drawn from mea-
sures without sufficient evidence of validity have no scientific guarantee. It is for this reason that response bias can have a
significant impact on the validity of a measurement instrument, since it is composed of a set of factors that, if not contro-
lled, can contaminate the collected data. These effects can be altered by the evaluator, the construction of the items, the
context in which they are collected and even how they are measured. Most of these effects determine that the subject is
not able to respond correctly to the different stimuli to which it is exposed, while others are directly associated with the
evaluator or even the creator of the instrument due to the poor construction of the items or instructions for use. The Lectu-
re will analyze the concept of validity and as an aid to the development of solid support in the investigation. Additionally,
it will be discussed consequences that could imply the poor execution of surveys without taking into account the biases,
both in the research and in the professional practice.

Keywords: validity; response bias; research methodology.



INTRODUCCION

Asi como en el desarrollo de la investigacion (aplicacion de un instrumento) e incluso la elaboracion de un producto tecno-
l6gico (cumplimiento de requisitos 0 mejora continua), las encuestas de todo tipo son elementos esenciales para la recopi-
lacién de datos a nivel interdisciplinario. La validez prevalece sobre la confiabilidad del cuestionario, mientras que la validez
indica que una herramienta psicométrica (cuestionario) mide lo que dice que mide, mientras que la confiabilidad cubre la
misma seccion, solo que el entrevistador no sabe exactamente lo que mide el instrumento. (Pardo, Ruiz, San Martin, 2010).

La validez de un cuestionario es esencial para desarrollar pruebas que realmente nos sirvan, esta complejidad es multifac-
torial y se aborda con excelentes resultados al someterla a un juicio de andlisis de sesgos. Muchos autores han analizado las
fuentes de sesgos en los cuestionarios ofrecidos individualmente y, en algunos casos, listas de ellos.(McDermott y Sharma,
2017; Sackett, 1979). En este caso, haremos un recorrido por posibles sesgos que podemos encontrar en los datos recopi-
lados por el disefio industrial y el desarrollo de dispositivos tecnoldgicos.

Al presentar varios ejemplos de sesgos, los investigadores y los desarrolladores de tecnologia podran guiar, a través de
aplicaciones practicas, los errores que sus preguntas podrfan tener y asf determinar y controlar posibles sesgos (Figura 1),
anticipar posibles problemas en la aplicacion y evitar la pérdida de datos en los andlisis estadisticos.

Figura 1: Recorrido de un cuestionario antes de pasar al periodo de prueba.

Definiremos el concepto "cuestionario” como un conjunto estructurado de preguntas correctamente organizadas que
pueden recopilar datos, por otra parte, definiremos como "sesgo" todos aquellos errores que alteran y disminuyen el grado
de veracidad de la informacion recopilada, moviéndose Se aleja de la realidad. Presentamos 22 fuentes de sesgos o errores
que se pueden definir en tres grupos amplios: aquellos que corresponden a los errores derivados de los problemas con la
redaccién de las preguntas, error debido a problemas de construccién y otros al encuestado. Ademds, presentamos una
tabla que también podria ayudar a aquellos que necesitan consultar sus encuestas (Tabla 1).



Tabla 1: Guia de sesgos de acuerdo a sus criterios.

A.

Errores derivados de problemas con la redaccion

de las preguntas:

B.

Error debido a problemas de construccion:

C. Errores derivados de la psicologia o riesgos
emocionales.

Error de redaccion incorrecta:

Error a través de una pregunta confusa:

Error de pregunta de doble entrada:

Error debido al uso de palabras o técnicas desconocidas:

Error por saber contra creer:

Error de tiempo no definido:

Error por recopilacion de datos:

Error por escalas con poca capacidad discriminatoria:

Error por la respuesta forzada:
Error por incongruencia

Error por intervalos

Intervalo superpuesto de error:

Error por tendencia central:

Error estructural:

Error de autoproteccion o pensamiento en blanco y ne-
gro:

Error por preguntas generales:

Error por construccion o disefio:

Error de aquiescencia:

Error por estructura compleja:
Error por respuestas premeditadas:
Sesgo de deseabilidad social:

Sesgo para la memoria:

Ejemplo 1)

Ejemplo 2)

Ejemplo 3)

Ejemplo 4)

Ejemplo 5)

Ejemplo 6)

Ejemplo 7)

Ejemplo 8)

Ejemplo 9)

Ejemplo 10)
Ejemplo 11)
Ejemplo 12)
Ejemplo 13)
Ejemplo 14)
Ejemplo 15)
Ejemplo 16)
Ejemplo 17)
Ejemplo 18)
Ejemplo 19)
Ejemplo 20)
Ejemplo 21)
Ejemplo 22)
Ejemplo 23)
Ejemplo 24)
Ejemplo 25)
Ejemplo 26)
Ejemplo 27)
Ejemplo 28)
Ejemplo 29)
Ejemplo 30)
Ejemplo 31)
Ejemplo 32)
Ejemplo 33)
Ejemplo 34)
Ejemplo 35)
Ejemplo 36)
Ejemplo 37)
Ejemplo 38)




A. ERRORES DERIVADOS DE PROBLEMAS
CON LA REDACCION DE LAS PREGUNTAS:

Uno de los pilares en el desarrollo de una encuesta bue-
na o mala reside en la construccion de las preguntas, la
forma en que se escriben las preguntas puede alterar las
respuestas que un encuestado puede tener antes de la
pregunta: y como no, involuntariamente, forzarla para
contestar las preguntas incorrectamente.

Las preguntas del cuestionario no deben dejar un grado
de confusion al momento de responder, por lo que se
debe apelar a la sinceridad de la encuesta y del encues-
tado. (Pérez Ariza y Herndndez Sdnchez, 2017).

Error de redaccion incorrecta:

Este sesgo se encuentra cuando la expresion hecha en
la pregunta no esta clara o no esta clara; El encuestado
puede entender la pregunta de una manera diferente a
la del consultor. (Naher y Krumpal, 2012).

Ejemplo 1)
iCuando fue la ultima vez que usaste tu celular? ;Desde
cuando no usaste un celular?

O Menos de un mes

O Entre 1y 6 meses.

OEntre 6y 12 meses.

o Un anoy mas

o No recuerdo / No estoy seguro

Observacion: este ejemplo contiene dos definiciones
de "Uso" a- Ultimo utilizado; b- La ultima vez que
usaste tu celular al menos una vez.

Ejemplo 2)

iCon qué frecuencia usa su teléfono celular de acuerdo
con las normas de seguridad? (Por normativa de seguri-
dad nos remitimos al manual del usuario).

o Siempre

o Casi siempre

O A veces / Casi nunca
o Nunca

Observacion: el problema surge en la forma en que se
escriben las respuestas. El término "nunca" puede signi-
ficar que no ha utilizado las instrucciones de seguridad,

que nunca leyoé el manual del usuario o que las utilizd en
el momento de la compra, pero que en la actualidad no
las sigue.

Error a través de una pregunta confusa:

Este tipo de sesgo se puede ver en la elaboracion de
preguntas con complejidad o extension mas alld de la
comprensién, asumiendo que el encuestado tendrd la
capacidad, la preparacion intelectual y el tiempo para
responder de manera adecuada a la pregunta en cues-
tion. (Bassham, 2005).

Ejemplo 3)

Durante estos dos Ultimos semestres, jcudntas veces ha
usado su teléfono celular con el cargo extra total entre
los dias habiles de lunes a viernes? Para realizar los calcu-
los, debe comprender que el tiempo de carga adicional
corresponde al momento en que la carga del dispositivo
estd por debajo del 5% y que, sin ninguna carga, se con-
sidera una carga doble adicional.

o Numero de cargos entre semana
o No quiero contestar
o No sé

Observacion: esta pregunta le pide al encuestado que
realice una serie de célculos basados en una memoria
que no se requiere durante un periodo razonablemen-
te largo (en este caso, un periodo de 12 meses), aunque
para cuestiones operativas se puede realizar utilizando
un histograma.

Solo las personas con una excelente memoria a largo pla-
70y con altas habilidades numéricas podrfan responder
positivamente a esta consulta.

Error de pregunta de doble entrada:

Este sesgo se puede ver en la elaboraciéon de un mani-
flesto compuesto por 2 o mas preguntas, lo que significa
que el encuestado no sabe qué pregunta responder. En
contraste, el investigador no tiene los medios para saber
a qué respuesta asistio el encuestado (Fadem, 2008).

Ejemplo 4)

iCuantos dias en una semana laboral normal (no festivos,
horas regulares) utiliza la baterfa de su teléfono celular de
manera similar con aplicaciones como Facebook, YouTu-



be, WhatsApp, Instagram, chat instantdneo?

En aquellos dias en que utiliza esas aplicaciones, jcudnto
tiempo tarda la baterfa en agotarse?

Observacion: 2 preguntas presentadas consecutiva-
mente en el mismo problema, para ejemplificar mejor
la comprensién de la primera pregunta, las opciones no
se pueden dividir en la primera o la segunda pregunta,
respectivamente.

Ejemplo 5)
;Utiliza el "modo avién" o "Bluetooth" 3 o mas veces al
dia?

oSi
o No
oNo sé

Observacién: en la misma pregunta se hace una alusion
a dos variables, que son el uso de una u otra funcién de
un teléfono celular, dado a esta combinacién, es imposi-
ble determinar a qué funcionalidad responde el encues-
tado.

Error debido al uso de palabras o técnicas
desconocidas:

Se presenta cuando la pregunta incluye palabras que
para el respondedor no son de uso cotidiano o cuyo
significado es necesario para que la interpretacion de la
pregunta sea ambigua. El publico en general no siempre
conoce las palabras habituales en el entorno profesional;
Las palabras de uso comun las reemplazan mejor (Algah-
tani, 2015; Babbie y Benaquisto, 2016).

Ejemplo 6)

El motor héptico es el elemento que permite al teléfono
conocer el nivel de presion que se usa cuando se usa la
pantalla y actuar de manera diferente en consecuencia.

Antiguo
iAlguna vez has detectado contratiempos con el motor
héaptico?

Mejora
iAlguna vez has tenido problemas al tocar o interactuar
con la pantalla?

Observacion: en el ejemplo 6, se usan 3 palabras téc-
nicas: "Motor héptico, contratiempos, detecciéon’, en la
siguiente pregunta, se simplifica al lenguaje comun.

Ejemplo 7)
iHas considerado alquilar tu celular?

0 Definitivamente sf
0O Posiblemente si

O Posiblemente no
oNo

Observacion: en esta pregunta en particular, el alquiler
significa dar algo en uso a cambio de un precio por un
tiempo determinado, como tomar algo para usarlo a
cambio de un pago, por lo que no hay una definicion
exacta o falta de confusion.

Error por saber contra creer:

Este error en particular ocurre cuando al encuestado se le
da libertad para responder en la creencia, lo que signifi-
ca que la verdad ha sido elegida, mientras que el "saber"
significa que uno esta seguro de esta verdad (Reyes et
al, 2011).

Ejemplo 8)
iCree que dejar que su teléfono celular se cargue duran-
te la noche afecta la vida Util del dispositivo?

o No

0O Probablemente no
O Probablemente si

0 Definitivamente si

Ejemplo 9)

Durante la compra de su ultimo teléfono celular, jleyé o
supo el vendedor como afecta la carga excesiva del dis-
positivo?

o Si

O Probablemente si
0O Probablemente no
0 No estoy seguro

Observacion: si buscamos informacién en la creencia,
ejemplo 8 es el mas exitoso, por otro lado, si observamos
su conocimiento adquirido, podemos usar ejemplo 9.



Error de tiempo no definido:

Las preguntas que le piden a los encuestados que recuer-
den algo que sucedié en el pasado son una fuente de
error cada vez mayor sobre cudnto mas atrasado esta el
evento y cudn menos importante es en la vida del en-
trevistado. Los hechos o comportamientos apropiados
se recuperan con mayor precision, pero desafortunada-
mente, gran parte de lo que se investiga no es signifi-
cativo para los participantes en un estudio (Buckner, An-
drews-Hanna, Schacter, 2008).

Ejemplo 10)
En los Ultimos 6 meses, jse sintié sobrecalentado por su
teléfono celular?

o Si

oNo

0 no recuerdo
o No sé

Ejemplo 11)
Durante el afio en curso, ;ha tenido problemas con el
sensor de huellas digitales?

o Si
oNo
oNolosé

Observacion: si la pregunta pretende identificar el pe-
riodo de calentamiento (estaciones del ano o fechas par-
ticulares) del dispositivo, en el ejemplo, el periodo con
las fechas inicial y final deberfa definirse. Ejemplo 11, la
alternativa "el afio actual de uso" usa un término preciso.

Error por recopilacion de datos:

Es mejor recopilar datos primarios que datos secunda-
rios, ya que a partir de estos Ultimos no es posible cons-
truir los datos primarios, el ejemplo mds obvio es relativo
ala edad de la persona (Carreras Doallo, 2012).

Ejemplo 12)
iCudntos anos tienes?

0 18 anos 0 menos
0 19 anos
020 anos
021 anos
022 anos

Ejemplo 13)
iCudl es tu edad en afos?

Ejemplo 14)
Fecha de nacimiento:

Observacién: con la pregunta 12 se nos dard una pe-
quefa ventana de datos, mientras que en la pregunta
13 el encuestado podria darnos una edad que pueda
representarla, de modo que, ante datos duros, es mejor
proporcionar informacién precisa que no afecte las mo-
dificaciones, tal como se presenta en ejemplo 14.

B. ERROR DEBIDO A PROBLEMAS DE
CONSTRUCCION:

Las encuestas deben disefiarse con especial atencion y
cuidado, ya que un problema estructural de esto podria
tener consecuencias involuntarias al analizar los datos.
Para el disefio de un cuestionario, debe haber al menos
un propodsito y una necesidad: las caracterfsticas de la
informacion buscada, los entrevistados junto con su pre-
disposicion y, finalmente, el método de encuesta para
aplicar. (Garcia-Lopez, 1999).

Sesgo por escalas con poca capacidad discrimina-
toria:

A veces, la escala utilizada no puede detectar cambios
significativos, en estos casos puede ocurrir un error de
Tipo Il (Westermann y Hager, 1986).



Ejemplo 15)

En una escala Likert de 1 a 3, j;qué importancia tiene su teléfono celular en su vida diaria?

(Nada importante) (Muy importante)
1. 2. 3.

Ejemplo 16)

En una escala Likert de 1 a 10, ;qué importancia tiene su teléfono celular en su vida diaria?
(Nada importante) (Muy importante)
1. ‘2‘ ‘BA ‘4, ‘5, ‘6. ‘7. ‘8‘ ‘9 ‘WOA

Observacion: en el ejemplo 15 se presentan muy pocas alternativas, ademas de que hay un nimero que no presenta valor
estadistico, en este caso, es el 3, que no muestra una posicion clara antes de la pregunta, en el ejemplo 16, podemos ver
una amplitud en las opciones de respuesta, agregada a que no podemos tener un valor neutral.

Error por la respuesta forzada:
Este sesgo ocurre cuando la pregunta no tiene suficientes alternativas y puede forzar al encuestado a marcar una alterna-
tiva que no representa lo que es necesario (Kellermann, 2007).

Ejemplo 17)
iAlguna vez ha perdido su teléfono celular o ha sido victima de un robo?

o Si
oNo

Observacion: en ejemplo 17 no sabremos a qué condicién se refiere, agregd, debe agregarse otras alternativas como "o
No quiero responder”

Error por incongruencia:
Este sesgo ocurre cuando la pregunta que hacemos no es consistente con las alternativas.

Ejemplo 18)
La ultima vez que utilizé la funcién de grabacion de pantalla de su teléfono celular, jestuvo satisfecho con el rendimiento?

O Muy satisfecho

o Satisfecho

O Parcialmente satisfecho
O Insatisfecho

Observacion: esta pregunta propone tres alternativas que hacen que la respuesta sea satisfecha, las alternativas deben ser
equilibradas tanto positiva como negativamente.



Error por intervalos
Este sesgo se puede observar cuando las variables de respuesta no representan de buena manera los intervalos posibles.

Ejemplo 19)
;Con qué frecuencia el dispositivo movil presenta problemas en su desblogueo por identificacion facial?

0 Menos de una vez por semana
0 Unavez alasemana

0O Mas de una vez al afo.

0 no recuerdo

Ejemplo 20)
iCon qué frecuencia el dispositivo movil presenta problemas en su desblogueo por identificacion facial?

O Nunca

O Unavezal dia

0 Més de una vez al dia.
0 No lo sé; No recuerdo
0 No uso esa funcién

Observacion: en el ejemplo 19 no es posible discriminar a aquellos que nunca han tenido problemas o que no usan la
funcion en cuestion, el ejemplo 20 proporciona esa necesidad.

Intervalo superpuesto de error:
Este sesgo se produce cuando las alternativas de respuesta se superponen, lo que da la posibilidad de una respuesta doble
valida, pero carece de informacion valida.

Ejemplo 21)
;Cudntas horas usas tu celular por dia?

O Menos de 4 horas al dia.
04 a6 horasal dia
O6a12horasal dia

012 a 24 horas al dia

Ejemplo 22)
iCudntas horas usas tu celular por dia?

0 Menos de 4 horas al dia.
O5a12horasal dia

O Todo el dia

0 No lo sé; No recuerdo



Observacion: en el ejemplo 21, los consultados que ocupan su teléfono 6 0 12 horas al dia tendran una doble opcién para
marcar, la forma de resolver el problema es entregar alternativas que solo presenten un intervalo, como en el ejemplo 22.

Error por tendencia central:

Este sesgo se produce cuando el nimero de alternativas es impar y ayuda al respondedor a responder con un valor fal-
tante para el entrevistador, en el cual el entrevistado tiende a responder a la categorfa de tendencia central (Yu, Albaum, y
Swenson, 2003).

Ejemplo 23)
iLo necesitas?

(No necesario) (Muy necesario)
1 ‘ 2 ‘ 3

Ejemplo 24)
En una escala Likert del 1 al 4, jlo necesitas?

(No necesario) (Muy necesario)
1 2 3 4

Observacion: en el ejemplo 23, podemos ver que si el encuestado responde a la opcidn "2" no tendremos ningun valor a
esa pregunta, mientras que en el ejemplo 24, con un nimero de respuesta par, el encuestado se verd obligado a responder
algunas de las tendencias. "2" 0 "3", aunque las dos preguntas producen resultados similares, en la segunda opcién pode-
mos identificar al menos una tendencia en esa respuesta, lejos de la neutralidad de la primera pregunta.

Error estructural:
Se presenta cuando la pregunta se escribe de tal manera que el encuestado se ve obligado a responder una alternativa,
que no necesariamente tiene que ser una de sus opciones.

Ejemplo 25)
iQué cargador de teléfono celular prefiere?

0 Que cargue su teléfono celular en 10 minutos, con algo de calentamiento.
0 Que cargue su teléfono celular en 45 minutos, sin calentamiento.

Observacién: en el ejemplo 25, los consultados seleccionaran claramente la opcién de menos tiempo de carga, incluso si
no entienden los peligros que puede llevar el calentamiento del equipo.

Error de autoproteccion o pensamiento en blanco y negro:

Este sesgo se asocia con la deseabilidad social; esto hace eco para dar respuestas que van a favor de comportamientos
socialmente aceptados, antes de esto, el encuestado puede ocultar su respuesta o mentir directamente para ocultar: com-
portamientos sexuales, odio racial o consumo de ciertos productos (Hogue, 2008).



Ejemplo 26)
Si encuentra un teléfono celular de alta gama en el piso,
ilo devolveria?

Ejemplo 27)
Si encuentra un teléfono celular de alta gama en el piso,
iqué le ayudaria a encontrar a su duefio?

Observacion: el ejemplo 26 apela a la accién propia de
devolver un elemento extrafo, mientras que la siguiente
pregunta 27 apela a buscar respuestas en las consultas
sobre las dificultades que podria tener para devolverlo.

Error por preguntas generales:

Este sesgo puede enfrentarse a cuestiones de construc-
cibn muy compacta; Esto da respuestas muy generales. Si
no tiene una introduccion al cuestionario, es bueno agre-
garlo en este punto, para proporcionarle al encuestado
el tiempo para dar una respuesta adecuada. (Fink, 1995).

Ejemplo 28)
iHas tenido problemas con la sensibilidad de la pantalla?

Ejemplo 29)

Ahora vamos a consultar sobre el uso del teléfono celular
en la lluvia. jHas tenido problemas con la sensibilidad de
la pantalla?

Observacion: en el primer ejemplo 28, la consulta se
realiza sin un contexto asociado con la pregunta de in-
vestigacion, mientras que el ejemplo 29 intensifica lo que
el entrevistador busca consultar de manera concreta.

Error por construccion o disefio:
El disefio en el que se exponen las alternativas (horizontal
o vertical) puede distorsionar los datos recopilados.

Ejemplo 30)
La experiencia con tu celular es:
Excelente 0 Bueno O Aceptable o Mala O

Ejemplo 31)

La experiencia con tu celular es:
Excelente ....O

Bien ...
Aceptable ... O
Mala ......... o

Ejemplo 32)

La experiencia con tu celular es:
O Excelente

O Buena

O Aceptable

O Mala

Observacion: la diagramacion del ejemplo 30, puede
confundir lo consultado, dado que tiene poco espacio
entre las respuestas, como en ejemplos 31y 32, y son
mejores alternativas ya que dan espacio para ver la pre-
gunta global.

Error de aquiescencia:

Sesgo por la encuesta extensa, antes de un gran nimero
de preguntas, los encuestados tienen que llenar las ca-
sillas rdpidamente de manera positiva como negativo
(Ferrando y Anguiano-Carrasco, 2012; McClendon, 1991;
Watson, 1992).



Ejemplo 33)

wv

iCual de las siguientes caracteristicas debe tener un teléfono celular?

=z
)

No sé

Acelerémetro

Barémetro

Giroscopio

GPS

Lector de huellas dactilares

Lector de iris

Podémetro

Magnetdémetro

Sensor de proximidad

Sensor de luz ambiental

Sensor de frecuencia cardiaca

Oo|o0o|/o|o|o|o|o|jo|o|ojo (o

Sensor infrarrojo

Oo|o0|/o|o|o|o|o|jo|o|ojo (o

Oo|o0|o|o|o|o|o|o|ojo (o0

Observacion: en el ejemplo 33, el encuestado puede entender la intencidn de las preguntas, para ayudarlo podria marcar
"si" a todas las alternativas. Al insertar elementos positivos y negativos durante la encuesta, el problema de este sesgo se

puede reducir como se muestra en el ejemplo 34.

Ejemplo 34)
iCudl de las siguientes caracteristicas debe tener un teléfono celular? Si No No sé
Detecta la cantidad de luz en el ambiente. Con esto, el mévil puede administrar el brillo de la O O O
pantalla cuando haya activado la opcion de brillo automatico.
Medir la presion del aire ambiente. Con esto, el moévil puede medir la altura a la que estamos, O O O
lo que en algunas aplicaciones puede ayudar con el posicionamiento GPS.
Eliminar el acelerémetro, que es Util para que el movil sepa qué orientacion estd aplicando: O [m] [m]

horizontal, vertical.

Error por estructura compleja:

Este sesgo se debe a la aplicacion incorrecta del sistema de salto en un conjunto de preguntas; Esto podria causar una pér-
dida de datos, obtener respuestas inadecuadas, asi como una falta de fluidez en la lectura de las alternativas. (Carrién, 2005).

Ejemplo 35)

1. ;Estd satisfecho con el rendimiento de su teléfono mévil?
oS
o0 No (Vaya a la pregunta 3)

2. ;Su teléfono celular presenté problemas de calefaccion?
oS
oNo



3. ;Ha llevado més de un teléfono celular?
oS
oNo

Observacién: ejemplo 35, consiste en un conjunto de 3
preguntas, si el encuestado responde "No" a la pregunta
2, saltard a la pregunta "3"y, por lo tanto, no respondera
ala pregunta 2.

Error por respuestas premeditadas:

Las encuestas que se requieren para obtener un benefi-
cio son ejemplos claros de este sesgo; los encuestados
intentan intensificar las respuestas a su budsqueda en |u-
gar de senalar la verdad.

Ejemplo 36)

Contexto: trabajador de una linea de produccién celular.
iNecesita una herramienta actualizada para facilitar su
trabajo de montaje?

iTiene dificultades para unir el flexible de la pantalla a
la placa?

Observacién: los encuestados tienden a seleccionar op-
ciones segun su prejuicio antes de las consultas. Quieren
despedirme o mejorar mi espacio de trabajo, y seré parte
de eso.

C. ERRORES DERIVADOS DE LA
PSICOLOGIA ORIESGOS EMOCIONALES.

Un factor importante para abordar los errores en las pre-
guntas es poder predecir los resultados de los encuesta-
dos. Las encuestas deben utilizarse como un instrumen-
to para abordar la verdad y no como una herramienta de
justificacion. Es por eso que los problemas deben abor-
darse de manera general y neutral, siempre que no guien
las respuestas de los encuestados. Las encuestas deben
dar al sujeto encuestado: sequridad, protecciény espacio
para su verdadero sentimiento.

Sesgo de deseabilidad social:

El encuestado siente el impulso de responder a los ele-
mentos mas como resultado de su aceptabilidad social
que de sus verdaderos sentimientos (Furnham, 1986;
Kalton y Schuman, 1982; Nederhof, 1985; Podsakoff et al.,
2003).

Ejemplo 37)

iUsa su teléfono celular mientras estd en el bafo?
o Si
oNo

Observacion: los encuestados deben responder "No',
incluso si lo hacen de manera sistematica.

Sesgo para la memoria:

Este error se produce cuando se le pide precision al en-
cuestado; no puede recordar todos los detalles de los
eventos de rutina.

Ejemplo 38)
Durante el Ultimo afo, jcudntas veces ha usado el boton
de encendido de su teléfono celular?

Observacion: el sujeto no puede calcular un nimero tan
alto en un rango tan amplio.



OBSERVACIONES FINALES

La construccion de varias herramientas para la recolec-
cion de datos es un problema del trabajo diario de un
investigador. El problema radica cuando la recoleccion
de datos se realiza a través de encuestas; seamos claros
que las personas mienten, de una u otra forma terminan
escondiéndose, omitiendo, aumentando o disminuyen-
do la informacion que queremos recopilar; algo que no
ocurre con la recopilacién de datos por datos empiricos.
Sin embargo, a falta de informacion contextual, los datos
se construyen y han estado en debate durante bastan-
te tiempo. Segun nuestra experiencia, los disefadores
reciben poca capacitacion (si no nula) para el desarrollo
de herramientas de recopilacion de datos. El articulo pre-
sentado, busca generar una gufa simple y practica que
ayude al disefiador a reducir la probabilidad de come-
ter errores 0 sesgos en la recopilacion de datos en una
muestra, como ya sabemos, llevarfa al desarrollo de una
lectura incorrecta de la informacion.
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RESUMEN

DAPI-15 es un proyecto de investigacion planteado desde las disciplinas del Disefio Industrial y la Ergonomia, que busca re-
copilar datos de la poblacién infantil ecuatoriana para su uso y aplicacion en el disefio, desarrollo y evaluacion de productos
de uso. Dado que, no se han realizado estudios anteriores de este tipo en el Ecuador, este proyecto es de vital importancia
para el andlisis y conocimiento del cuerpo humano de los nifos y nifas mediante muestreos en todo el territorio que abar-
can las diferentes etnias y culturas que lo constituyen, para asi generar tablas antropométricas organizadas por edad, sexo
y percentiles, conociendo sus caracteristicas morfoldgicas antropométricas.

Palabras clave: antropometria; disefio industrial; tablas antropométricas; poblacion infantil; sistema de referente.

ABSTRACT

DAPI-15 is the first research project proposed from the discipline of Industrial Design and anthropometry, which seeks to
collect data from the Ecuadorian child population for use and application in the development and evaluation of product
use. Since not been previous studies of this kind in Ecuador, this project is of vital importance for the analysis and knowl-
edge of the human body in children by sampling throughout the country and covering different ethnicities and cultures
that constitute it in order to generate anthropometric tables organized by age, sex and percentiles, knowing their anthro-
pometric morphological characteristics.

Keywords: Anthropometry; anthropometric tables; benchmark system; Child population; Industrial Design.



INTRODUCCION

El Disefio Industrial es una disciplina que no trabaja sola,
se complementa junto con otras. Es asi como, partiendo
de los principios del disefio industrial, se pueden ade-
lantar proyectos que involucren otras disciplinas como
la Ergonomia, cuyo objeto de estudio lo constituyen las
relaciones sistémicas de interacciones entre hombre-ob-
jeto-espacio-fisico, enfocadas a optimizar la eficiencia de
la accién humana. Asimismo, se puede involucrar en los
proyectos a la Antropometria entendida como rama de
las ciencias humanas preocupada de las mediciones de
tamafo, peso y proporciones del cuerpo humano, con el
objetivo de alcanzar confort, ajuste 6ptimo y usabilidad
en las interacciones con objetos y espacios.

Asi, todos los productos incluyendo ropa y objetos des-
tinados al consumidor final, al igual que productos para
sistemas, tales como estaciones de oficina, vehiculos y
lineas de producciéon necesitan ser ajustadas a la antro-
pometria de la poblaciéon para maximizar la usabilidad y
productividad; junto con minimizar los efectos negativos
en los usuarios (Hanson, 2009, pag. 40). Por lo tanto, en
un proyecto determinado, al no poseer estos datos re-
ferentes a la poblacion destinada y que usa informacion
de otros grupos, se vuelve imposible, e incluso irrespon-
sable, disefiar de manera precisa y correcta, puesto que
es seguro que las soluciones que sean usadas puedan
causar disconfort, dolor y lesiones en el cuerpo del ser
humano (Ruiz, 2008).

De esta situacion problemdtica, surge el interrogante
cobre jcudles serdn las caracteristicas antropométricas
de la poblacién infantil del Ecuador? y como Proyecto
de Investigacion: Levantamiento de las dimensiones
antropomeétricas de la poblacién infantil ecuatoriana. La
investigacion parte de saber que en América Latinay en
particular en el Ecuador, “existe una evidente escases de
datos antropométricos y los pocos estudios se enfocan
en las comparaciones étnicas, evaluacion de crecimiento
y desarrollo, asuntos que tratan con poca profundidad
los aspectos ergondmicos aplicables al disefio y desarro-
llo de productos” (Avila Ch. R, 2007)

Dicho proyecto se encuentra dirigido por un Disefador
Industrial, Especialista en Salud Ocupacional, docente de
la Carrera de Disefio de Productos de la Pontificia Univer-
sidad Catdlica del Ecuador, sede Quito; acompafnado por
un grupo multidisciplinario de trabajo conformado por
profesionales de los campos de Antropologia Fisica, Inge-
nierfa Estadistica, Terapia Fisica, Medicina, Disefo, Nutri-

ciony Dietética. Este equipo ha sido clave para establecer
los métodos, técnicas y procedimiento para la captura y
procesamiento de la informacién; auto gestionar recur-
sos, disefiar y desarrollar las estaciones de medicion.

”

. Grupo de investigacion inter y
multidisciplinario (Figura 1).
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Figura 1: Grupo de investigacion inter y multidisciplinario. Fuente: Elaboracion propia




OBJETIVOS

Para el desarrollo de la investigacién se formularon los
siguientes objetivos

Objetivo General

Determinar las caracteristicas antropométricas de la po-
blacion infantil del Ecuador.

Objetivos Especificos

. Recolectar los datos antropométricos de la pobla-
cion infantil del Ecuador

. Ordenar las dimensiones mas relevantes del cuer-
po humano de nifos y nifas por grupos de edad
Y SeX0.

. Contribuir en el desarrollo del cuerpo del conoci-
miento del diseno del Ecuador en referencia al ser
humano

. Dar comienzo al trabajo y creacién del laboratorio
de Ergonomia y Factores Humanos de la PUCE.

. Estructurar una metodologia para la formacion de
investigadores en grupos inter y multidisciplinarios.

. Contribuir al trabajo investigativo en micro y ma-
croergonomia en productos y procesos del grupo
de investigacion.

SISTEMA DE REFERENTES

La intervencién propuesta, se hace desde la vision del
Disefio Industrial (DI), disciplina cuyo cuerpo del cono-
cimiento se basa en la “actividad creativa cuyo fin es es-
tablecer las multifacéticas cualidades de los objetos, pro-
Cesos, servicios y sus sistemas en todos sus ciclos de vida.
Por lo tanto, el disefio es factor central de la innovadora
humanizacién de las tecnologfas” (Consejo Internacional
de sociedades de Disefio Industrial ICSID, 2000).

El campo del ejercicio del Disefo Industrial es el produc-
to, desde el, como centro del ejercicio apropia o interac-
tla con campos diferentes del conocimiento (multidisci-
plinaridad), en la medida en que éstos estén presentes o
relacionados con el producto industrial, los procesos de
produccién y los sistemas o servicios.

Lo disciplinario del DI, es la configuraciéon o prefigura-
cion de productos y los aspectos que establecen esta
configuraciéon estan determinados por un sistema de
referentes, compromisos del disefiador o ideas (Franky,
2015), que forman parte del proceso interdisciplinario de
su ejercicio y se relacionan con:

A. Ser humano: Razén de ser del disefo. Hace parte
de los modos de transformacién humana originada en
la relacién del ser humano con el entorno. Para esto, se
vale del conocimiento en Ergonomfa Fisica, Cognitiva y
Organizacional.

B. Recursos: Territorio en el que desarrolla su practica,
son de caracter organizacionales y productivos, que con-
creta mediante la gestion de recursos, materiales, tecno-
logfas, técnicas, procesos y servicios.

C. Sostenibilidad ambiental y cultura: Posee un com-
promiso con lo ambiental que incorpora una vision inte-
gral del ciclo de vida en el desarrollo de los productos y
también un compromiso con la cultura al ser compren-
dido como agente generador de la misma, en la medida
en que satisface necesidades culturalmente mediante
satisfactores.

D. Innovacidn y estética: Se orienta desde el pen-
samiento como agente de innovacidon con un actuar
propositivo y proactivo. Contemporaneamente estd
asociada con la innovacién para la competitividad y el
desarrollo econémico en el marco de los procesos de
globalizacion. Domina la estética industrial en la prefi-
guracion de los productos de uso, objeto de su practica.



Il. Sistema de Referentes

Figura 2: Sistema de Referentes. Fuente: Franky, 2015, pag. 67.

Asi, el vinculo del Disefio Industrial y la Ergonomia, se da por la necesidad de considerar en los procesos de disefio y desa-
rrollo de productos al ser humano, como parte esencial del sistema de referentes necesarios para definirlos. Asi mismo, los
disefiadores de producto, en su ejercicio profesional, aportan significativamente, mediante la aplicacion de la Ergonomia,
a la concepcioén de productos de uso.

POLITICA PUBLICA E INVESTIGACION

Entonces, si se tiene en cuenta que el Ecuador es un pais mega diverso, una nacién multiétnica y pluricultural, entre otros
aspectos; y caracterizado por su ubicacién geogréfica y geopolitica, por sus condiciones geoldgicas, topogréficas, clima-
ticas, de precipitacion y temperatura, por sus factores bioldgicos y evolutivos, que no se comparan con la poblacion de
otro pais del mundo, es necesario contextualizar gran cantidad de informacion, en particular en cuanto a todos los datos
referenciales de aspectos de la poblacién infantil con los que se ha trabajado, en relacién a sus caracteristicas fisicas, dado
que en la actualidad son una adaptacion de otras poblaciones.



Las posibilidades de adelantar este tipo de investiga-
ciones dan en el marco de la filosoffa del Sumak Kaw-
say, reflejada en los planes del Buen Vivir y de Ciencia y
Tecnologifa del actual gobierno, apoyados en la politica
publica como la expresada en la actual Ley Orgdnica de
Educacion Superior - LOES; que busca elevar el nivel de
formacién en el pais a través, entre otras, del desarrollo
de nuevo conocimiento y re-significacién del actual, me-
diante investigacién y vinculacién con la colectividad,
procesos que privilegian el trabajo interdisciplinario e
interinstitucional.

Para el caso que nos ocupa, la ausencia de datos antro-
pométricos de los nifos ecuatorianos, que como en las
instituciones ya desaparecida FISE, el DINSE o el INNFA,
hayan recurrido a datos inciertos que en el mejor de los
casos provienen de investigaciones desactualizadas en
pafses extranjeros, y que no concuerdan con las condi-
ciones pedagdgicas, demogréficas, raciales, dietarfas y
culturales del Ecuador.

Un caso concreto de la falta de conocimiento de las ca-
racteristicas dimensionales de los nifos y nifas, se pue-
de ver en el mobiliario escolar “disefiado” y producido
en Ecuador, este carece de especificaciones con criterio
antropomeétrico propio y por ende los estudiantes estan
expuestos a usar este mobiliario que hace parte de una
de las ocupaciones mds sedentarias y en donde se ge-
neran los habitos de la posicién sedente. Al considerar
esta situacion, se hace necesario que el mobiliario escolar
cumpla con los requerimientos de los estudiantes, entre
los que destaca una dimension adecuada. La incompati-
bilidad entre las medidas antropométricas de los alum-
nos y las dimensiones del mobiliario escolar puede ge-
nerar, entre otras cosas, molestias y lesiones del sistema
musculo-esquelético, pérdida de interés por aprender y
disminucion del rendimiento escolar (Koskelo, 2007).

Desde un enfoque basado en un trabajo compartido
con otras disciplinas, esta investigacion busca igualmen-
te integrar y ampliar el conocimiento de la medicina, la
terapia fisica, la antropologfa, la estadistica, la nutricion,
el disefo y la Ergonomia, mediante el estudio del nifio y
nifa ecuatorianos, a través del trabajo interdisciplinario
cuyos resultados se verfan aplicados a diferentes areas
como por ejemplo: métodos de estimacion de la estatu-
ra para pacientes de UCI pedidtrica; nivel de adecuacion
del mobiliario escolar; diferencias antropométricas de
la poblacion y en las etnias ecuatorianas; normativa de
mobiliario para los alumnos en edad escolar; Estado nu-
tricional de la poblacién infantil ecuatoriana; diferencias
antropomeétricas en la poblaciéon Latino Americana y la
altura geografica como factor en las dimensiones antro-

pométricas infantiles, entre muchas otras. Para esto, se ha
conformado un equipo multidisciplinario con docentes
de diferentes facultades de la Pontificia Universidad Ca-
télica del Ecuador PUCE, que, ademas involucra a egresa-
dos, graduados y a estudiantes tanto de pregrado como
de postgrado.

Actualmente la investigacién ha culminado su primera
fase, la que se constituyd a partir de una serie de inves-
tigaciones conjuntas y de capacitaciones. En dicha fase
, con base en el Ultimo censo poblacional del 2010, se
establecié una muestra representativa de nifias y nifos a
medir, cuya cantidad serfa de 3.393 infantes entre los 5 y
los 18 afos de edad a evaluar en el territorio Ecuatoriano,
especificamente poblacion infantil de la regién amazé-
nica, concretamente un grupo de poblacién infantil de
una etnia precisa; grupo de poblacion infantil del paramo
andino de la sierra central; grupo de poblacién infantil
afro-ecuatoriana del norte del pafs; ademéas de poblacién
migrante interna. A la par, se realizd una capacitacion
completa a 45 evaluadores-anotadores, estudiantes de
ultimos semestres de Terapia Fisica y de Nutricion y Die-
tética de la PUCE, impartido por el Klgo. Héctor Ignacio
Castellucci de la Universidad de Valparaiso.

METODOLOGIA

La investigacion serd descriptiva, puesto que se pretende
mostrar el Estado de las variables antropométricas segun
los estudios de clasificacion: sexo y grupo de edad. En
cuanto a la Poblacion objetivo y poblacién muestral se
definié que: la poblaciéon objeto estard constituida por la
totalidad de nifios y nifias ecuatorianos al momento de
materializarse la investigacion, vinculados a los progra-
mas de la Subsecretaria de Administracién Escolar del Mi-
nisterio de Educaciéon del Ecuador, agrupados en zonas
provinciales (Escuelas Fiscales) y de planteles educativos
privados. En términos de Inclusividad- el drea de antropo-
logia, deberd tener en cuenta la distribucién poblacional
por autoidentificacién segun (Instituto Nacional de Esta-
disticas y Sensos, 2010) niflos Mestizos: 71%, Indigenas:
8,4%, Afroecuatorianos: 7,5%, Montubios: 6,8%, Blancos:
6% Otros: 0,3%. Las variables zona geogréfica, circuito,
distritos, ciudad, curso, grado y las cuantitativas edad y
correspondencia con el nivel de escolaridad serdn de
uso interno de la investigacion y no seran utilizadas para
hacer andlisis ni inferencias estadisticas en esta investiga-



cion. Todas las variables cuantitativas que signifiguen medicion con antropdémetro, compas de corredera y cinta métrica, se tomaran
en centimetros con sus respectivos decimales; las variables tomadas con calibrador de pliegues cutdneos (audiémetro) se registraran
en milimetros y sus decimales.

COREOGRAFIA DE DIMENSIONES ANTROPOMETRICAS PARA LA POBLACION INFANTIL
ECUATORIANA

Como resultado de la capacitacion realizada para la medicion de los infantes ecuatorianos, se establecié el listado de las variables a
tomar en cuenta: 33 directas y 4 estimadas, para un total de 37, las mismas que generan la siguiente coreograffa.

lll. Coreografia de dimensiones antropométricas para la poblacion infantil ecuatoriana

Orden Definicion Dibujo

Estatura: determinada como la distancia vertical entre el suelo y la
1 parte mas alta de la cabeza, medida con el sujeto en posicion erecta
y cabeza en el plano de Frankfurt.

Parado

Alcance minimo frontal funcional: distancia horizontal méaxima entre
2 la parte posterior del brazo y el eje de agarre (punto medio de un
tubo de 20 mm de didmetro), el codo debe estar en 90°.




Alcance maximo frontal funcional: distancia horizontal maxima en-
tre el plano vertical de referencia y el eje del agarre (punto medio
de un tubo de 20 mm de didmetro). Miembro superior extendido.

Altura Nudillo suelo: distancia vertical entre el suelo y el 3er meta-
carpo (nudillo medio).

Altura Sentado: determinada como la distancia vertical entre el pla-
no del asientoy la parte mas alta de la cabeza, medida con el sujeto
en posicion erecta y cabeza en el plano de Frankfurt.

Altura ojo asiento: distancia vertical entre el plano del asiento y el
canto exterior del ojo, medida con el sujeto en posicién erecta y
cabeza en el plano de Frankfurt.




Altura hombro asiento: distancia vertical entre el asiento y el acro-

7 .
mion.
8 Distancia gluteo rotular: distancia horizontal desde la parte més pos-
terior de la zona glutea a la rétula.
Distancia gluteo poplitea: distancia horizontal desde la parte més
9 posterior de la zona glutea a la parte posterior de la rodilla (hueco
popliteo).
10 Profundidad del abdomen: distancia horizontal méaxima entre el pla-

no vertical de referencia y el punto mas alejado del abdomen.




Ancho del pie: distancia horizontal medida en la parte més ancha
del pie

Largo del pie: distancia maxima desde atrés del talén, hasta la punta

12 . . .
del dedo més largo (primer o segundo ortejo).

13 Altura poplitea: distancia vertical entre el suelo y la parte posterior
de la rodilla (hueco popliteo)

14 Altura de la rodilla: distancia vertical entre el suelo y el polo superior
de la rotula

15 Altura de muslo: distancia vertical entre el plano del asiento y el

punto mas alto del muslo.




Altura codo asiento: distancia vertical desde la superficie del asiento

16 hasta la parte mas baja del codo (codo en 90°).

17 Ancho bideltoidio: distancia méxima medida entre el deltoides iz-
quierdo y derecho.

18 Ancho entre codos: distancia horizontal maxima entre las superfi-

cies laterales de la region de los codos




Ancho de caderas: distancia horizontal medida en la parte mas an-

19 cha de las caderas.

20 Ancho de mano sin pulgar: distancia horizontal medida a nivel de la
cabeza de los metacarpianos 2 a 5.

21 Largo de la mano: distancia del pliegue de la mufeca hasta la punta
del dedo medio

EVALUADOR NUTRICIONAL

Perimetro cefélico: medido a nivel inmediatamente superior de la

21 Glabella con la cinta perpendicular al eje largo de la cabeza (ISAK

e 1SO 7250)




Perimetro de cuello: medido inmediatamente por debajo del de

22 la prominencia del cartilago tiroideo (ISO 7250) sobre el cartilago
(ISAK)

23 Perimetro de térax: medido a nivel de los pezones (ISO 7250) al nivel
de la marca Mesoesternale (ISAK)
Perimetro de cintura: medido en el punto medio entre las costillas

24 inferiores y las crestas ilfacas (ISO 7250) el punto mas estrecho de la

cintura, generalmente ubicado entre el Ultimo arco costal y la cresta
iliaca.(ISAK)




Perimetro de cadera: medido al nivel del méximo relieve de la mus-

% culatura de los gluteos .(ISAK).

% Perimetro de muslo: medido inmediatamente por debajo del plie-
gue gluteo (ISAK e ISO 7250).

7 Perimetro de pantorrilla: medido en la parte mas ancha de la panto-

rrilla (ISAK e 1SO 7250)




Perimetro medio del brazo: medido a nivel de la linea media acro-

28 miale radiale (ISAK).

29 Perimetro de mufieca: medido a nivel de los procesos estiloides de
la ulna y radio (ISAK e ISO 7250)

30 Tricipital

31 Subescapular

32 Peso: masa total del cuerpo

Saturacion de O2: Técnica que mide la saturacion de oxigeno en
la sangre de una persona. Normalmente se utiliza un oximetro de
33 pulso, que es un dispositivo médico no invasivo que se basa en la
diferencia de absorcién de luz entre la oxihemoglobina y la hemog-
lobina desoxigenada.

Tabla 1: Coreografia de dimensiones antropomeétricas para la poblacién infantil ecuatoriana. Fuente: Castellucci, 2015.
La segunda fase constituye realizar el levantamiento, procesarlo y elaborar las tablas antropométricas de los infantes ecuatorianos, la que se ejecuta-
rd prontamente y tendra culminacion el presente afo.



IMPLEMENTACION DE DISTRITOS Y CIRCUITOS EDUCATIVOS POR ZONA

La investigacion utilizard el orden, estructura e infraestructura del Sistema Nacional de Educacion, incluyendo estudiantes
y ex estudiantes de todos los niveles y modalidades, docentes y autoridades de establecimientos fiscales, fiscomisionales
y particulares del Ecuador. Esto permitird incluir las Coordinaciones Educativas Zonales y de las Direcciones Provinciales de
Educacion Hispanas y Bilinglies, que se encuentran en transicion hacia los distritos.

IV. Modelo de Gestion Educativa

Figura 3: Modelo de Gestion Educativa. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador, 2014.



CONCLUSIONES

Este tipo de proyectos reafirma una serie de ventajas de
todo orden que surgen cuando se articula el trabajo, no
solo interdisciplinario, sino también interinstitucional, en
este caso una investigacion que articula de manera estra-
tégica la unién entre la academia y el Estado. Un efecto
positivo de esta unién, es que ademds de la integracion
de diferentes disciplinas, se involucran de manera directa
e indirecta una serie de partes interesadas, como las mis-
mas personas objeto de estudio para aportar y colaborar
con su propio conocimiento dentro un marco de respon-
sabilidad social comprometida.

Por otra parte, la caracterizacion de los infantes ecuato-
rianos, permite aplicar la informacién obtenida en varios
campos del conocimiento como son el disefio, la antro-
pologia, la ingenierfa, la arquitectura y en diferentes areas
relacionadas con la salud.

Asimismo, se promueven no sobre el desarrollo sino la
creacion de laboratorios de investigacion, evaluacion
y desarrollo de nuevos productos, procesos y servicios
que involucran datos reales de las caracteristicas fisicas
y dimensionales de la poblacion infantil, con lo que se
aseguran resultados dptimos ajustados a las realidades
propias de nuestro contexto.

Finalmente, la insercion del pensamiento critico e inves-
tigativo académico a las politicas publicas, entendido
como factor de desarrollo compartido y cooperativo
dentro de las sociedades del conocimiento, permite apo-
yar el desarrollo no sélo de las politicas publicas propias
o relacionadas con el disefio asociadas directamente con
este tipo de proyectos de investigacion, sino también
proyectar escenarios de colaboracion interinstitucional,
que permita redes inteligentes y estratégicas de trabajo
entre diferentes instancias de gobierno, académicas, de
la comunidad a nivel nacional.
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